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Projeto
Titulo :

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

Resumo :

A prética de projeto em Design pode ser baseada em um tripé conceitual que envolve os fatores humanos, a
metodologia de projeto e o ambiente tecnoldgico. Dentro de um contexto educacional onde as novas midias e
tecnologias tem exercido papel cada vez mais relevante no planejamento e execuc¢ao das atividades
pedagdgicas, percebe-se que o ensino e a pratica de projeto em cursos de Design ainda se baseia em métodos
tradicionais na maior parte das vezes, com estrutura fechada e que permitem pouca interacdo entre os atores
envolvidos. A presente pesquisa tem se dedicado ao estudo da aplicacdo dos métodos de projeto no ensino de
Design, fazendo um contraponto entre a estrutura tradicional de métodos fechados e o conceito de método
aberto, ndo linear. A partir da realizacdo de varios projetos de iniciacdo cientifica e da participacdo em editais de
pesquisa, chegou-se ao projeto de uma interface para a informatizacdo do MD3E (Santos, 2005), criando uma
plataforma digital para ser disponibilizada aos cursos de Design como ferramenta de apoio pedagoégico para o
ensino de projeto, integrando varios 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 programacéo) e implementacéo (testes e disponibilizacdo 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 torna-la operacional e disponivel as instituicdes interessadas, via ambiente de internet.

Etapas / Atividades
- Previsao Realizacao I
Etapa Descrigéo - Resultados Avaliagédo
Inicio [Conclus&o | % Previsto | % Atingido
Consolidacéo do 100% 100% Foram realizadas diversas pesquisa em
referencial tedrico a partir materiais bibliogréficos que resultaram na
1 . 01/06 | 01/02 . ~ g

de pesquisas construcdo da fundamentacéo tedrica da
bibliograficas e esquisa, analisando a estrutura antiga da
exploratorias acerca dos plataforma MD3E e criando as bases para o
temas: metodologia de projeto completamente novo da interface e do
projeto, ensino de projeto sistema atual.

em cursos de Design,
plataformas digitais para
ensino, ergonomia
cognitiva e usabilidade

100% 100% Foram realizados varios testes com usuarios da
01/08 _pIatafc_)rma em sua versao anterior e .
identificados varios problemas e necessidades.
A interface entdo foi completamente repensada
Ccom uma nova interacdo, novas
funcionalidades, uma apresentacédo gréfica
completamente diferente e, principalmente, a
ossibilidade de ser responsiva e acessada por

Ajustes na interface ja
2 lexistente a partir dos 01/09
testes realizados




Ajustes na interface ja
existente a partir dos
testes realizados

01/09

01/08

100%

100%

dispositivos méveis (celulares e tablets) de
professores e alunos em sala de aula.

Desenvolvimento e
implementacao
(programacéo e
implantagdo em ambiente

de internet)

01/03

01/11

100%

100%

A partir das alterac@es 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 esta

completamente operacional e em fase final de

testes, ja estando disponivel para a comunidade

académica de cursos de Design que queiram

aplicar em suas disciplinas de metodologia e de
ratica de projeto.

Testes e eventuais
ajustes

01/03

01/11

100%

100%

Os testes previstos foram realizados, mostrando
resultados muito positivos e melhoras na
usabilidade, interacédo e experiéncia de uso do
sistema se comparado a versdo anterior. Alguns

testes mais ampliados ainda ndo conseguiram
ser realizados devido a suspensao das
atividades presenciais em margo de 2020
devido a Pandemia de COVID-19, mas nao
comprometem a finalizagdo da pesquisa nesse
momento, pois os resultados alcancados até
agora ja sao significativos e a plataforma esta
totalmente desenvolvida e disponivel para uso.
De qualquer forma, a equipe continuara
trabalhando na plataforma mesmo apés o
término da vigéncia do projeto no CNPq, pois a
pesquisa continuara sendo fomentada pela
UDESC e o0 seu PPGDesign.

Disponiblizagédo da
plataforma para uso
académico

01/08

01/02

100%

100%

A plafatorma esta disponivel para uso da
comunidade académica dos cursos de Design
em http://md3e.com.br/, totalmente operacional
e com acesso gratuito. A pesquisa continuara

sendo desenvolvida e o sistema serd
aprimorado continuamente com novas
funcionalidades e recursos, alguns deles ja
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 formacgéo do
aluno até o estagio e o TCC. Os novos recursos
e a nova interface podem ser conferidos em
https://www.youtube.com/watch?
v=zD9JEBhNEHM.

Avaliacdo, planejamento
de melhoria continua e
divulgacdo dos resultados

01/11

01/06

100%

100%

A equipe de desenvolvimento e pesquisa da
plataforma MD3E continuara seu trabalho com o
apoio da UDESC / PPGDesign no sentido de
melhorar continuamente a plataforma, além das

atividades de manutengdo necessarias para o
sistema. O projeto de pesquisa ja resultou,
nessa etapa, em um mestrado defendido (ha
etapa anterior foram dois mestrados defendidos
sobre 0 assunto), artigos ja publicados
correlatos a pesquisa e outros que estdo sendo
finalizados para publicagdo, conforme detalhado

no relatdério técnico.

Impactos do projeto para avanco do estado da arte na area do conhecimento

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




tecnologias tém exercido um papel cada vez mais relevante no planejamento e execugado das atividades
pedagogicas, percebe-se que 0 ensino e a pratica projetual em cursos de Design ainda se baseia em métodos
tradicionais de projeto, na maior parte das vezes, com estrutura fechada e que podem né&o incentivar
adequadamente a interagcdo 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 alcancado 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 gestao ou
planejamento para elaboracdo de cronogramas, divisdo de atividades e outras tarefas, mas nédo foi encontrado
nenhum método especifico de projeto em Design que seja uma plataforma digital responsiva e que permita a
construcdo de todo o processo de Design da disciplina e sua gestdo em um Unico local, com as interagfes 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 académica de Design
ganha uma nova ferramenta para ensino de projeto que permite um melhor planejamento, gestdo e
acompanhamento dos resultados alcangados nas disciplinas de prética projetual, permitindo também uma melhor
analise critica do processo de ensino-aprendizagem.

Contribuicdo do projeto para formacao de recursos humanos especializados para a academia, educacao
béasica e superior, industria, setor de servi¢os e setor publico

A pesquisa apresenta como resultado uma plataforma digital para ensino de projeto em cursos de Design, que ja
esta disponivel para acesso das IES interessadas em www.md3e.com.br. Além contribuir para a formacao de méao-
de-obra qualificada nessa importante area, 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, hotebooks, tablets e celulares do tipo smartphone) e integra os mais atuais conceitos
de m-learning (mobile learning, ensino com o uso de plataformas moéveis), trazendo dinamismo para o processo de
ensino-aprendizagem e maior facilidade de processamento da informacgéo referente aos projetos realizados pelos
alunos. A experiéncia de uso do MD3E, avaliada a partir dos testes que vém sendo realizados com o0 método desde
sua criacao, mostra que o método aumenta a qualidade do ensino e o nivel de aprendizado dos alunos sobre a
pratica de projeto em Design, com resultados superiores se comparado a métodos tradicionais de projeto usados
com mais frequéncia. O desenvolvimento dessa plataforma permitiu uma aplicagdo mais facil do método de projeto
em sala de aula, valorizando as experiéncias individuais associadas ao coletivo (conceito de método aberto de
projeto) e tornando o processo mais dindmico e interativo, onde o método ndo se configura apenas como um
referencial tedrico do que precisa ser feito, mas em uma ferramenta efetiva, configurada e reconfigurada
permanentemente por alunos e professores no decorrer das disciplinas e praticas projetuais. A pesquisa continuara
sendo desenvolvida e o sistema sera aprimorado continuamente com novas funcionalidades e recursos, alguns
deles ja detectados nos testes realizados até o momento e outros idealizados pela equipe de pesquisa. Uma das
propostas € que o MD3E se transforme em um ambiente virtual para ensino de Design englobando toda a formacao
do aluno até o estagio e o TCC.

Contribuicdo do projeto para difusao e transferéncia do conhecimento

O MDS3E foi desenvolvido como parte de uma tese de doutorado defendida no programa de pos-graduacgdo em
Engenharia de Producdo da UFSC em 2005. Desde a publicacdo do resultado, o método vem sendo usado por
diversas universidades com cursos de Design e a criacdo da plataforma digital, objeto da presente pesquisa,
permitiu um maior alcance do método e sua disseminacédo, levando o conceito de método aberto de projeto (ou
método ndo-linear de projeto) para cursos que tradicionalmente usavam apenas métodos classicos de projeto em
suas disciplinas, com estruturas fechadas e que apresentam menor nivel de interacdo dos alunos em sua aplicagéo.
A plataforma MD3E contribui para a difusdo do conceito de projetos em rede, colaborativos e de l6gica ndo-linear,
muito comuns em empresas inovadoras e em estruturas de pesquisa e desenvolvimento voltadas para novas
tecnologias, produtos e interfaces diferenciadas.

Contribui¢do do projeto para inovacéo de produtos, processos ou politicas publicas

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 gestéo
dos projetos, como softwares para elaboragdo e gerenciamento de cronogramas, defini¢cdo de fluxos de trabalho e
planos de ac&@o. Porém, nenhum desses recursos € desenvolvido especificamente para o ensino de Design, levando
em conta as dinamicas e necessidades de alunos e professores nas disciplinas de metodologia de projeto e prética
projetual em cursos de Design. E com relacdo aos métodos de projeto que os professores costumam aplicar em sala
de aula para o ensino de projeto, ndo foi encontrada nenhuma versédo informatizada deles que permitisse uma
melhor interagdo e aplicacdo 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 tecnoldgicos que permitem uma melhor organizagéo e planejamento das atividades por parte de
docentes e discentes. O uso do MD3E no ensino permite um melhor acompanhamento e analise critica do processo
de Design executado pelo aluno e uma visualizacdo ampla das tarefas a serem realizadas, ao mesmo tempo que
detalha cada uma das ac¢bes que precisam ser feitas para a realizacdo do projeto. Um entendimento melhor do
potencial inovador da pesquisa e do seu resultado pode ser conferido no video acessivel em https://www.youtube.
com/watch?v=zD9jEBhN6HM.




Arguivo Anexo

Material complementar sobre os resultados do projeto: Relatério MD3E CNPq.pdf

Produgdes cientificas, técnicas, artisticas ou culturais resultantes do projeto

Trabalhos completos publicados em anais de eventos

1 Gobbi, Aline Girardi; Catecati, Tiago; Merino, Eugenio Andrés Diaz; Merino, Giselle Schmidt Andrés Diaz;
Ferreira, Marcelo Gitirana Gomes. Gobbi, Aline Girardi; Catecati, Tiago; Merino, Eugenio Andrés Diaz;

2 BERNARDES, M.; SANTOS, F. A. N. V.. BERNARDES, M.; SANTOS, F. A. N. V.. ANAL,ISE DE
METODOS PARA CRIACAO DE INFOGRAFICOS SOB O ENFOQUE DO DESIGN GRAFICO E DA

Capitulos de livros publicados

1 SANTOS, F. A. N. V.. SANTOS, F. A. N. V.. Heuristic Evaluation on M-Learning Applications In;
Advances in E-Business Research, p. 38-55, 2017.

Artigos completos publicados em periédicos

1 Santos, Flavio Anthero Nunes Vianna dos; Denardi, Davi Frederico do Amaral. Santos, Flavio Anthero
Nunes Vianna dos; Denardi, Davi Frederico do Amaral. The Reduced satisfaction of gesture interaction

2 VIEIRA, F. M.; BRAVIANO, G.; GOMES FERREIRA, Marcelo Gitirana. VIEIRA, F. M.; BRAVIANO, G.;
GOMES FERREIRA, Marcelo Gitirana. Visualizacdo acessivel da informacé&o para surdos: uma revisédo

3 SALVADOR, M. V. S.; SANTOS, F. A. N. V.. SALVADOR, M. V. S.; SANTOS, F. A. N. V.. Atomada de
decisdo envolvendo afetividade e emoc¢édo em métodos de analise ergonémica aplicados a objetos

Trabalho resumidos publicados em anais de eventos

1 PLATT,L.M.S.; SANTOS, F. A. N. V.. PLATT, L. M. S.; SANTOS, F. A. N. V.. AVALIACAO
HEURISTICA DO NOVO WEBSITE DA UNIVALI EM DISPOSITIVOS MOVEIS: A VISAO DE

2 LIMA, J. G.; SANTOS, F. A. N. V.. LIMA, J. G.; SANTOS, F. A. N. V.. AVALIACAO DA EXPERIENCIA DE
USO DO APLICATIVO MINHA UNIVALI EM DISPOSITIVOS MOVEIS DO TIPO SMARTPHONE, v. 1, n.

Trabalhos completos publicados em anais de eventos

1 BERTAGNOLLI, B. C.; MAGER, G. B.; SANTOS, F. A. N. V.. BERTAGNOLLI, B. C.; MAGER, G. B;
SANTOS, F. A. N. V.. Avaliacdo de usabilidade em interfaces web: processos para criagédo de heuristicas

2 COSTA,K.N.T.; SANTOS, F. A. N. V.. COSTA, K. N. T.; SANTOS, F. A. N. V.. Mobile Learning - Vil ou
aliada dos estudantes? Um estudo dos aspectos metodolégicos de usabilidade de interfaces em

3 PRANDINI, M. B.; SANTOS, F. A. N. V.; NICKEL, E. M.. PRANDINI, M. B.; SANTOS, F. A.N. V,;
NICKEL, E. M.. Métodos ergonémicos para avaliagdo de usabilidade de interfaces web, v. 5,n. 1, 1 p.,

4 COSTA, K.N.T,; SANTOS, F. A.N. V.; TEODORICO, Célio. COSTA, K. N. T.; SANTOS, F. A. N. V.;
TEODORICO, Célio. SMARTPHONE X SMARTWATCH: UMA ANALISE COMPARATIVA DE

5 COSTA, K. N. T.; SANTOS, F. A. N. V.; TEODORICO, Célio. COSTA, K. N. T.; SANTOS, F. A. N. V.;
TEODORICO, Célio. MOBILE LEARNING: O ESTUDO NA PALMA DA MAO, v. 1, n. 1, p. 1-12, 2019.

Artigos completos publicados em periddicos

1 Matias, Tiago Rocha; Santos, Flavio Anthero Nunes Vianna dos. Matias, Tiago Rocha; Santos, Flavio
Anthero Nunes Vianna dos. Métodos de Avaliacdo Ergonémica e sua aplicabilidade na medicao de
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Orientacdes e supervisdes resultantes do projeto

Orientacéo concluida

Dissertacdo de mestrado




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

Trabalho de concluséo de curso de graduagéo

1 Maressa Vieira Medina. Projeto Grafico para Aplicativo, 2019. Curso de Design Graéfico - Universidade do
Vale do Itajai.

2 Eduardo Martins de Barros. Projeto gréafico para educacéo a distancia, 2018. Curso de Design Gréfico -
Universidade do Vale do Itajai.

Iniciacdo Cientifica

1 Julia Giusti de Lima. Avaliacao da experiéncia de uso do aplicativo Minha Univali em dispositivos moveis
do tipo smartphone, 2018. Curso de Design Gréfico - Universidade do Vale do Itajai.

2 Brenda Francis Gorski. Avaliagdo da usabilidade da plataforma digital MD3E com professores de Design
Industrial, 2017. Curso de Design Gréfico - Universidade do Vale do Itajai.

3 Renato Medeiros dos Santos. Avaliacdo e aplicacédo dos principios da usabilidade no redesenho
ergondmico de uma interface para educacéo a distancia a partir da experiéncia do usuario aluno, 2018.
Curso de Design Grafico - Universidade do Vale do Itajai.

4 Maressa Vieira Medina. Design de interfaces aplicado ao mobile learning: andlise da usabilidade de um
aplicativo educacional para plataformas moéveis, 2019. Curso de Design Grafico - Universidade do Vale
do Itajai.

5 Leonardo Mendes da Silva Platt. Estudo da aplicacdo dos métodos de projeto e avaliacdo de usabilidade
e experiéncia do usuario no desenvolvimento de interfaces para sistemas de apoio a educagdo em
dispositivos moveis (m-learning), 2018. Curso de Design Gréfico - Universidade do Vale do Itajai.

Divulgacgao do Projeto

Texto para nao 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 construcdo do conhecimento, valorizando experiéncias e vivéncias
individuais de forma associada ao ensino tedrico-pratico das disciplinas projetuais e sua aplica¢do coletiva. Com
uma interface grafica 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 gestdo mais adequadas do projeto e uma avaliacdo do processo de Design e do
percurso realizado pelo aluno. O sistema oferece varios recursos e podem ser inseridas imagens, textos, links e
realizados chats dentro da plataforma, por exemplo, complementando as informacdes e ilustrando todo o
desenvolvimento. Assim, os professores podem acompanhar com clareza todo o trajeto percorrido e avaliar ndo
apenas o resultado apresentado pelo aluno, mas também o seu método de projeto que foi sendo construido passo a
passo. Desenvolvido como uma plataforma responsiva, o0 MD3E permite o acesso facil em sala de aula através de
dispositivos moéveis (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:
//Imd3e.com.br/, disponivel para acesso publico e gratuito, voltado para cursos de Design.

Video curto de divulgacéo (até 10 minutos), com a explicacdo dos resultados do projeto,destinado ao
publico nao especialista:




Movimentacdo Financeira

Resumo
Recursos | Contratado Liberado R$ Gasto R$ Saldo R$ 0 e T e e e e
CNPq R$
Capital 15.000,00 15.000,00 15.000,00 0,00
Custeio 27.000,00 27.000,00 27.000,00 0,00 e =
Bolsa 0,00 0,00 0,00 0,00
Total 42.000,00 42.000,00 42.000,00 0,00 =
Movimentagao financeira detalhada
Natureza de despesa: Custeio
Documento . e \Valor- i
Item Cheque N° Favorecido Especificacéo alor-Custeig Nota Anexa
N° Data R$
Karolina Nunes Projeto, programagao e
1 Recibo 30/09/2019 T . implementacgdo do 27.000,00( recibo Karolina.pdf
olentino Costa
MD3E
Natureza de despesa: Capital
Cheque Documento - Valor Unitario | Valor Total
ltem Descricdo do Bem| Qtde. Nota Anexa
N° N° Data ¢ Q R$ R$
DISCO RIGIDO
1 000.000.015 | 27/05/2020 [PORTATIL SEAGATE 1 600,00 600,00 hd externo.pdf
PTB USB 3.0
2 109383 20/03/2019 ge'“'a' Samsung 1 3.400,00 3.400,00| celular s9+.pdf
alaxy S9 Plus
3 109380 20/03/2019 ge'“'ar Samsung 1 3.500,00 3.500,00|  note s9.pdf
alaxy Note 9
4 000.000.012 | 27/05/2020 E'&TSEBOOK LENOVO 1 7.500,00 7.500,00| computador.pdf




Movimentagao financeira detalhada

Natureza de despesa: Custeio

Document . e - i
Item Cheque N° ocumento Favorecido Especificacéo Valor-Custeid Nota Anexa
N° Data R$
Natureza de despesa: Capital
Cheque Documento - Valor Unitario | Valor Total
Item N T Daia Descri¢do do Bem| Qtde. RS RS Nota Anexa
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