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Resumo: Esta pesquisa propde a solucao de problemas institucionais existentes no Curso Superior
de Tecnologia em Design de Moda do Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e Tecnologia (IFSC) —
campus Ararangua — por meio da aplicagdo da abordagem Design Thinking. Para tal objetivo foi
adotado a Pesquisa Intervencionista como metodologia e as etapas do Design Thinking,
denominadas de Imersdo, Ideacao e Prototipacdo, juntamente a suas ferramentas facilitadoras
como norteadoras para a coleta de dados necessaria. Apds a tabulacdo dos dados analisaram-se as
dores (problemas) mais propensas a resolucbes, de acordo com viabilidades financeiras e
executaveis na atual pesquisa. Ao final, implementou-se a solucdo tida como mais eficiente,
atendo-se a desejabilidade das personas.
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Abstract: This research proposes the solution of institutional problems existing in the Higher
Course of Technology in Fashion Design of the Federal Institute of Education Science and
Technology (IFSC) - Ararangua campus - through the application of the Design Thinking approach.
To this end, the Interventionist Survey was adopted as methodology and the stages of Design
Thinking, called Immersion, Ideation and Prototyping, together with its facilitating tools as guides
for the necessary data collection. After the data tabulation, the pains (problems) that were most
prone to resolutions were analyzed, according to financial viability and executable in the current
research. In the end, the solution was implemented as more efficient, attending to the desirability
of the people.
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1. Introducao

Sendo uma abordagem que ha décadas vem contribuindo para o desenvolvimento de
inovacdes, o Design Thinking, quando relacionado a moda, ainda hoje se privatiza dentro de
industrias e no desenvolvimento de produtos de moda. Porém, o apresentamos como uma
abordagem também focada em resolugdes de problemas, é visto a ampla possibilidade se sua
contribuicao dentro de Instituicdo de Ensino. Desta forma, esta pesquisa visa aplicar a abordagem
do Design Thinking no Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e Tecnologia (IFSC) a fim de mapear
possiveis problemas institucionais no Curso Superior de Tecnologia em Design de Moda e
direciona-los a solucdes.

Segundo Cavalcanti e Filatro (2017), quando relacionada a educagéo, a inovacao é um fator
gue vem se manifestando na maneira de como ela é estabelecida dentro e fora das salas de aula,
descrevendo que hoje os académicos ndo sdo apenas percebidos como ouvintes, mas sim
protagonistas no centro do processo de aprendizagem e autores ativos na constru¢ao de seus
proprios conhecimentos. Os autores complementam que o Design Thinking € uma abordagem de
extrema oportunidade neste processo, pois oferece a caracteristica fundamental, que é a
habilidade de criacdo e inovacao centrada no ser humano. Juntamente a estas informacdes, a
motivagdo da pesquisa manifestou-se apos assistir a apresentacdo de um artigo sobre este mesmo
tema no ano passado, ansiando explora-lo com enfoque em outra area da Moda, neste caso no
ensino.

Como objetivos desta pesquisa identificam-se, em primeiro lugar, contextualizar a
abordagem do Design Thinking e suas principais ferramentas, bem como relaciona-lo teoricamente
com a moda e com o ensino. Em seguida, realizar a abordagem do Design Thinking, utilizando as
ferramentas facilitadoras como o Workshop de Cocriacdo, Sessdes Generativas e Brainstorming
para a coleta de dados na Instituicdo de Ensino (IFSC) com alunos do Curso Superior em
Tecnologia em Design de Moda, e por fim analisar os problemas apresentados a fim de
compreendé-los sistematicamente, mapeando as informacdes e apresentando encaminhamentos
de solucbes viaveis aos problemas apontados. Para atingir tais objetivos utilizou-se a pesquisa
Intervencionista, a qual agrega contribui¢do pratica e teodrica, interferindo na realidade retratada.
Nos encaminhamentos, apresenta-se a fase de prototipagem e implementacdo das solugdes
viabilizadas pela pesquisa.

2. Fundamentacao Tedrica

2.1. O Ensino de Moda e sua trajetoria no Brasil

Com o crescimento cada vez maior de industrias e empresas no campo da moda, o ensino
da mesma vem ganhando popularidade e destaque no cenario do mercado atual. Porém, a moda
ainda refere-se a uma area académica recente, principalmente no Brasil. De acordo com PIRES
(2002), no inicio do século XX o estudo sistematico da indumentaria era visto como uma subdivisdo
da historia da arte, fato este que, quando estudado a histéria do nascimento dos cursos superiores
justifica a constatacdo do porque a Academia diversas vezes abrigou o curso de Design de Moda
nos departamentos de artes. Lima (2006) complementa que a moda ndo se apresenta como
ciéncia, visto que ndo se trata de conhecimentos compostos de universalidade.



Segundo Aguiar (2015) a ESMOD (Escola Superior de Artes e Técnicas da Moda) é
considerada a primeira escola de moda do mundo. Localizada na Franga, foi construida em 1841
por um alfaiate chamado Alexis Lavigne, o qual desenvolveu por meio de suas pequenas nogoes,
algumas técnicas de aprendizagem para o ensino de moda. Atentando-se para o Brasil, a autora
afirma que a moda, até entdo, ndo era vista como um campo a ser estudado em cursos regulares
ou superiores, considerando o fato de que a moda brasileira era totalmente influenciada por
tendéncias internacionais e os paises europeus estarem a frente nesta area se comparado ao Brasil.

No que diz respeito a outros cursos de graduagdo, a area da moda teve seu
desenvolvimento tardiamente no Brasil e, seqgundo Aguiar (2015, p. 4) “o pais demorou para
constituir cursos especificos para esse campo do saber”. Souza (2012) corrobora quando cita que
levou tempo para as escolas de moda implementarem cursos pelas instituicbes de Ensino
Superiores nesta area. Antes disso, até metade da década de 1980 o brasileiro que almejasse
estudar moda tinha que ir para o exterior, aprender sozinho ou com pessoas proximas que tinham
habilidades nessa area (AGUIAR, 2015).

Os primeiros cursos técnicos de moda no Brasil surgiram em tempos de grandes alteracoes
na economia. Devido a crise, o setor téxtil e de confeccdo visualizaram a emergéncia de
providéncias para area. Dez anos depois, 1988, na cidade de Sdo Paulo da-se inicio ao primeiro
curso superior de moda, considerada agora uma significativa area de negocios. O intuito da
primeira escola de moda era construir um profissional com conhecimentos multiplos de formacao
e que estivesse preparado para influenciar na melhoria da producao de moda no Brasil (PIRES,
2002).

No decorrer dos anos, com os novos cursos da area ainda se constituindo, ndo existiam
docentes capacitados na funcdo de lecionar. Pires (2007) alega que os profissionais que
transmitiam o ensinamento eram inexperientes, formados empiricamente pela pratica da profissao
ou com aptidao e bom gosto para moda. Souza (2012, p. 4) exemplifica classificando-os de “leigos
ou autodidatas”, tais como as costureiras e os alfaiates. Pires (2007, p. 67) contribui ao afirmar que,

a demanda do mercado foi fator determinante no estabelecimento dos cursos
universitarios de design de moda no Brasil. Porém, outras questdes como a
crescente cultura do corpo, da aparéncia, a segmentacdo do mercado e do
consumidor passaram a exigir uma nova metodologia e, com isto, um profissional
com um perfil muito diferente do que a industria adotava até entao.

A necessidade das industrias agora era de profissionais que conseguissem compreender e
dominar todas as etapas do processo de producao, desde a esséncia da criagdo ao destino do
usuario final. Para Pires (2007) o estilismo, que ha anos condizia a tal demanda, agora necessitava
de uma nova metodologia, uma abordagem sistémica, que promovesse a importancia do design.

Até 2004 os cursos de design nao tinham diretrizes homologadas, eles eram denominados
por Estilismo em Moda, Moda e Estilo ou Moda. Mas, a partir desta data por definicdo do
Ministério da Educacdo, passaram a adotar as Diretrizes Curriculares do Design (PIRES, 2007).
Devido a estas mudancas, grandes alteracdes tiveram que ser tomadas para esta nova
implementacdo. No dizer de Aguiar (2015) houve a necessidade da reorganizacao de disciplinas,
conteddos, ementas e denominacdo do curso, ja Pires (2002) conclui afirmando que foi adotada a
nomenclatura de “Design”ao nome do curso e no conteddo de suas ementas.

Com esse processo transitorio de incorporacao do design como diretriz curricular para a
area de moda, a maior parte dos cursos superiores possui em comum em suas grades curriculares
ndo somente o desenvolvimento do vestuario, mas também a composicdo do design, bem como
estudos téxteis, processos criativos, gestdo de negdcios, marketing, histéria da moda, entre outros



(DELGADO, 2005). A disposicdo do mercado contemporaneo faz com que estas disciplinas sejam
fundamentais no ensino de moda e na formagado de designers de moda capacitados com uma
visdo mercadoldgica, sistémica e fenomenoldégica da moda. O ensino de moda, segundo
Maximiliano e Tomasulo (2013, p. 10) proporciona uma descoberta do potencial criativo do aluno,
pois é estimulado a criar, além da aparéncia estética, produtos inovadores e de boa qualidade. Os
autores ainda destacam a importancia de um curso de moda desenvolver “habilidades manuais,
aumento na imaginacgdo e originalidade em explorar técnicas, conhecimento perante os materiais
utilizados na area téxtil, concepgdo de imagens e cores, [...] transmitir suas experiéncias pessoais
para os produtos desenvolvidos, [...] identidade para suas criagdes”.

Sob o ponto de vista de Pires (2007, p. 68) a moda dentro da academia brasileira vem sendo
“reconhecida, respeitada e incluida” ganhando novos parametros e destaque em grandes e
renomadas Instituicbes de Ensino, formando pessoas preparadas para o mundo do trabalho. Como
caracteriza Souza (2012), atualmente o ensino de moda passou a ter grande procura de discentes,
com docentes preparados e novas aberturas de cursos de graduacdo. Pires (2002, p. 9) conclui que,
hoje “a moda ndo € mais vista apenas como o carater efémero das sociedades ocidentais”.

Apesar de todos os prejulgamentos a respeito do curso superior de Design de Moda, e
sobre os profissionais Designers de Moda, até esta data, em toda area brasileira, se encontra em
média duzentos cursos em funcionamento de acordo com o e-MEC (2019). Complementando,
Aguiar (2015) cita que o Brasil na época atual é a nagdo com o maior niUmero de cursos dirigidos
para a area da moda.

Desde a implantagdo do primeiro curso superior de moda no pais, é notdria a evolucao
significativa desse ensino e seu esforco para ganhar espaco no contexto mercadologico e
académico. Seu progresso se estabelece de acordo com as necessidades do mercado e da procura
por profissionais cada vez mais competentes. Assim, é explicita a dedicacdo dos cursos de moda do
pais na busca de alternativas para o reconhecimento da area, enquanto area de conhecimento
académico e profissional (AGUIAR, 2015).

2.2 Contextualizando o Design Thinking

Com as inUmeras mudangas presentes e com um mercado cada vez mais efémero, se
sobressair é sinbnimo de sobreviver. Com o avanco da tecnologia, a informagdo vem cada vez mais
rapida aos usuarios e em consequéncia disso, uma demanda cada vez maior na concorréncia. Por
isso, dentro das empresas é preciso viver em um ininterrupto movimento, e este sé consegue se
concretizar quando a inovagdo é empregada (NUERNBERG et al. 2017). Medeiros (2018) contribui
ao afirmar que estas alteragbes no mercado sdo pontos que geram obstaculos no
desenvolvimento, e por isto as empresas aspiram por inovagdes. Como descrito por Martins et al.
(2016, p. 210), "os lideres olham para a inovacdo como a principal fonte de diferenciacdo e
vantagem competitiva”. A inovacdo, para Brown (2010) ndo é apenas langar fisicamente novos
produtos, mas também novos padrdes de comunicacdao e cooperacao.

As perspectivas atuais sobre inovacao, por sua vez, trazem fung¢bes focadas em usuarios,
caracteristica presente na abordagem Design Thinking. Tém-se o Design Thinking como uma
abordagem a inovacdo para resolver problemas centrados no ser humano que iniciou com as
capacidades dos designers adquiridas ha algumas décadas objetivando a convergéncia das
necessidades humanas, recursos tecnologicos acessiveis e as limitagdes dos negdcios (BROWN,
2010). Segundo o autor, essa abordagem é "mais como um sistema de espacos que se sobrepde
do que como uma sequéncia ordenada” Brown (2010, p. 16). Isto é ndo se trata de uma



abordagem sequencial limitada, pois sempre considera novos caminhos possiveis, contando com a
imaginacao e criatividade.

Considerando essa perspectiva provinda dos designers, adota-se nessa abordagem o
raciocinio abdutivo, cuja solugdo é encaixada no problema e ndo derivada dele. Assim, padrdes sao
desafiados para a oportunidade da inovacao (VIANNA, 2018). Raciocinar “fora da caixa” e focar na
satisfacdo do usuario sdo aspectos que norteiam o Design Thinking. Assim, para o autor é possivel
sintetizar com equilibrio o raciocinio analitico e o intuitivo.

BROWN (2010) define o Design Thinking como integrador, por equilibrar trés concepcdes —
usuarios-tecnologia-negdcios, e exploratério, pois seu caminho apresenta descobertas
inesperadas. Por isso, é caracterizado por ser profundamente humano e além de identificar
padrdes, desenvolve inovacdes que perpassam o funcional e atingem significados emocionais. A
abordagem conta com capacidade das equipes interdisciplinares, onde todos assumem as
responsabilidades das ideias; da empatia, ao se colocar no lugar do outro entendendo seu
contexto; e a prototipacdo, cujo utensilio permitira explorar e avaliar uma ideia.

Ao iniciar a abordagem do Design Thinking, de acordo com Vianna et al. (2018) existem
etapas que sdo apresentadas durante o projeto. A primeira etapa é denominada de Imersao,
possuindo duas divisdes, a Imersdo Preliminar e a Imersdao em Profundidade. Ambas tém como
objetivo a assimilacdo inicial do problema, seu mapeamento e a identificacdo das necessidades dos
usuarios. E nesta etapa que é definido o sentido do projeto e suas demarcacdes, visualizando o
problema que vai motivar a procura pela solucdo. Apds isto, a Andlise e Sintese das informacdes
coletadas sdo organizadas visualmente para melhor compreensdo do problema e das
oportunidades de operacdo. Na segunda etapa, chamada de Ideacdo, sdo geradas ideias
inovadoras, originais e criativas para a resolu¢do do problema atuante e as melhores ideias sao
escolhidas para a terceira e Ultima etapa denominada Prototipacdo. E na Prototipacdo que as ideias
sao avaliadas e concretizadas, descartando as alternativas ndo viaveis ou invalidadas. Qualquer
maneira de testar as ideias € considerada uma prototipagem. Sobre geracao de boas ideias, Brown
(2010, p.18) afirma que devem seguir trés critérios “praticabilidade (o que é funcionalmente
possivel num futuro préximo); viabilidade (o que provavelmente se tornara parte de um modelo de
negocios sustentavel); e a desejabilidade (o que faz sentido para as pessoas)”.

Para todas estas informacbes, o Design Thinking também apresenta uma maneira de
descomplexificar e chegar nestas etapas apresentadas. Como caracteriza Moreira (2015), existe um
kit de ferramentas facilitadoras, criativas e empaticas, para a visualizagcdo, aperfeicoamento, e
aceleramento das fases do processo de inovacdo. Brown (2010, p. 77) afirma que, “as técnicas do
design thinking contribuem para o processo divergente de criar opcdes”. Entre estas, é possivel
destacar: Personas, Mapa de Empatia, Brainstorming, Post- its, Workshop de Cocriacao e Sessoes
Generativas.

Quadro 01: Algumas ferramentas do Design Thinking

Ferramenta O que é? Objetivo

Personas Criacdo de personagens ficticios a partir da |Tracar o perfil das partes interessadas no
sintese de comportamentos observados |projeto. Traduzir as motiva¢des, desejos,
entre consumidores com as mesmas |expectativas e necessidades. Uteis na
caracteristicas. geragao e validagdo de ideias.

Mapa de|Documento que visa descrever o que o|Encontrar  oportunidades no  desafio
Empatia usuario diz, faz, pensa e sente. Base para a|estratégico a partir dos significados das




identificacdo de necessidades do outro. informacdes intrinsecas interpretadas.

Brainstorming |Dinamica em grupo onde o moderador |Estimular e criar ideias quantitativas e

estimula a criatividade dos participantes. qualitativas.
Post- its Pequenas notas adesivas postas em paredes |Representar insights dos designer thinkers e
ou quadros. organiza-los em padrdes reconheciveis

Workshop  de|Encontro criativo e colaborativo com |Estimular a criatividade e a colaboragdo, para

Cocriagéo atividades em grupo. potenciar solucdes de criacdes inovadoras.
Sessdes Encontro com os usuarios convidados para [Obter uma visdo geral dos usuérios. Entender
Generativas dividirem experiéncias e visoes. 0 que sabem, sentem e sonham.

Fonte: Adaptado de Viana (2018), Cavalcanti e Filatro (2017), Medeiros (2018).

E importante destacar que estas ferramentas, assim como a abordagem do Design Thinking
possuem definicbes que podem ser utilizadas por todos. Qualquer pessoa pode dominar o
processo de pensamento, tornando-se um Designer Thinker. No entanto, existem algumas
informacgdes descritas por Brown (2010, p. 158) a respeito deste ato. Para ele, "as pessoas que
praticam design thinking contam substancialmente com a imaginagao, o /nsight e a inspiracao.” O
insight, conforme o autor é uma das essenciais fontes da abordagem, e as observacdes passadas
por eles devem ser transformadas em produtos ou servi¢os para o beneficio da vida dos usuarios.
Nesse momento, revela-se a importancia da empatia vinda dos designers thinkers.

Outro fator determinante que faz a abordagem cada vez mais utilizada para a inovagao e
resolucdo de problemas, é a experiéncia que o mesmo oferece aos usuarios, dado que, € uma
abordagem experimental, e a cada novo desafio a ser resolvido novas ideias entram em pratica.
Para Brown (2010, p. 114) "diferentemente de um produto manufaturado ou um servigo
padronizado, uma experiéncia ganha vida quando parece ser personalizada e customizada”. Para o
autor, uma experiéncia de sucesso deve ter a participacdo agil do consumidor, demonstrar
sensacao de autenticidade e verdade, e deve ser totalmente minuciosa e precisa.

Assim, "o que as pessoas podem ndo entender é que o design thinking ndo € uma arte, ndao
€ uma ciéncia nem uma religido. Essencialmente, é a capacidade do pensamento integrativo”
conclui Brown (2010, p. 80). Apesar disso, a sua inovacao indica ao mercado que novas tecnologias
e inicios de novos mercados sdo essenciais para gradativas revolugdes, dentre eles o da educagao.
O grande numero de pesquisas académicas sobre o Design Thinking demonstra que esta
abordagem vem também progressivamente se introduzindo no campo da educagdo e em
instituicdes educacionais (VIANNA, 2018).

2.3 O Design Thinking na Educacao de Moda

Devido aos efetivos resultados trazidos na pratica da abordagem, o Design Thinking vem
sendo utilizado para produzir inovagdes dentro de empresas, em destaque, empresas na area de
Moda. Quando relacionado a criacdo, ele estabelece inicios e referéncias, ndo como forma de
passo a passo, mas como territérios que o designer possa explanar com o objetivo de solucionar
problemas desta area (MAZZOTTI, 2014).

O pensar design caracteriza-se por sua interdisciplinaridade, isto é, estabelece relagdes com
mais de uma disciplina. A abordagem do Design Thinking dentro da area de Moda, ndo se limita
apenas a empresas (MEDEIROS, 2018). No Brasil e no mundo, ha casos onde o Design Thinking




“vem construindo possibilidades de se fazer a diferenca na educacao, impactando sociedades e as
futuras geracdes” (OLIVEIRA, 2014 p. 11). A educacao, assim como qualquer ramo dos negocios,
vem sentindo a necessidade de se adequar a novas possibilidades de melhoria. Cavalcanti e Filatro
(2017) explicam que isso se da ao fato de que as pessoas que se dedicam a educacdo, devido as
aceleracbes mundiais, estdo repensando sobre as convivéncias dos espacos educativos. Sobre o
Design Thinking, Brown (2010, p. 209) alega que, “talvez a oportunidade mais importante para
impacto de longo prazo seja por meio da educagao”.

No ponto de vista de Cavalcanti e Filatro (2017), para os estudantes sairem aptos para o
mundo de trabalho e preparados para solucionar grandes desafios em suas profissdes, as
instituicOes de ensino tém o compromisso de, por meio dos cursos oferecidos, prepara-los com
habilidades necessarias precisas no século XXI. Para chegar a tal resultado, é preciso aderir
abordagens na educacdo que aperfeicoem nos estudantes qualificagdes de pensamento critico,
colaboracdo e competéncias como criatividade e praticas de inovacdo. E neste ponto que a
abordagem do Design Thinking age diretamente na educacgao presencial.

Sdo trés as grandes finalidades que comumente a perspectiva do Design Thinking na
educacdo é aplicada: abordagem de inovagdo, solu¢do de problemas e estratégia de ensino-
aprendizagem. Todas centradas no estudante, colocando-o dentro do contexto que sucede a
situagdo de desafio para que tragam novos ares as condutas educacionais tradicionais
(CAVALCANTIL; FILATRO, 2017). Sdo inUmeros os avangos que a pratica da aplicacdo destas trés
finalidades podem gerar no ensino superior. Conforme Silva et al, (2016) a abordagem provoca
melhoramento no sistema de ensino, contribuindo com a melhoria da aprendizagem e
identificando novas providéncias para resolver problemas presentes da instituicdo. Sobre as
possiveis finalidades, “certamente, a abordagem de inovacdo é uma das aplicagdes mais
interessantes do Design Thinking na educacdo” (CAVALCANTI; FILATRO, 2017, p. 45), ainda
enfatizam sobre sua intensidade, isto é, ela pode se apresentar em maiores ou menores
propor¢oes.

O campo educacional é envolto por problemas complexos, dificeis de solucionar ou mal
resolvidos, sendo fundamental que o conjunto de pessoas pertencentes ao meio encontrem
possiveis solugdes (CAVALCANTI, FILATRO, 2017). Assim, o Design Thinking se estabelece com o
intuito de encarar a incerteza, aprimorar os erros e buscar decifragdes competentes para os
problemas a partir da pratica da empatia. No dizer de Mazzotti (2014), é com base na formacado de
multiplas ideias que se busca a resolucdo dos problemas. Ou seja, a fase da ideacdo precisa ser
bem executada para a total resolu¢do do problema proposto.

Para Cavalcanti e Filatro (2017, p. 59) "é pela avaliagdo dos resultados da solugao
implementada que pode determinar se o problema foi realmente resolvido de forma eficaz”. O
autor ainda destaca que ndo é necessaria uma inovacao no resultado para o problema ter sido
solucionado, mas que o mesmo seja eficiente, viavel e praticavel. O usuario precisa estar satisfeito
com a resolugdo, mesmo que aos olhos de fora, o problema resolvido seja diminuto, dado que se
ainda era um problema, ninguém tinha, até entéo, o resolvido.

Logo, quando empregado como estratégia de ensino-aprendizagem, ¢ identificada como
alternativa, para romper a severidade geralmente presente em espagos pedagdgicos e focalizar no
ser humano e em situagdes reais, naquilo que os estudantes irdo encontrar na pratica como
profissionais e em suas vidas sociais (CAVALCANTIL; FILATRO, 2017). Ao conciliar a abordagem
Design Thinking e suas vertentes no campo educacional Cavalcanti e Filatro (2017) propuseram trés
etapas: compreender o problema, projetar solugdes, implementar a melhor opcao e prototipar.



Ha mais de trés décadas que esta abordagem vem sendo introduzida para resolver
problemas em areas da engenharia, ciéncias, administragdo, artes, entre outros (Martins et al.,
2016). Porém, hoje todos os campos de conhecimento humano solicitam um sistema de
compreensdo e métodos de ensino que desenvolvam a criatividade (BROEGA, 2018). Nao
importando a area de atuagdo, todos os cursos superiores necessitam cada vez mais de
abordagens alternativas que instiguem a inovacao.

Com a atuagdo da abordagem do Design Thinking dentro das instituicdes de ensino de
moda, espera-se que estas intuigdes tenham mais propriedade em adotar sistemas que auxiliem os
designers de moda a exercitar sua criatividade, inovagdo e por consequéncia ser um profissional
que desenvolva ideias originais (BROEGA, 2018). O ensino de moda na graduacao hoje, segundo
Maximiliano e Tomasulo (2012 p. 143) versa que,

[..] abrangem diversas etapas e tarefas como: pesquisas de tendéncias,
comportamentos de mercado e consumidores, criagdes e desenvolvimento de
alternativas criativas e originais, conhecimento de praticas mercadolégicas e
atividades manuais. Propicia uma exploragdo do potencial criativo do aluno, tendo
em vista que o mesmo consiga desenvolver produtos inovadores, agradaveis aos
olhos e que tenham qualidade.

Todas estas praticas sao realizadas durante os semestres letivos de forma individual ou em
equipes interdisciplinares, pois é desta forma que o aluno experimentara conduzir seus desejos
pessoais com a aspiracdo dos demais. Brown (2010) diferencia equipes interdisciplinares de
multidisciplinares, enquanto a primeira todos se responsabilizam pelas ideias, na segunda cada
individuo defende sua particular especialidade.

E significativo, portanto, amplificar o foco das praticas educacionais para que estejam cada
vez mais aptas a capacitar os estudantes desta area, na formacao de ideias em multiplas categorias
do conhecimento (BROEGA, 2018). Maximiliano e Tomasulo (2013, p.144) concluem ao certificarem
que estas praticas serdo refletidas no mundo do trabalho, pois formarao profissionais mais aptos e
capacitados para desenvolver todo o processo que compreende “Pensar Moda’.

3. Metodologia

Para a elaboragdo deste artigo adotou-se a Pesquisa Intervencionista. Segundo Oyadomari
et al. (2014) a pesquisa intervencionista caracteriza-se por agregar a contribuicdo pratica com a
teorica, tendo como objetivo ndo somente explicar, mas sim interferir e transformar a realidade
relatada. Para este fim, o pesquisador deve apresentar-se como um agente interventor, ou seja, ser
uma das partes interessadas deste processo, agindo em contato direto com o objeto de estudo.

Visando atingir os objetivos desta pesquisa, foram realizados dois momentos de coleta de
dados, denominados de Aplicacdo. Na aplicacdo 01, que equivale a etapa da Imersdo, a qual
Vianna et. al. (2018, p. 16) afirma ser a "aproximacdo do contexto do projeto”, imergindo na dor
(problema) de maneira completa, foram utilizadas as ferramenta facilitadoras do Design Thinking
como " Workshop de Cocriacao”, “Sessdes Generativas” e "Mapa de Empatia” como instrumento de
coleta dos dados. Na aplicagdo 02, referente a etapa de Ideacdo, escolheu-se a ferramenta
"Brainstorming” por resultar multiplas ideias em breve tempo. A ferramenta Post-its também foi

aplicada em ambas.



3.1 Aplicacao 01 - Design Thinking para coleta de dados de Persona e Dores

Na primeira etapa de aplicacdo da abordagem do Design Thinking foram convidados
académicos de todas as fases do Curso Superior de Tecnologia em Design de Moda do Instituto
Federal de Santa Catarina — campus Ararangua — para se reunirem no auditério da prépria
instituicdo. A abordagem foi feita em periodo noturno, em horario de aula devido a maioria dos
académicos desta area exercerem suas profissdes em tempo integral. Totalizaram-se no local 50
participantes sendo estes cursando a terceira, quinta e sétima fase do Curso Superior.

Com o objetivo de gerar um ambiente mais agradavel e sociavel aos participantes, logo na
recepcao foi localizada uma mesa de doces oferecidos aos mesmos que poderia ser usufruida
durante toda a sessdo. Quanto as ferramentas facilitadoras do Design Thinking, para a fase da
imersao foi utilizada a ferramenta de “SessGes Generativas”. Para Vianna (2018) essa ferramenta é
definida como uma reunido com as personas do projeto para que eles dividam suas experiéncias
diarias, individuais e todas suas dificuldades a respeito do assunto abordado e ainda tenham
oportunidade de expor suas opinides por meio de atividades. Além disso, a ferramenta busca
compreender as personas de forma ampla, assim como, o que sabem, pensam e sonham.

Vianna (2018, p. 23) indica que em uma Sessdao Generativa sejam realizadas atividades
generativas, ou seja, “que busquem a construcdo e expressdo de experiéncias através da
criatividade”. Sendo assim, com clima mais intimista, a coordenadora da sessao (no caso, a
pesquisadora deste estudo) iniciou aplicacdo contextualizando brevemente em fala, um resumo
sobre a abordagem do Design Thinking e o intuito da aplicacdo em identificar de maneira
empatica dores existentes no curso de graduagdo bem como definindo participantes ali presentes
COmo personas.

Para a coleta de informagdes sobre personas (académicos do Curso Superior de Tecnologia
em Design de Moda do IFSC, campus Ararangua) e dores, foram utilizadas duas ferramentas
facilitadoras. Mapa de Empatia e Post-its. Os materiais necessarios para esta etapa estavam
localizados em uma area de possivel acesso a todos, tais como Post-its e canetas.

Na parede do auditorio foi situado o mapa de empatia. Esta ferramenta, segundo Cavalcanti
e Filatro (2017), € um documento que descreve o que a persona diz, faz, pensa e sente. Ela é uma
maneira de visualizar a dor a partir da perspectiva da persona final. Vianna (2018) complementa
que a ferramenta facilita a organizacdo destas informagdes, entendendo suas aspiracdes. O Mapa
de Empatia presente no local estava dividido em seis categorias, sendo elas: O que pensa e sente;
O que fala e faz; O que ouve; O que vé; Objetivos e Dores.

Apos a coordenadora apresentar uma breve explicagdo sobre o Mapa de Empatia, todos os
académicos ali presentes puderam ficar a vontade e expressar seus sentimentos, emogdes e
angustias permitindo que as informagdes pessoais pudessem ser ricamente partilhadas,
contribuindo com o preenchimento do mapa. Neste processo, foi empregada a ferramenta de
Post-It, por auxiliar até os mais introspectivos a expressarem seus anseios. Para Brown (2010) a
nota Post-its € uma ferramenta inovadora que evita sucumbir uma excelente ideia dentro dos
contextos organizacionais. Identificando /nsights, e organizando-os, ainda o descreve como a
passagem da fase divergente a convergente, da inspiragdo a solucdo.

Vale ressaltar que, os objetivos da coleta de dados da primeira aplicacdo visam construir o
perfil da persona, que sdo os proprios alunos que cursam Design de Moda, bem como identificar
possiveis problemas institucionais no Curso Superior de Tecnologia em Design de Moda. A figura
01 apresenta os participantes no dia da primeira coleta de dados.



Figura 01: Sessdo Generativa para coleta de dados (persona e dores)

Fonte: Da autora (2019)

Posteriormente, a coordenadora sugeriu ao grupo um momento de compartilhamento de
experiéncia das dores (problemas apontados), sobre alguma situacdo que vivenciou ou presenciou
permitindo que todos os presentes olhassem para a dor ali dividida com olhares empaticos e com
total compreensdo. Apods alguns compartilhamentos e exemplificacdes, foi finalizada a sessao.

Foi possivel, a partir das informagdes contidas nos post its, elaborar um texto norteador
sobre o perfil da persona. No quadro 02, o texto completo é apresentado.

Quadro 02- Texto completo do perfil da persona

“Pequenas em relagdo ao mundo e com a extrema necessidade da evolu¢do pessoal. Preocupadas e
inseguras com o futuro que idealizam e suas tracadas metas, onde consigam terminar a atual graduagdo e
conquistem a insercdo no mercado de trabalho escolhido, sendo entdo bem sucedidas e reconhecidas.
Listando seus principais sentimentos, encontram-se o de felicidade, sinceridade, compreensdo, amor, e em
especial a empatia, importando-se com o mundo, com as pessoas, e se afligindo por elas. Por esse motivo
tém a necessidade de mostrar sua melhor versdo aos outro, falando pensamentos positivos, cautelosos e
demonstrando carinho com a inten¢do de levar a leveza ao cotidiano da humanidade. O mundo para elas,
apesar de lindo, é vasto de possibilidades e de escolhas, e estas escolhas hoje trouxeram a tona resultados
que gritam por transforma¢des. O egoismo, a hipocrisia, a arrogancia, a pressa € o consumo séo Vvistos na
sociedade sem tolerdncia e considerados, infelizmente, como itens naturais do ser humano. Devido a isso,
para inverter a atual situagcdo, elas acreditam que novos hdbitos e mudangas alarmantes precisam ser
adeptos a todos. Totalmente ligadas as midias sociais, tém a percep¢do daquilo que é construtivo para si, e
optam pela audiéncia daquilo que as agrega de alguma forma, conseguindo distinguir aquilo que é
verdadeiro ou influéncia da midia. Ao referirem-se aos seus hobbies estdo os de assistir filmes, séries, ouvir
musica, passear com a familia e amigos, e vigjar, almejando a possibilidade de conhecer o mundo. A moda é
uma grande influenciadora em sua vida, mas seu humor é a maior atuante na hora de se vestir. As roupas se
adequam aos seus sentimentos e demonstram muito de sua personalidade. Apesar do interesse e admiracao
por marcas de luxo devido a sua drea de atuacdo, na hora das compras optam por marcas sustentaveis e
slow, se for de marcas locais é ainda melhor. Ainda sobre a moda, consideram o mercado da sua regido com
falta de opgdo e constatam que o mesmo ndo oferece grandes oportunidades aos estudantes desta drea.
Vistas como pessoas de inumeras qualidades por quem estd ao seu redor, sente muita cobran¢a para ser
ainda melhor e mostrar que é capaz. Apesar disso, busca por agradar a si e ser independente das
expectativas dos outros, ser melhor a cada dia é uma finalidade pessoal. Dentre outros objetivos pessoars,
destaca-se o de ser inspiracgdo ao mundo, quer conquistar uma estabilidade financeira que possa além de
levar uma vida confortavel, ajudar quem necessita e pregar uma vida mais humana e menos individualista”.

Fonte: Da autora (2019)




Uma vez definida a persona, os dados sobre as dores (problemas) existentes no Curso
Superior de Tecnologia em Design de Moda do IFSC, campus Ararangua, foram devidamente
selecionados, agrupados por aproximagao e afinidade de respostas. Foram elencadas 57 dores
distintas presentes em oito diferentes setores da Instituicdo, cujos resultados serdo apontados no

quadro 04 a seguir.

Quadro 04: Tabulacao e resultado das dores (problemas) apontados pelos participantes (personas)

Dores

Setor

Ambientes de convivéncia e interacdo; mesa de desenhos inferiores e ndo praticas; falta
de lugar para impressdo/xerox; disponibilidades de laboratérios limitadas; falta de
técnicos nos laboratérios; mural de recados; almoxarifado; locomocao entre blocos nos
dias de chuva.

Estrutural

Novas tecnologias e softwares de modelagem; plataforma SIGAA ndo organizada com os
materiais de aula; plataforma SIGAA, sistema falho e problematico.

Sistemas

Inicio das aulas muito antecipado; curso de pouco tempo de duracdo para excesso de
conteldo; falta de uma disciplina optativa; encaminhamento para o mercado de
trabalho; estagio obrigatério; cotacdo para o desfile; erros na ordem de distribuicdo da
grade curricular; falta de disciplinas como: fotografia e acessoérios; horarios ndo
facilitados para alunos irregulares; caréncia de avisos; falta de comunicagéo; auséncia de
informacdo; desorganizacao.

Administrativo

Falta de empatia e compreensdo dos docentes; imparcialidade no tratamento entre
professor e aluno; tratamento infantil com os estudantes; falta de apoio; incentivo e
ajuda dos docentes; docentes atrasados no inicio das aulas; docentes que misturam
pessoal com profissional; ética dos docentes em responder duvidas; forma de
comunicagdo e avaliagdo desigual entre os docentes; julgamento; maior liberdade
criativa; ndo cumprimento de promessas; tratamento diferenciado com alunos
irregulares; pouca interagdo com as outras fases; preocupacdo com olhares invasivos;
turmas desunidas; divergéncia de ideias; inseguranca de se impor em questdes de
interesse comum.

Relacionamentos
Interpessoais

Falta de tempo para a conciliagdo entre trabalho e graduacdo; pressao pela exigéncia de
qualidade.

Relacionamento
Pessoal

Custo dos materiais precisos, fornecimento dos materiais necessarios para os trabalhos.

Organizacional

Prazo para entregas de trabalhos muito préximas; falta de aproveitamento do horéario de
aula; falta de organizacdo com a formatura, falta de preparo em aulas de desenho; falta
de eventos/workshops/experiéncias fora de sala; falta de oportunidade de viagens para
conhecer o mundo da moda; ma organizagdo e retornos sobre os certificados de horas
complementares; inexisténcia de trabalhos de colecdo com outros nichos
(calcados/acessérios/bolsas).

Compras

Confusdo de nomenclaturas entre IFSC e UFSC; reconhecimento da importancia e
valorizacdo do curso; fraca divulgacdo; pré-conceito externo.

Marketing

Fonte: Da autora (2019)

Durante uma semana, foi realizada a tabulacdo dos dados coletados e devidamente
organizados, agrupados por afinidade em tabelas e preparados para o segundo momento da

aplicacao.




3.2 Aplicacao 02 - Design Thinking para coleta de dados de Perspectivas e Solucoes

Para a segunda sessdo da abordagem (fase de Ideagdo) a ferramenta facilitadora do Design
Thinking escolhida para nortea-la foi o Brainstorming. O brainstorming para Cavalcanti e Filatro
(2017, p. 179) € uma "dinamica em grupo usada para a criagdo e a categorizacao conjunta de ideias
visando solucionar um problema ou conceber algo novo.” E utilizado regularmente para a
necessidade de constru¢do de muitas ideias em pouco tempo disponivel, a partir de pontos
relevantes apontados na fase de Imersao e Analise (VIANNA, 2018).

Com o objetivo de encontrar solu¢des para as dores (problemas) anteriormente apontadas,
neste momento, faz-se necessario uma equipe interdisciplinar que, no conceito de Brown (2010)
em uma equipe interdisciplinar as ideias e suas responsabilidades pertencem a todos. Estavam
presentes na segunda aplicacdo, académicos da primeira, quinta e sétima fases do presente curso
de graduacao, alunos do curso técnico Téxtil (IFSC), bem como servidores e profissionais da area
do design grafico, direito, engenharia, educacgao fisica e pedagogia, totalizando 36 participantes.
Vianna (2018) afirma que esta fusdao de diferentes areas do saber tem como objetivo contribuir
com variadas perspectivas, possibilitam novas interpretacdes, assim tornando o desfecho final mais
assertivo e com solugdes inovadoras, sob diversos pontos de vista e diversas formacdes.

No inicio da segunda aplicacdo, a coordenadora presenteou a todos os participantes com
um chocolate no intuito de proporcionar a integracao inicial. Posteriormente, foi realizada uma
breve apresentacdo da ferramenta de brainstorming, bem como a apresentacdao dos dados
resultantes da primeira sessdo com algumas dores (problemas) a serem resolvidas. Na sequéncia,
foram entregues aos participantes papéis com descricdo das nove dores mais oportunas e
praticaveis a serem solucionadas. Iniciou-se entdo a geracao de ideias com os participantes, com
duracdo de uma hora.

Quadro 05: Dores oportunas entregues aos participantes para apontamentos de solucdes

Dores Setor

Ambientes de convivéncia e interacdo; mural de recados. Estrutural

Caréncia de avisos; falta de comunicacdo; auséncia de informacao;|Administrativo
desorganizacao.

Maior liberdade criativa; pouca interacdo com as outras fases; turmas|Relacionamentos
desunidas. Interpessoais

Fonte: Da autora (2019)

A ferramenta de Post-it foi utilizada também nessa aplicacdo, juntamente com a ferramenta
de brainstorming. Observando as dores descritas no papel, os participantes eram responsaveis por
escrever em Post-its seus primeiros /nsights para a resolugdo e possiveis encaminhamentos. Apos
alguns minutos, foi pedido que os mesmos colocassem suas notas adesivas no quadro branco
presente na sala. Assim, foi sugerido o compartilhamento de algumas ideias escritas com breve
dialogo e discussado. Essa pratica fez com que novas ideias fossem geradas a partir de outras, assim,
os participantes recebiam /nsights e compartilhavam enriquecendo o processo. Ao final, com uma
grande quantidade de ideias ja produzidas, a coordenadora fez uma fala de agradecimento e
finalizou a sessao.

ApOs a coleta de dados os resultados foram novamente agrupados, tabulados e analisados
conforme a viabilidade financeira e executavel da ideia. Foram selecionadas para solucao as dores
que constam no quadro 06.




Quadro 06: Dores selecionadas e Solugoes sugeridas

Dor Setor Solucdo Sugerida

Ambiente de |Estrutural Espaco interativo, confortavel e descontraido para o convivio dos

convivéncia e alunos, que seja possivel conversarem, expressar a criatividade e

interagdo estimular ideias por meio de um layout adequado com objetos
decorativos como: puffs, sofas, mesas e jogos.

Mural de recados Estrutural Posiciona-lo em um local visivel; mural mais interativo, colorido,

chamativo, atrativo, com um bom design e com informagdes e
avisos de interesse e importancia dos alunos; mural de recados
dividido por: vagas, horarios, atualizagoes.

Caréncia de avisos

Administrativo

Mural de recados atualizado; comunicados com antecedéncias.

Falta de
comunicacao

Administrativo

Mural de recados confiavel.

Auséncia de
informacao

Administrativo

Mural de recados.

Desorganizacgdo

Administrativo

Maior comunicacao.

Maior liberdade |Relacionamentos Ter um espaco de criagdo para os alunos com nivel de faculdade

criativa Interpessoais de moda; ambiente amplo e mais liberal, com exercicios para fluir
a criatividade e o incentivo de ideias originais.

Pouca interacdo |Relacionamentos Apresentacdo de trabalhos para as demais fases; exposicdo das

com outras fases

Interpessoais

atividades.

Turmas desunidas

Relacionamentos

Maior aproximacgao entre as salas.

Interpessoais

Fonte: Da autora (2019)

Apos eleitas as solugdes praticaveis para as respectivas dores, elegeu-se a mais satisfatoria
maneira para a implementagdo das mesmas, tendo em vista a satisfacdo das personas.

4. Anadlise de dados e encaminhamentos

Acerca das dores apresentadas, presentes no Curso Superior de Tecnologia em Design de
Moda descritas pelas personas, foi notoria a visualizagdo de que, em sua maioria, sdo ligadas a
setores os quais ndo podem sofrer interferéncias intermediadas pela autora, tornando inviaveis as
buscas por suas resolu¢des no presente estudo.

Entretanto, referindo-se as nove dores mais propensas a resolugdo, a partir das propostas
de solucbes apontadas pelos participantes, juntamente com as reflexdes realizadas na
Fundamentacao Tedrica, por meio de uma analise de viabilidade, optou-se pelo agrupamento das
nove dores para uma Unica resolugdo que abrangesse os trés setores: estrutural, administrativo e
relacionamentos interpessoais. A solucao escolhida neste momento foi a construcao de um mural
de recados interativo presente em um espaco de convivio para os académicos do curso,
objetivando a solucdo das respectivas dores: ambiente de convivéncia e interacdo; mural de




recados; caréncia de avisos; falta de comunicagdo; auséncia de informacdo; desorganizagdo; maior
liberdade criativa; pouca interagdo com outras fases; turmas desunidas.

Para Abelin (2017), o mural de recados € um formato popular de comunicabilidade onde
informacdes descritas em papéis sdo fixadas nos espacos disponiveis do mesmo, conseguindo
inserir e descartar novas informagdes com facil acesso. Lima (2007, p. 4) ainda o descreve como
“uma vitrine para exposi¢ao de determinados assuntos.” Apesar da existéncia de alguns murais de
avisos estabelecidos no Campus, quando questionados os participantes a respeito deles, foi-se
destacado a ndo atualizacdo habitual dos mesmos, a inseguranga das informagdes apresentadas e
ainda a presenca de recados ndo significativos aos alunos, enquanto ha auséncia de informacgdes
importantes a eles, como a existéncia de palestras, vagas de emprego e “dobradinhas®”.

Devido a estes e outros fatores que desqualificam a existéncia dos murais informativos na
presente Instituicdo serem decorrentes de um longo periodo, hoje, a pratica de verificagdo dos
murais e as informagdes contidas neles ndo se fazem presente entre os alunos. Dado esse fato, a
solucdo proposta deve-se apresentar com objetivo de que a averiguagcao destes torne-se um
processo cultural dentro do abordado Curso de Tecnologia em Design de Moda.

A leitura dos murais em instituicdes de ensino deve se estabelecer como um procedimento
social e uma agdo sociocultural, tornando-se a verificagdo do mesmo uma pratica cultural. Para que
se estabeleca tal pratica, é necessario que contenha ndo somente avisos académicos tampouco
textos didaticos, mas sim mensagens, ideias e perspectivas de pensamentos e a¢des dos proprios
espectadores, neste caso, os académicos (LIMA, 2007).

Em busca de uma forma que abrange a solu¢do de como estabelecer a pratica cultural de
consultar o mural, juntamente as solugdes das nove dores mais palpaveis apresentadas aos
participantes, a implantacdo do mural de recados e as dores definidas como a falta do mesmo,
seguidas de “Falta de comunicacdo”, "Caréncia de avisos” e "Auséncia de informagdo” serdo
solucionadas, contanto que sejam informagdes condizentes com os anseios dos académicos, ndo
apenas informacdes desinteressantes posicionadas, como explicou o autor anteriormente.

Para esta efetivacao, explorou-se a oportunidade da concretizacdo das solu¢des das demais
dores oportunas, sendo elas: “Ambiente de convivéncia e interacdo,” “Maior liberdade criativa”,
“Pouca interacdo com outras fases” e “Turmas desunidas”. Além da instauracdo do mural de
recados convencional, com espagos para disponibilizagdo de informacdes por meio de papéis,
buscou-se adapta-lo a um dispositivo produtor de comunicacdo das personas, um estimulador de
criatividade e um artigo de interagdo. A fim de cumprir com as reais definicbes de um “Ambiente
de convivéncia e integracdo”, optou-se posicionar a estrutura do mural em um ambiente em que
os académicos, na oportunidade de averigua-lo, usufruam de espagos de interacdo e convivéncia
com outros académicos ao mesmo tempo. Concordando assim com os ideais de Lima (2007) que
afirma que o mural de recados deve encontrar-se em uma localizacdo de destaque.

Na intencao de satisfazer as nove dores apresentadas e simultaneamente basear-se nas
solugdes propostas pelos participantes, idealizou-se um mural com configuragdo de biombo
subdividido em trés compartimentos. Na parte central, apresenta-se um mural de recados
propriamente dito, com espacos disponibilizados para inser¢ao de informativos, e em suas laterais,
uma delas adaptada a um quadro negro para desenhos ou textos, e finalizando o Ultimo espaco
com um mural adesivado com fotos de moda, além de espacos para divulgagdo ou indicagdo de
materiais de interesses dos académicos.

® Estratégia para a compensacao de aulas, de modo a atingir as 20 (vinte) semanas no semestre. (IFSC, 2019).



Entretanto, em se tratando desses elementos, alguns pontos foram estabelecidos. Quanto
ao espaco para informativos, nao foi planejado apenas para textos didaticos ou avisos relacionados
ao campus em geral, mas sim, a insercao de horarios, propostas de vagas de emprego, e
atualizacdes referentes ao presente curso, por exemplo. Além disso, foi determinado um
responsavel para a manutenc¢do e atualizagdo das informacdes, objetivando a ndo ocorréncia de
informativos desatualizados. Sugerem-se estas praticas para que os académicos constatem sua
efetividade, adquirindo confianga aos avisos referentes a esta ferramenta.

Vista a auséncia da liberdade criativa, como descrito pelos académicos, optou-se por um
dos compartimentos do biombo ser destinado para a solucao desta dor, transformando-o em um
quadro negro no qual por meio do giz podem-se expressar sua criatividade em forma de desenhos
ou textos. Para a inspiracdo da liberdade criativa, o terceiro compartimento compde-se por um
mural de fotos de moda nao alteraveis. Optou-se por imagens icOnicas e atemporais do mundo da
moda. Parte deste mural de fotos destinou-se as dores relacionadas com a falta de integracao e
unido com outras turmas, nele apresentam-se espagos que possibilitam aos académicos
divulgarem seus préprios trabalhos, ou indicacdes de conteudos relacionado ao mundo da moda.

Com a necessidade de posiciona-lo em um local de destaque, ao mesmo tempo em que
soluciona-se a dor definida como “Ambiente de convivéncia e interacdo”, optou-se pela construcdo
deste ambiente em um local de grande circulacdo dos alunos, ao lado do refeitério. Baseando-se
nas ideias de Kuiava (2015) que alega que ndo apenas a sala de aula deve servir como ambiente de
convivéncia, mas sim as universidades devem conter espagos de propiciacdo a convivéncia dos
académicos e de suas convicgdes, idealizou-se um local com puffs, almofadas, tapete tatame, papel
de parede e luminaria, com o objetivo de promover o conforto dos académicos enquanto
desenvolvem a interacdo com outras fases do curso de graduagdo e simultaneamente incentiva-se
a leitura do mural de avisos.

Dadas as solugdes, iniciou-se a busca por orcamentos. Seguindo os dizeres de Brown (2010)
que afirma que as solucdes das dores encontradas devem cumprir ndo apenas com a
desejabilidade e praticabilidade, mas também a viabilidade, neste, referindo-se a financeira, foi-se
em busca de materiais que pudessem cumprir com os trés itens descritos pelo autor. Seguido das
ideias concretizadas, neste momento fez-se presente a terceira e Ultima etapa do Design Thinking,
onde as mesmas serao avaliadas pelas personas enquanto sua efetividade, etapa denominada de
Prototipacdo. Segundo Brown (2010), a prototipacdo € uma maneira de conhecer os pontos fortes
e fracos das ideias e avalia-las, permitindo a possibilidade de novos aprimoramentos. Ela deve ser
inspiradora, incentivando a capacidade criativa de possiveis lapidacdes.

O resultado da prototipagdo torna-se ainda mais satisfatério quando testados pelas
proprias personas. Dado isso e em concordancia com os dizeres de Brown (2010, pg. 2016) onde
afirma que os prototipos possuem a necessidade de serem testaveis, mas nao tém a obrigacdo de
serem fisicos, podendo apresentar-se em "storyboards, cenarios, filmes e até uma atuacao teatral
improvisada”, foi realizado um protoétipo da solucao das dores encontradas. Em uma plataforma de
projetos online projetou-se, de maneira simples e exemplificativa, o ambiente de convivéncia e
interacdo com a presenca do mural de avisos. Com pequenos quadros exemplificando o quadro
negro e quadros fotograficos representando o mural de fotos, foi enviado a 13 académicos do
referido curso de graduacdo com o objetivo da geracdo de feedbacks e novas ideias para
aperfeicoamento do projeto.



Fonte: Da autora (2019)

Com respostas totalmente positivas e uma significativa animag¢do em relacdo aos
académicos, as personas sugeriram algumas novas ideias para um possivel aprimoramento do
protétipo proposto, sendo elas: biombo com rodinhas para melhor manuseio; artigo de decoragédo
remetendo-se a moda; mural de fotos no fragmento central; televisdo na parede para divulgacao
de trabalhos; luzes de natal para iluminacdo; nimero maior de puffs; espelho no mural de fotos.

Dado as novas sugestdes para avalidveis aprimoramentos do projeto proposto, analisou-se
a viabilidade dos mesmos no atual momento do estudo. Acataram-se entdo as seguintes novas
ideias para a materializacdo do projeto: biombo com rodinhas para melhor manuseio, artigo de
decoracao remetendo-se a moda, mural de fotos no fragmento central, nUmero maior de puffs e
espelho no mural de fotos. Tratando-se das demais sugestdes ndo acatadas, tem-se como
justificativa o recurso financeiro disponivel e a seguranca do ambiente.

A implantacao da solugdo, Mural + Espaco Lounge, sera efetivada no més de Junho de 2019
e estara disponivel até a apresentacdo deste trabalho, no Hal// do Bloco E, do IFSC Ararangua. Sua
efetividade, enquanto solucdo das dores (problemas) apresentadas, dar-se-a na pratica do
cotidiano das personas (académicos).

5. Consideracoes Finais

A inclusdo do Design Thinking no campo educacional demonstrou uma ampla possibilidade
de exploracdo desta tematica, oportunizando novos estudos que percorrem a mesma dire¢do ao
atribuir esta abordagem dentro de contextos da educacao. O Design Thinking funciona como uma
alternativa para gerar inovagdo dentro destes espacos interdisciplinares que, muitas vezes,
demonstram dificuldades em atribuir grandes revolucdes.

Percebendo estes espagos como campos permeados de problemas institucionais
complexos, foi possivel, por meio das ferramentas facilitadoras do Design Thinking, detectar as
dores (problemas) das personas (académicos) existentes no Curso superior de Tecnologia em
Design de Moda (IFSC) e, posteriormente, lancar possiveis solu¢des as mesmas, também definidas
pelas personas, em concordancia com a abordagem, que as coloca envolvidas no centro do
processo.



Na coleta de dados da aplicagdo 01, referente as dores, foi possivel detectar que a grande
maioria dos problemas apresentados, estavam relacionados a deficiéncias de natureza estrutural,
financeira, pessoal ou relacionadas a grade curricular do curso, sendo estes, setores nao viaveis a
interferéncias da autora, logo, problemas nao solucionaveis na presente pesquisa.

Buscou-se, desta maneira na aplicacdo 02, selecionar as dores mais evidentes que, apos
serem devidamente analisadas, foram encaminhadas para a busca de solugdes. A fase de
prototipacdo, com parte da ideia viavel ja selecionada, visou ndo somente solucionar a dor das
personas, mas também interferir de forma positiva em seus cotidianos. Por isso a pesquisa
intervencionista faz-se adequada. Para a resolugdo final do problema apontado optou por
desenvolver um Mural + Espago Lounge onde os académicos possam usufrui-lo como um espaco
de convivéncia, a0 mesmo tempo em que se incentiva o habito cultural em verificar o mural de
recados. No entanto entende-se que, para a concretizagdo de tal habito, faz-se necessario que se
cumpra todos os requisitos apresentados pelas personas, ou seja, melhoria da comunicagao,
informacdes corretas e atualizadas, confiangca no contelddo e espaco de convivéncia agradavel de
estar.
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