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Resumo :

Desenvolvimento e implementação da plataforma digital MD3E (Método de Desdobramento em 3 Etapas),
método aberto de projeto para uso no ensino e treinamento em Design

A prática de projeto em Design pode ser baseada em um tripé conceitual que envolve os fatores humanos, a
metodologia de projeto e o ambiente tecnológico. Dentro de um contexto educacional onde as novas mídias e
tecnologias tem exercido papel cada vez mais relevante no planejamento e execução das atividades
pedagógicas, percebe-se que o ensino e a prática de projeto em cursos de Design ainda se baseia em métodos
tradicionais na maior parte das vezes, com estrutura fechada e que permitem pouca interação entre os atores
envolvidos. A presente pesquisa tem se dedicado ao estudo da aplicação dos métodos de projeto no ensino de
Design, fazendo um contraponto entre a estrutura tradicional de métodos fechados e o conceito de método
aberto, não linear. A partir da realização de vários projetos de iniciação científica e da participação em editais de
pesquisa, chegou-se ao projeto de uma interface para a informatização do MD3E (Santos, 2005), criando uma
plataforma digital para ser disponibilizada aos cursos de Design como ferramenta de apoio pedagógico para o
ensino de projeto, integrando vários recursos de forma a otimizar o processo de ensino-aprendizagem. A
presente proposta consiste na continuidade desse trabalho até agora realizado, com o desenvolvimento (design
e programação) e implementação (testes e disponibilização da plataforma via internet) dessa interface que foi
criada.
Objetivos :

Desenvolver e implementar a plataforma digital do MD3E para apoio ao ensino de projeto em cursos de Design,
de forma a torná-la operacional e disponível às instituições interessadas, via ambiente de internet.

100% 100% Foram realizadas diversas pesquisa em
materiais bibliográficos que resultaram na
construção da fundamentação teórica da
pesquisa, analisando a estrutura antiga da
plataforma MD3E e criando as bases para o
projeto completamente novo da interface e do
sistema atual.

01/0201/06

Consolidação do
referencial teórico a partir
de pesquisas
bibliográficas e
exploratórias acerca dos
temas: metodologia de
projeto, ensino de projeto
em cursos de Design,
plataformas digitais para
ensino, ergonomia
cognitiva e usabilidade
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100% 100% Foram realizados vários testes com usuários da
plataforma em sua versão anterior e
identificados vários problemas e necessidades.
A interface então foi completamente repensada
com uma nova interação, novas
funcionalidades, uma apresentação gráfica
completamente diferente e, principalmente, a
possibilidade de ser responsiva e acessada por

01/0801/09
Ajustes na interface já
existente a partir dos
testes realizados
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Etapas / Atividades

Etapa Descrição
Ínicio Conclusão

Previsão
% Previsto % Atingido

Realização
Resultados Avaliação



A prática de projeto em Design pode ser baseada em um tripé conceitual que envolve os fatores humanos, a
metodologia de projeto e o ambiente tecnológico. Dentro de um contexto educacional, onde as novas mídias e

Impactos do projeto para avanço do estado da arte na área do conhecimento

100% 100% dispositivos móveis (celulares e tablets) de
professores e alunos em sala de aula.01/0801/09

Ajustes na interface já
existente a partir dos
testes realizados
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100% 100% A partir das alterações e ajustes propostos a
interface foi desenvolvida, programada e
implementada por profissional qualificado,
contratado para esse fim e pode ser acessada
em http://md3e.com.br/. O sistema está
completamente operacional e em fase final de
testes, já estando disponível para a comunidade
acadêmica de cursos de Design que queiram
aplicar em suas disciplinas de metodologia e de
prática de projeto.

01/1101/03

Desenvolvimento e
implementação
(programação e
implantação em ambiente
de internet)
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100% 100% Os testes previstos foram realizados, mostrando
resultados muito positivos e melhoras na
usabilidade, interação e experiência de uso do
sistema se comparado à versão anterior. Alguns
testes mais ampliados ainda não conseguiram
ser realizados devido à suspensão das
atividades presenciais em março de 2020
devido à Pandemia de COVID-19, mas não
comprometem a finalização da pesquisa nesse
momento, pois os resultados alcançados até
agora já são significativos e a plataforma está
totalmente desenvolvida e disponível para uso.
De qualquer forma, a equipe continuará
trabalhando na plataforma mesmo após o
término da vigência do projeto no CNPq, pois a
pesquisa continuará sendo fomentada pela
UDESC e o seu PPGDesign.

01/1101/03Testes e eventuais
ajustes4

100% 100% A plafatorma está disponível para uso da
comunidade acadêmica dos cursos de Design
em http://md3e.com.br/, totalmente operacional
e com acesso gratuito. A pesquisa continuará
sendo desenvolvida e o sistema será
aprimorado continuamente com novas
funcionalidades e recursos, alguns deles já
detectados nos testes realizados até o momento
e outros idealizados pela equipe de pesquisa.
Uma das propostas é que o MD3E se
transforme em um ambiente virtual para ensino
de Design englobando toda a formação do
aluno até o estágio e o TCC. Os novos recursos
e a nova interface podem ser conferidos em
https://www.youtube.com/watch?
v=zD9jEBhN6HM.

01/0201/08
Disponiblização da
plataforma para uso
acadêmico
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100% 100% A equipe de desenvolvimento e pesquisa da
plataforma MD3E continuará seu trabalho com o
apoio da UDESC / PPGDesign no sentido de
melhorar continuamente a plataforma, além das
atividades de manutenção necessárias para o
sistema. O projeto de pesquisa já resultou,
nessa etapa, em um mestrado defendido (na
etapa anterior foram dois mestrados defendidos
sobre o assunto), artigos já publicados
correlatos à pesquisa e outros que estão sendo
finalizados para publicação, conforme detalhado
no relatório técnico.

01/0601/11
Avaliação, planejamento
de melhoria contínua e
divulgação dos resultados

6



tecnologias têm exercido um papel cada vez mais relevante no planejamento e execução das atividades
pedagógicas, percebe-se que o ensino e a prática projetual em cursos de Design ainda se baseia em métodos
tradicionais de projeto, na maior parte das vezes, com estrutura fechada e que podem não incentivar
adequadamente a interação entre os atores envolvidos. A partir da pesquisa desenvolvida e dos resultados do teste
do novo sistema, acredita-se que o objetivo principal da pesquisa foi alcançado e a plataforma foi completamente
remodelada e novos recursos foram incorporados de forma a atender a realidade do uso do método em sala de aula,
incorporando os conceitos de m-learning e permitindo o uso em aparelhos diversos, principalmente tablets e
celulares. No decorrer da pesquisa foi observado que alguns professores e alunos utilizam softwares de gestão ou
planejamento para elaboração de cronogramas, divisão de atividades e outras tarefas, mas não foi encontrado
nenhum método específico de projeto em Design que seja uma plataforma digital responsiva e que permita a
construção de todo o processo de Design da disciplina e sua gestão em um único local, com as interações e
funcionalidades apresentadas. Com isso, o sistema desenvolvido nesta pesquisa apresenta-se inovador e inédito do
ponto de vista de ser totalmente projetado e voltado para a realidade do ensino de Design, a partir de pesquisas com
professores e alunos e o levantamento de suas necessidades e expectativas. A comunidade acadêmica de Design
ganha uma nova ferramenta para ensino de projeto que permite um melhor planejamento, gestão e
acompanhamento dos resultados alcançados nas disciplinas de prática projetual, permitindo também uma melhor
análise crítica do processo de ensino-aprendizagem.

No decorrer das pesquisas para o desenvolvimento do MD3E, método voltado para o ensino de projeto em cursos
de Design, foi percebido que alunos e professores usam algumas plataformas digitais para planejamento e gestão
dos projetos, como softwares para elaboração e gerenciamento de cronogramas, definição de fluxos de trabalho e
planos de ação. Porém, nenhum desses recursos é desenvolvido especificamente para o ensino de Design, levando
em conta as dinâmicas e necessidades de alunos e professores nas disciplinas de metodologia de projeto e prática
projetual em cursos de Design. E com relação aos métodos de projeto que os professores costumam aplicar em sala
de aula para o ensino de projeto, não foi encontrada nenhuma versão informatizada deles que permitisse uma
melhor interação e aplicação dos seus conceitos.  A plataforma desenvolvida para o MD3E é inovadora pelo seu
ineditismo e especificidade, permitindo também um processo de ensino-aprendizagem diferenciado e inovador,
agregando recursos tecnológicos que permitem uma melhor organização e planejamento das atividades por parte de
docentes e discentes. O uso do MD3E no ensino permite um melhor acompanhamento e análise crítica do processo
de Design executado pelo aluno e uma visualização ampla das tarefas a serem realizadas, ao mesmo tempo que
detalha cada uma das ações que precisam ser feitas para a realização do projeto.  Um entendimento melhor do
potencial inovador da pesquisa e do seu resultado pode ser conferido no vídeo acessível em https://www.youtube.
com/watch?v=zD9jEBhN6HM.

Contribuição do projeto para inovação de produtos, processos ou políticas públicas

A pesquisa apresenta como resultado uma plataforma digital para ensino de projeto em cursos de Design, que já
está disponível para acesso das IES interessadas em www.md3e.com.br. Além contribuir para a formação de mão-
de-obra qualificada nessa importante área, o resultado da pesquisa inova em trazer para a realidade da sala de aula
um sistema de apoio ao ensino de Design responsivo, que permite o acesso por diversas plataformas
(computadores convencionais, notebooks, tablets e celulares do tipo smartphone) e integra os mais atuais conceitos
de m-learning (mobile learning, ensino com o uso de plataformas móveis), trazendo dinamismo para o processo de
ensino-aprendizagem e maior facilidade de processamento da informação referente aos projetos realizados pelos
alunos. A experiência de uso do MD3E, avaliada a partir dos testes que vêm sendo realizados com o método desde
sua criação, mostra que o método aumenta a qualidade do ensino e o nível de aprendizado dos alunos sobre a
prática de projeto em Design, com resultados superiores se comparado a métodos tradicionais de projeto usados
com mais frequência. O desenvolvimento dessa plataforma permitiu uma aplicação mais fácil do método de projeto
em sala de aula, valorizando as experiências individuais associadas ao coletivo (conceito de método aberto de
projeto) e tornando o processo mais dinâmico e interativo, onde o método não se configura apenas como um
referencial teórico do que precisa ser feito, mas em uma ferramenta efetiva, configurada e reconfigurada
permanentemente por alunos e professores no decorrer das disciplinas e práticas projetuais. A pesquisa continuará
sendo desenvolvida e o sistema será aprimorado continuamente com novas funcionalidades e recursos, alguns
deles já detectados nos testes realizados até o momento e outros idealizados pela equipe de pesquisa. Uma das
propostas é que o MD3E se transforme em um ambiente virtual para ensino de Design englobando toda a formação
do aluno até o estágio e o TCC.

Contribuição do projeto para formação de recursos humanos especializados para a academia, educação
básica e superior, indústria, setor de serviços e setor público

O MD3E foi desenvolvido como parte de uma tese de doutorado defendida no programa de pós-graduação em
Engenharia de Produção da UFSC em 2005. Desde a publicação do resultado, o método vem sendo usado por
diversas universidades com cursos de Design e a criação da plataforma digital, objeto da presente pesquisa,
permitiu um maior alcance do método e sua disseminação, levando o conceito de método aberto de projeto (ou
método não-linear de projeto) para cursos que tradicionalmente usavam apenas métodos clássicos de projeto em
suas disciplinas, com estruturas fechadas e que apresentam menor nível de interação dos alunos em sua aplicação.
A plataforma MD3E contribui para a difusão do conceito de projetos em rede, colaborativos e de lógica não-linear,
muito comuns em empresas inovadoras e em estruturas de pesquisa e desenvolvimento voltadas para novas
tecnologias, produtos e interfaces diferenciadas.

Contribuição do projeto para difusão e transferência do conhecimento
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Produções científicas, técnicas, artisticas ou culturais resultantes do projeto

Material complementar sobre os resultados do projeto:

Arquivo Anexo

Relatório MD3E CNPq.pdf

http://resultado.cnpq.br/3064562853632689
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Orientações e supervisões resultantes do projeto

Orientação concluída

Dissertação de mestrado



Texto para não especialista:

MD3E: plataforma responsiva para o ensino de projeto em cursos de Design. A plataforma MD3E é baseada em um
método aberto de projeto (Método de Desdobramento em 3 Etapas) e tem por objetivo auxiliar professores e alunos
no processo de ensino-aprendizagem de metodologia de projeto em cursos de Design, podendo ser aplicado em
diversas disciplinas dentro da estrutura curricular. O sistema permite que docentes e discentes possam interagir
dentro de uma filosofia participativa de construção do conhecimento, valorizando experiências e vivências
individuais de forma associada ao ensino teórico-prático das disciplinas projetuais e sua aplicação coletiva. Com
uma interface gráfica e intuitiva o MD3E funciona como uma plataforma onde o projeto vai ser desenvolvido,
detalhando cada uma das etapas a serem realizadas e descrevendo o que precisa ser feito e como deve ser feito,
permitindo um planejamento e uma gestão mais adequadas do projeto e uma avaliação do processo de Design e do
percurso realizado pelo aluno. O sistema oferece vários recursos e podem ser inseridas imagens, textos, links e
realizados chats dentro da plataforma, por exemplo, complementando as informações e ilustrando todo o
desenvolvimento. Assim, os professores podem acompanhar com clareza todo o trajeto percorrido e avaliar não
apenas o resultado apresentado pelo aluno, mas também o seu método de projeto que foi sendo construído passo a
passo. Desenvolvido como uma plataforma responsiva, o MD3E permite o acesso fácil em sala de aula através de
dispositivos móveis (celulares e tablets) e, também, funciona perfeitamente em computadores desktop ou
notebooks. Saiba mais em https://www.youtube.com/watch?v=zD9jEBhN6HM e acesse a plataforma em http:
//md3e.com.br/, disponível para acesso público e gratuito, voltado para cursos de Design.

Divulgação do Projeto

Vídeo curto de divulgação (até 10 minutos), com a explicação dos resultados do projeto,destinado ao
público não especialista:

Karolina Nunes. Ergonomia aplicada ao mobile learning: um estudo dos aspectos de interação e
usabilidade no uso de sistemas educacionais em dispositivos móveis, 2019. Mestrado Acadêmico em
Design - Universidade do Estado de Santa Catarina.

1

Trabalho de conclusão de curso de graduação

Maressa Vieira Medina. Projeto Gráfico para Aplicativo, 2019. Curso de Design Gráfico - Universidade do
Vale do Itajaí.

1

Eduardo Martins de Barros. Projeto gráfico para educação à distância, 2018. Curso de Design Gráfico -
Universidade do Vale do Itajaí.

2

Iniciação Científica

Julia Giusti de Lima. Avaliação da experiência de uso do aplicativo Minha Univali em dispositivos móveis
do tipo smartphone, 2018. Curso de Design Gráfico - Universidade do Vale do Itajaí.

1

Brenda Francis Gorski. Avaliação da usabilidade da plataforma digital MD3E com professores de Design
Industrial, 2017. Curso de Design Gráfico - Universidade do Vale do Itajaí.

2

Renato Medeiros dos Santos. Avaliação e aplicação dos princípios da usabilidade no redesenho
ergonômico de uma interface para educação à distância a partir da experiência do usuário aluno, 2018.
Curso de Design Gráfico - Universidade do Vale do Itajaí.

3

Maressa Vieira Medina. Design de interfaces aplicado ao mobile learning: análise da usabilidade de um
aplicativo educacional para plataformas móveis, 2019. Curso de Design Gráfico - Universidade do Vale
do Itajaí.

4

Leonardo Mendes da Silva Platt. Estudo da aplicação dos métodos de projeto e avaliação de usabilidade
e experiência do usuário no desenvolvimento de interfaces para sistemas de apoio à educação em
dispositivos móveis (m-learning), 2018. Curso de Design Gráfico - Universidade do Vale do Itajaí.

5
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Item Documento
N° Data

Favorecido Especificação Valor-Custeio
R$ Nota AnexaCheque Nº

1 Recibo 30/09/2019 Karolina Nunes
Tolentino Costa

Projeto, programação e
implementação do
MD3E

27.000,00 recibo Karolina.pdf

Natureza de despesa: Capital

Item
Documento

N° Data
Descrição do Bem Qtde. Valor Unitário

R$
Valor Total

R$ Nota AnexaCheque
Nº

1 000.000.015 27/05/2020
DISCO RIGIDO
PORTATIL SEAGATE
2TB USB 3.0

1 600,00 600,00 hd externo.pdf

2 109383 20/03/2019 Celular Samsung
Galaxy S9 Plus 1 3.400,00 3.400,00 celular s9+.pdf

3 109380 20/03/2019 Celular Samsung
Galaxy Note 9 1 3.500,00 3.500,00 note s9.pdf

4 000.000.012 27/05/2020 NOTEBOOK LENOVO
S145 1 7.500,00 7.500,00 computador.pdf

Movimentação Financeira
Resumo

Recursos
CNPq

Capital
Custeio
Bolsa
Total

Contratado
R$

Liberado R$ Gasto R$ Saldo R$

15.000,00
27.000,00

0,00
42.000,00

15.000,00
27.000,00

0,00
42.000,00

15.000,00
27.000,00

0,00
42.000,00

0,00
0,00
0,00
0,00



Movimentação financeira detalhada

Natureza de despesa: Custeio

Item Documento
N° Data

Favorecido Especificação Valor-Custeio
R$ Nota AnexaCheque Nº

Natureza de despesa: Capital

Item
Documento

N° Data
Descrição do Bem Qtde. Valor Unitário

R$
Valor Total

R$ Nota AnexaCheque
Nº

Ministério da Ciência e Tecnologia
Conselho Nacional de Desenvolvimento Científico e Tecnológico  - CNPq
Site do CNPq - www.cnpq.br
Telefone: 0800 61-9697


