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Resumo

Este artigo tem por objetivo caracterizar a colaboragdo, no contexto da prdtica do design, no Curso Superior de
Tecnologia em Design Grdfico do Centro Universitdrio Curitiba - UNICURITIBA. O método de pesquisa buscou o
referencial tedrico por meio de uma breve revisdo bibliogrdfica. Posteriormente elaborou-se uma pesquisa do
tipo survey com: questiondrio, pesquisa piloto e pesquisa qualitativa com todos os participantes do universo
escolhido e, finalmente, a tabulag¢do das respostas e a andlise dos dados. Os resultados demonstram que, nos
mdodulos iniciais do Curso Superior de Tecnologia em Design Grdfico, os grupos de estudantes mostraram-se
entusiasmados com os projetos e alcangaram os objetivos propostos por meio do trabalho em equipe. No
mddulo intermedidrio os estudantes evitaram trabalhar de modo colaborativo. No entanto, no ultimo mddulo, a
colaboragdo passou novamente a ser percebida como positiva e os alunos comegaram a trabalhar de modo mais
espontdneo, produzindo resultados mais consistentes. A partir de tal pesquisa, foi possivel notar que a
colaboragdo em projetos de design de natureza académica tem potencial a ser desenvolvido, e como tal, pode
exercer um papel determinante na formagdo de profissionais que passardo a atuar em um universo
mercadoldgico cada vez mais desafiador e competitivo.

Palavras-chave: Colaboragdo, Design, Design grdfico, Equipes.

Collaboration in designer’s teams: The perception of students in academic projects

Abstract

This article aims to characterize the collaboration in the context of design practice, at the Technological Degree
in Graphic Design of University Center Curitiba — UNICURITIBA. The research method sought the theoretical
framework through a brief literature review. Subsequently a survey research was elaborated with questionnaire,
research pilot, and qualitative research with all participants in the selected universe and ultimately, the
tabulation of responses and data analysis. The results demonstrate that, during the initial modules of the
Technological Degree in Graphic Design, student groups proved to be enthusiastic with the projects and achieved
the goals through teamwork. At the intermediate module, the students avoided work collaboratively. However,
at the last module, the collaboration goes again to be perceived as positive and the students started to work
more spontaneously, producing more consistent results. From this research, it was noticeable that the
collaboration in an academic nature design projects has the potential to be developed, and as such, can play a
decisive role in the formation of professionals who will work in a marketing universe increasingly challenging and
competitive.

Keywords: collaboration, design, graphic design, teams.
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1. INTRODUGAO
Este artigo tem por objetivo caracterizar a colaboragdo, no
contexto da pratica do design, em um Curso Superior de
Tecnologia em Design Grafico (C. S. T. em Design Grafico), na
cidade de Curitiba. Para tanto, sdo apresentadas a estrutura
do curso superior de tecnologia, no qual fora feita a pesquisa;
as reflexdes a respeito do tema, extraidas de artigos, livros e
dissertagOes de designers e nao designers e, finalmente, a
pesquisa realizada entre os alunos e sua respectiva
conclusdo. O problema delimitado é de ordem qualitativa e
trata-se do mapeamento e da avaliagdo dos alunos quanto a
colaboragdo em suas equipes, no desenvolvimento do Projeto
Integrador no decorrer do C. S. T. em Design Grafico. A
pesquisa é de natureza qualitativa e evidencia a abordagem
fenomenoldgica. Os resultados sdo analisados e apresentados
de forma descritiva. O método de pesquisa buscou o
referencial tedrico por meio de uma revisdo bibliografica em
obras de referéncia sobre os temas pesquisados.
Posteriormente elaborou-se uma pesquisa do tipo survey
com: questionario, pesquisa piloto, pesquisa com todos os
participantes do universo escolhido e, finalmente, a
tabulagdo das respostas e a andlise dos resultados.

O tema colaboragdo é amplo e pode ser estudado sob a
Otica de varias disciplinas, no entanto, neste artigo, sdo
enaltecidas algumas formas de colaboragdo e sua
aplicabilidade no contexto de projetos de design. Reflexdes
propostas por pesquisadores como Lima e Heemann [13],
Pimentel [16], Hansen [10], entre outros sdo avaliadas, além
de estudos sobre ma colaboragdo elencados por Hansen [9].
Tais referéncias, muitas vezes, explicam os resultados
indesejados em relagdo a colaboragdo nos projetos
compartilhados, sejam no ambito académico ou profissional e
sdo estes resultados, verificados em ambito académico pelos
autores, que motivaram o desenvolvimento desta pesquisa.

Para cumprir com seus objetivos, o presente artigo foi
subdividido da seguinte forma: (2) Panorama do C. S. T. em
Design Grafico; (3) Trabalho em Equipe e Colaboragdo; (4)
Métodos e Técnicas; (5) Discussdo dos Resultados; (6)
Conclusdes.

2. PANORAMA DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA
EM DESIGN GRAFICO

A concepgdo do Curso Superior de Tecnologia em Design
Gréfico, do Centro Universitario Curitiba (UNICURITIBA),
espelha-se na tradi¢do de formagdo da Bauhaus (ciclo tedrico
e pratico em oficinas). O Curso é amparado pelos recursos
tecnoldgicos atuais (softwares, WEB, etc.) para atender as
resolugdes de regulamentacdo e as demandas profissionais
contemporaneas, além de caracterizar-se pela originalidade e
exclusividade formativa, levando-se em consideragdo,
sobretudo: (l) os indicativos de formagdo da Associagdo dos
Designers Graficos - ADG Brasil [1]; (1) a Missdo Institucional
do UNICURITIBA; (Ill) as especificidades formativas do Eixo
Tecnoldgico “Produgdo Cultural e Design”, estabelecido no
anexo do Parecer CNE/CES n° 277/2006 [3], onde se encontra
o enquadramento do C. S. T. em Design Grafico, como
descrito a seguir:

Compreende tecnologias relacionadas com representa-
¢bes, linguagens, cddigos e projetos de produtos,
mobilizadas de forma articulada as diferentes propostas
comunicativas aplicadas. Abrange atividades de
criagdio, desenvolvimento, produgdo, edi¢do, difusdo,
conservagdo e gerenciamento de bens culturais e
materiais, ideias e entretenimento, podendo configurar-
se em multimeios, objetos artisticos, rddio, televisdo,
cinema, teatro, ateliés, editoras, video, fotografia,

publicidade e nos projetos de produtos industriais. Tais
atividades exigem criatividade e inovagdo com critérios
socio éticos, culturais e ambientais, otimizando os
aspectos estético, formal, semdntico e funcional,
adequando-os aos conceitos de expressdo, informagdo e
comunicagdo, em sintonia com o mercado e as
necessidades do usudrio.

O objetivo geral da formagdo do tecndlogo em Design
Grafico do UNICURITIBA [18] é “formar tecndlogos em Design
Grafico por meio do conhecimento concentrado, flexivel e
atualizado frente as demandas de atuagdo profissional e as
dindmicas de transformagbes sociais” (p.47). Para isso,
pretende-se capacitar o tecndlogo para:

a) Representar e analisar desenhos bidimensionais e
tridimensionais; b) elaborar ilustragbes através de
técnicas manuais e de aplicativos computacionais; c)
planejar, elaborar e desenvolver projetos grdficos; e)
planejar o fluxo de produgdo e as tecnologias dos
materiais a utilizar no projeto grdfico; f) dominar a
utilizagdo de aplicativos computacionais como
ferramenta para trabalhos de editoracdo de textos, de
tratamento, criagdo e de animagdo de imagens em
ambientes eletrénicos, digitais, virais, vetoriais e
multimidia; g) conhecer as caracteristicas dos processos
de produgdo grdfica, da pré-impressdo ao acabamento;
h) ser capaz de identificar oportunidades, adequar os
objetivos do projeto grdfico ao publico-alvo e aos
contextos socioculturais; i) ser capaz de gerenciar o
projeto grdfico, utilizando conceitos do marketing, da
administragdo, do direito e da ética, através de visdo
empreendedora e eficaz [18] (p.48).

No cenario socioeconémico contemporaneo,
caracterizado pela alta competitividade e pela imediata
necessidade de inovagdo, a formagdo especifica em Design
Gréfico tornou-se imprescindivel. Além disso, as novas
Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo - TIC, tais como
internet, midias modveis (mobile marketing), sistemas de
portabilidade da informagdo, entre outras, constituem-se em
um panorama que exige competéncia técnica para a solugdo
de problemas e execugao de projetos. Mais do que a simples
manipulagdo de softwares, o designer grafico deve estar apto
a resolver as demandas mercadoldgicas a partir de multiplos
saberes, que abrangem dreas da comunicagdo a gestdo, da
producdo simbdlica a analise avaliativa, da criatividade a
lideranga.

Com esse recorte mercadoldgico, o Curso Superior de
Tecnologia em Design Grafico presta-se a formagdo integral
do designer para habilita-lo ao mercado competitivo da pos-
modernidade. Sobretudo, o Tecndlogo deve estar apto a
utilizar suas competéncias e habilidades profissionais para
criar projetos visuais de apreensdo rapida e transmissdo de
mensagens sucintas, originais e de forte apelo emocional.

2.1 Organizagao académica do curso

O Curso Superior de Tecnologia em Design Gréfico é
disponibilizado em unidades modulares semestrais, sendo
que, no Mddulo A - Artes Visuais - as disciplinas sdo
orientadas para o desenvolvimento de atividades de design
de superficie e padronagens conceituadas em movimentos
artisticos. No Mddulo B - Criagdo Editorial - sdo exigidas
atividades de desenvolvimento editorial, embalagem e o
design grafico bidimensional. No Mdédulo C - Criagdo Digital -
os alunos devem desenvolver atividades relacionadas ao
design digital, interagcdo e web. Finalmente, o Mddulo D -
Interfaces Mercadoldgicas — é o ultimo mdédulo do curso que,
além de reunir competéncias dos médulos anteriores, exige
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do aluno a aplicagdo de solugGes de design para o mercado.
Todas as disciplinas convergem para a solugao de problemas
dos Projetos Integradores dos moddulos, facilitando e
potencializando as atividades dos alunos.

2.2 Interdisciplinaridade e Projeto Integrador

Na educagdo em design, Fontoura [7] indica “a necessidade
de se buscar outros modelos que permitam superar as formas
tradicionais de pensar, emolduradas nos limites da
disciplinaridade — pretensa organizadora do conhecimento”
(p. 87). O ensino de design, bem como de outras areas,
pautado em disciplinas que fragmentam o saber, tem como
uma de suas caracteristicas o isolamento do fendémeno
estudado em relagdo ao contexto do qual faz parte. Tal
caracteristica, aliada a linearidade do processo educacional
classico, dificulta a visdo sistémica do objeto em estudo. E
essa dificuldade impacta especialmente na atividade de
design, pois essa requer uma visdo abrangente do problema
para propor solugdes [2].

Nesse contexto, o projeto pedagogico do C. S. T. em
Design Grafico do UNICURITIBA determina que a
interdisciplinaridade deva ser estabelecida com o objetivo de
integralizar os eixos de formagdo do Curriculo Pleno. Para
isso, em cada mddulo existe a unidade curricular denominada
Projeto Integrador, que visa a sistematizar a articulagdo das
demais unidades curriculares com a realidade mercadoldgica,
por meio de simulagdes de problemas pertinentes aos
contextos profissionais que solicitem competéncias e
habilidades humanas, tedricas e praticas para sua solugdo,
ainda que no ambiente académico.

Nos Projetos Integradores, a indicagdo temadtica do
colegiado, determinada no inicio de cada moddulo, deve
oferecer possibilidades de interseccdo das diferentes
unidades curriculares do Curriculo Pleno. O académico ira se
defrontar com quatro tematicas de  atividades
interdisciplinares norteando a construgdo de trabalhos
pertinentes as demandas de mercado.

O Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) corresponde
ao Projeto Integrador do ultimo mddulo (mddulo D) e tem
por objetivo a simulagdo da pratica profissional do projeto
grafico, para clientes de mercado, com orientagdo dos
professores.

3. TRABALHO EM EQUIPE E COLABORACAO

O trabalho em equipe é importante para o desenvolvimento
de projetos em design, gragas a necessidade intrinseca a essa
atividade de realizar inovagdes. Em equipe, as possibilidades
de gerar inovagdo ampliam-se, pois os integrantes podem
complementar ideias uns dos outros. Kelley [12] afirma que
bons produtos e projetos sdo, invariavelmente, desenvolvidos
por boas equipes. Também reforga, afirmando que “o mito
do génio solitario pode, na verdade, atrapalhar os esforgos de
inovagdo e criatividade de uma empresa” (p.90). Kelley [12]
explica que conheceu diversos inventores que trabalhavam
sozinhos e que estes queriam contribuir com suas invengdes,
porém ndo sentiam confianga em ninguém para poderem
revela-las. Acreditam que qualquer investidor em potencial
pode querer tirar vantagem de suas ideias, por isso esses
génios solitarios preferem a seguranca de seus pordes ao
invés de se arriscarem no mercado.

N3o se pode afirmar que é impossivel gerar inovagdes
trabalhando individualmente, mas pode-se dizer, com
certeza, que o trabalho em equipe favorece a geragdo e o
aperfeicoamento de ideias, fatores estes importantes para
gerar inovagdes. Além disso, a colaboragao dentro de uma
equipe é outro fator que pode contribuir para o bom
andamento do trabalho.

O tema colaboragdo é objeto de estudo de diversas
areas do conhecimento e, segundo Natalli [14], a colaboragdo
€ necessdria para que um grupo de pessoas consiga realizar
tarefas interdependentes com um Unico objetivo: a obtengdo
de éxito na tomada de decisGes. Embora a colaboragdo seja
desejavel em qualquer contexto de trabalho em grupo, ela
nem sempre se estabelece de modo espontaneo, e quando
ocorre desta forma, nem sempre alcanga os objetivos do
grupo, pois depende de uma organizagdo formal [16]. No
contexto do design, colaboragdo é compreendida como a
forma de possibilitar uma contribuigdo ativa para muitos
participantes durante um processo criativo [17]. O design
colaborativo pode ser compreendido ainda como uma
atividade que requer a participagdo individual para o
compartilhamento de informagGes e para a organizagdo de
tarefas e recursos [4].

Ainda no ambito do Design, Heemann et. al. [11]
propdem uma reflexdo sobre a relevancia cientifica da
colaboragdo. A reflexdo se fundamenta na observagdo de que
designers do mundo todo, em face a crescente pressdo para
o atendimento de multiplos requisitos de projeto, em espago
de tempo cada vez menor, vém buscando maneiras
aprimoradas de trabalho. Nesse cendrio, a colaboragdo
mostra-se como um pressuposto para o alcance de tais
objetivos.

A colaboragdo, quando ndo se da de forma espontanea
e, consequentemente desestruturada, pode ser organizada
em estagios como mostra a Figura 1, adaptada de Lima e
Heemann [13]:

1) Estabelecimento

2) Manutengao

3) Dissolucdo

Figura 1: Processo da Colaboragdo

Ao interpretar a Figura 1, os autores afirmam que cada
estagio deve ser cumprido criteriosamente, inclusive o
estagio 3 da dissolugdo da colaboragdo. Assim, o processo fica
mais claro para os integrantes do grupo e se abrem
possibilidades para novos projetos colaborativos [13].

Outros autores também procuram caracterizar o
processo colaborativo de forma a organiza-lo. Entre eles esta
Pimentel [16] que afirma que o trabalho colaborativo se
resume a poucos padrdes de atividades:

1) Os padrées de Geragdo, que tratam de coletar,
produzir e detalhar informagoes;

2) os padrées de Redugdo, nos quais o grupo procura
descartar as  informagdes  excessivas  ou
desnecessdrias;

3) os padrées de Esclarecimento, onde o grupo
descreve o significado dos termos com o objetivo de
aumentar o conhecimento e definir um vocabuldrio
de referéncia compartilhado por todos;

4) os padrées de Organizagdo, onde o grupo
estabelece relagbes entre as informagdes;
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5) os padrées de Avaliagdo, fase de definir um valor
relativo das informagdes organizadas.

Um modelo que vem sendo adotado sistematicamente
para embasar trabalhos cientificos sobre o tema colaboragdo
tem sido o modelo 3C. Idealizado primeiramente por Ellis
et.al. em 1991, o modelo 3C baseia-se na ocorréncia da
colaboragdo entre um grupo de pessoas a partir de trés
aspectos: a Comunica¢do, a Coordenagdo e a Cooperagdo. O
Quadro 1 especifica os fundamentos deste modelo
colaborativo, conforme descreve Pichiliani [15]:

Quadro 1: Modelo 3C de colaboragdo

Deve-se estabelecer uma lin-
guagem ou protocolo com-
partilhado, de modo que as
partes consigam se entender.
E necessario, tamhém, certo
nivel de conhecimento com-
partilhado para que o signifi-
cado da comunicagdo seja
compreendido. Esse conhe-
cimento é chamado de senso
comum,

Comunicagao:
Troca de mensagens,
argumentagdo e negociagdo

Uma vez determinado um
objetivo comum a ser atin-
gido, é habitual ocorrer uma
subdivisdo do projeto em
atividades e tarefas menores.
Dai a importancia de um coor-
denador e este cuidara para
que a interdependéncia das
tarefas ocorra de modo eficaz.

Coordenagédo:
Gerenciamento de pessoas,
atividades e recursos,

O objetivo de um trabalho
em grupo, em geral, é pro-
duzir algo, que pode ser um
produto ou uma solugdo.

E preciso um espago de
compartilhamento para que
todos possam trabalhar
juntos.

Cooperagao:

Atuagdo conjunta no
espago compartilhado
para a produgdo de
objetos e informagoes.

Além dos fundamentos do modelo 3C de colaboragdo,
dos estdgios e dos padrdes da colaboragdo, é preciso ainda
esclarecer outras questdes para que se consiga colocar em
pratica, de forma sistematizada, um trabalho colaborativo.
Heemann et. al. [11] afirmam que uma vez estruturada a
forma de colaboragdo, é possivel aplica-la nos niveis
Estratégico, Tatico e Operacional de um projeto.

No nivel Estratégico a énfase é tedrica, com a defini¢do
do problema e do objetivo projetual. No nivel Tatico sdo
criadas as metas e os meios para se alcangar o objetivo
estipulado e no nivel Operacional acontece a aplicagdo do
que foi determinado nos niveis Tatico e Estratégico.

Uma vez explicitadas as necessidades e as diversas
formas de se estruturar um projeto colaborativo, hd que se
esclarecer que nem sempre a colaboragdo é positiva. Assim
sendo, Hansen [10] (p.15) propGe os modelos de ma
colaboragdo, descritos no Quadro 2.

Além dos modelos descritos, Hansen [9] explica que os
lideres de projetos caem em armadilhas, que é como ele
denomina os modelos de ma colaboragdo, porque ndo
dispGem de um sistema que os ajude a distinguir claramente
a boa da ma colaboragao.

Diante dos modelos apresentados no Quadro 2, Hansen
[10] propde a Colaboragdo Disciplinada, cujo conceito é “a
pratica de lideranga ao avaliar corretamente quando
colaborar (e quando ndo) e ao infundir nas pessoas boa

vontade e habilidade para colaborar quando necessario”

(p.17).

Quadro 2: Tipos de ma colaboragdo

E acreditar que unidades con-
correntes podem colaborar e,
em seguida, lancar projetos
ambiciosos nesses ambientes
ndo receptivos.

Colaborar em
territério hostil

Ao promover a colaboragdo
nas empresas, os lideres rece-
bem mais do que esperam e
se perdem ao tomar decisoes.

Colaborar em
excesso

Acreditar que ha beneficios
sinérgicos a serem obtidos
pela colaboragdo entre as
unidades de negdcios das
empresas.

Superestimar o valor
potencial da colaboragdo

Quando se trata de colabo-
ragdo, os lideres esperam que
tudo corra bem, mas nao ava-
liam completamente os custos
do trabalho transfuncional e
da resolugdo de conflitos.

Superestimar os custos

Os lideres precisam saber

quais barreiras a colabora-
¢do estdo em jogo na em-

presa e quais nao estao.

Diagnosticar incorretamente
o problema

Em muitos casos, gestores
presumem que uma solugdo
estimulara a colaboracdo em
quaisquer circunstancias. Mas,
barreiras diferentes a colabo-
ragdo exigem solugdes
diferentes.

Implementar a solugdo
errada

A unido da colaboragdo nos niveis estratégico, tatico e
operacional e a Colaboragdo Disciplinada mostra um cendrio
eficaz de aplicagdo da colaboragdo, seja num contexto
empresarial, envolvendo a gestdo do design, seja no contexto
académico de um projeto em design.

4. METODOS E TECNICAS

Para responder a problemdtica apresentada e atingir os
objetivos propostos, a presente pesquisa foi desenvolvida
junto aos alunos do quarto e ultimo mddulo do C.S.T. em
Design Grafico, ministrado no Centro Universitario Curitiba —
UNICURITIBA, no primeiro semestre de 2013.

A presente pesquisa teve por intengdo entender certo
recorte da realidade, com base nas experiéncias de pessoas
que vivenciam a tal realidade. Assim, esta pesquisa é
caracterizada por uma abordagem fenomenoldgica e,
segundo a problematica que a norteou, esta é de natureza
qualitativa, pois em linhas gerais, o problema centrou-se na
intengdo de compreender a avaliagdo dos alunos quanto a
colaboragdo de todos da sua equipe, no desenvolvimento do
Projeto Integrador, no decorrer do C.S.T. em Design Grafico.
J4, quanto aos objetivos propostos, a pesquisa é de cunho
descritivo, uma vez que esta buscou descrever as
caracteristicas do fendmeno e levantar opinides, crengas e
caracteristicas de um grupo de pessoas envolvidas no estudo
[19]. Também, houve o esfor¢o em levantar teorias ja
existentes e relacionad-las de modo a resolver o problema
proposto [8]. Quanto aos procedimentos metodoldgicos,
foram adotadas as técnicas de revisdo bibliografica e a
pesquisa de levantamento (survey), com a utilizagdo do
questiondrio como instrumento de coleta de dados.
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Uma pesquisa do tipo survey tem por objetivo
desenvolver conhecimento em uma area especifica e busca
avaliar o comportamento das pessoas [6]. O levantamento
bibliografico, que se utilizou da técnica narrativa, foi realizado
junto a livros e artigos, os quais versam diretamente sobre a
tematica desta pesquisa. A utilizagdo dos procedimentos aqui
elencados justifica-se pelo fato de que a problematica da
pesquisa e os objetivos a serem atingidos exigiam o estudo
do fendbmeno dentro de seu contexto, a amostra de
individuos era conhecida e as informacgGes a serem coletadas
eram limitadas e padronizadas [8] [9] [5]. Esta pesquisa foi
realizada em 6 etapas: 1 — revisdo da bibliografia utilizando
artigos presentes nas bases de dados da CAPES, livros, teses e
dissertagdes, com o intuito de levantar dados bibliograficos
acerca da tematica da pesquisa; 2 - elaboragdo do
questionario para a coleta de dados junto ao publico-alvo; 3 -
realizagdo do teste piloto; 4 - aplicagdo do questiondrio junto
ao publico-alvo da pesquisa; 5 - tabulagdo e a analise dos
dados obtidos e 6 - elaboragdo do presente artigo.

O teste piloto evidenciou a necessidade de se fazer uma
explanagdo acerca dos 3Cs da colaboragdo, sendo que esta foi
incluida no inicio do questionario sob a forma de um breve
conceito de cada um dos 3C.

O questionario aplicado continha quatro questdes: ”1)
Indigue o nimero de integrantes do seu grupo no projeto
integrador.”; ”2) Como vocé avalia a ocorréncia da
comunicagdo no seu grupo de projeto integrador?’; ”3) Como
vocé avalia a coordenagdo no seu grupo de projeto
integrador?” e ”"4) Como vocé avalia a cooperagdo no seu
grupo de projeto integrador?”. Para responder ao
questionario, o respondente deveria considerar todos os
projetos integradores que realizou nos quatro mddulos que
compdem a totalidade do curso

Na primeira questdo, o respondente deveria indicar a
quantidade de colegas que compuseram seu grupo. Para
responder as demais questdes, bastava marcar um X nas
opgbes: 'Muito boa', 'Boa’, 'Satisfatdria' e 'Regular’, para cada
um dos médulos: Médulo A, Médulo B, Médulo C e Médulo
D. As respostas rasuradas ou ndo preenchidas foram tratadas
como Nenhuma das Alternativas (NDA) e sdo também
incluidas nos resultados. Os gréficos apresentam os
resultados em percentuais relativos ao numero total de
respondentes, a saber, 32 alunos.

Na sequéncia sdo apresentados e discutidos os
resultados segundo os dados levantados.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Atendendo aos objetivos deste artigo, a seguir serdo
discutidos os resultados da pesquisa realizada. A primeira
questdao do questionario buscou saber a quantidade de
integrantes das equipes de Projeto Integrador em todos os
moddulos do C. S. T. em Design Grafico, dos alunos formandos
no ano de 2013. Ndo houve uma regra geral para o nimero
de integrantes, pois o professor lider de projeto em cada
modulo foi quem definiu as diretrizes basicas. O Grafico 1
mostra as respostas a questado colocada.

No moddulo A, verifica-se certa diversidade na
composigdo das equipes, ainda que as com trés alunos sejam
a maioria. J4 no mdédulo B, as equipes com trés alunos sdo
quase a totalidade do moddulo. No mddulo C, novamente
verifica-se maior diversidade, enquanto no moddulo D, a
diversidade é mais equilibrada, com pouca vantagem para
equipes formadas por cinco alunos.

As diretrizes, quanto ao numero de integrantes por
equipe, sdo mais rigidas nos médulos A, B e C, e mais flexiveis
no maddulo D. Isso pode explicar o equilibrio no nimero de
integrantes por equipe nesse mddulo.

Numero de integrantes por equipe do Projeto Integrador (PI)

Médulo D: seis
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|
Médulo C: quatro
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Grafico 1: Numero de integrantes por equipe do Projeto Integrador
(PI).

A seguir serdo discutidas as respostas relacionadas
diretamente a colaboragdo. As questdes foram elaboradas
com base nos 3C da colaboragdo: Comunicagdo, Coordenagdo
e Cooperagdo. Na segunda questdo presente no questionario
aplicado, buscou-se verificar a percepgdo do aluno quanto a
comunicagdo, ou seja, quanto a troca de informagdes em sua
equipe do Projeto Integrador, em cada modulo. O Grafico 2
mostra o resultado:

COMUNICAGAO por equipe no Projeto Integrador (Pl)

| — e .
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1 ‘ ‘ regular
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Grafico 2: Comunicagdo por equipe no Projeto Integrador (Pl)

A comunicagdo no moddulo A foi considerada regular
pela maioria dos alunos, com nimero expressivo indicando
que ela fora boa e satisfatéria. O que pode explicar a
dificuldade de comunicagdo centra-se no fato de que, neste
modulo, os alunos ainda ndo se conhecem em profundidade.

No mdédulo B, a comunicagdo mostra-se melhor que no
A, sendo considerada boa pela maioria dos alunos. Percebe-
se maior equilibrio entre as respostas, com a avaliagdo
regular diminuindo. Porém, é significativo o numero de
alunos que avalia a comunicagdo como satisfatéria,
demonstrando que os integrantes das equipes ainda ndo se
comunicam, nesse mdédulo, como gostariam.

O mddulo C mostra uma situagao diferente. Por ser um
modulo avangado, quando os alunos ja se conhecem melhor,
a comunicagdo deveria ser facilitada. No entanto, os dados
mostram que a maioria dos alunos considerou a comunicagdo
satisfatéria em suas equipes. O nimero de alunos que avaliou
a comunicagdo de sua equipe como regular aumentou em
relagdio ao mddulo B e a avaliagdo muito boa foi muito
reduzida. E possivel hipotetizar que essa dificuldade de
comunicagdo, verificada no mddulo C, esteja relacionada ao
tema do projeto do mddulo: Criagdo Digital. Pelo fato de ser
um assunto que exige aprofundamento em dreas que ndo sdo
de dominio da maioria, como a programacgdo para a internet,
o foco dos alunos deixa de ser o Projeto Integrador e passa a
ser a parte operacional do Design. Além disso, percebe-se
como a falta do senso comum afeta a qualidade da
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comunicagdo, conforme descrito no Quadro 1 do referencial
tedrico deste artigo.

Os dados do médulo D demonstram a continuidade da
evolugdo percebida nos mddulos iniciais. Houve elevagdo do
nimero de avaliagbes muito boas e boas, bem como
expressiva reducdo das avaliagOes satisfatdrias e regulares. A
razao dessas avaliagGes reside no fato de que, nesse maodulo,
os alunos ja estdo estudando juntos ha um ano e meio,
portanto ja se conhecem o suficiente para organizarem
equipes com integrantes afins.

Assim, conclui-se que os alunos precisam de tempo
para estabelecer uma comunicagdo considerada de boa
qualidade em suas equipes de Projeto Integrador. Além disso,
foi possivel comprovar, por meio dos dados relativos ao
modulo C, que a falta do conhecimento compartilhado,
chamado por Pimentel [16] de senso comum, interfere de
modo negativo na comunicagdo de uma equipe de projeto.

A terceira questdio do questiondrio trata da
coordenacgdo, entendida como a capacidade de organizagdo
dos individuos para realizar as tarefas com objetivos comuns.
O Gréfico 3 mostra os resultados dessa questdo:

COORDENACAO por equipe no Projeto Integrador (PI)
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Grafico 3: Coordenagdo por equipe no Projeto Integrador (PI).

A coordenacdo foi avaliada como regular no médulo A
pela maioria dos alunos. Apesar de a comunicagdo ser
avaliada com certo equilibrio entre regular e boa, a
coordenagdo obteve avaliagdo regular com numeros
expressivos. Isso significa que o desenvolvimento de um
projeto com as caracteristicas do Pl, que requer autonomia,
iniciativa e comprometimento por parte dos alunos, é algo
com o qual a maioria deles ndo estd habituada. A avaliagdo
regular da coordenagdo no primeiro moédulo do curso reflete
a falta de preparo dos alunos para se organizarem na
realizagdo de tarefas.

No mddulo B, a coordenagdo foi avaliada
majoritariamente como boa, porém os niumeros de regular e
satisfatdria ainda sdo altos, demonstrando que a capacidade
de se organizar para realizar as tarefas é uma habilidade
conquistada durante o desenvolvimento dos projetos.

J& no mddulo C, novamente, os dados ficam
incoerentes com a curva de aprendizado demonstrada pelos
dados dos demais mddulos. A avaliagdo é, em sua maioria,
satisfatdria, com altos indices de regular e boa. Destaca-se o
fato de que nenhum aluno considerou a coordenagdao muito
boa. Esse resultado corrobora a hipdtese levantada a partir
do resultado em comunicagdo. Os alunos, nesse maddulo,
dedicam-se mais aos aspectos operacionais do projeto, o que
acaba afetando negativamente a colaboragdo em suas
equipes. Na questdo da coordenagdo, em especifico,
possivelmente poucos alunos sentiram-se confortaveis para
assumirem o papel de lider, o que se reflete na avaliagdo
negativa desse quesito.

O modulo D reflete a maturidade dos alunos, pois a
coordenacdo foi avaliada como boa e muito boa. Percebe-se
que a coordenagdo foi assimilada aos poucos, durante o
desenvolvimento do curso, pois os dados do mddulo D sdo
melhores que aqueles dos mddulos anteriores.

A Ultima questdo a ser analisada trata da cooperagdo,
ou seja, a capacidade dos individuos de operarem em
conjunto para atingir um objetivo comum. O Grafico 4 mostra
o resultado das respostas:
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Grafico 4: Cooperagdo por equipe no Projeto Integrador (Pl).

Uma primeira andlise permite verificar que a
cooperagdo é o aspecto da colaboragdo mais bem avaliado,
pois as avaliagdes muito boas tém numeros expressivos em
todos os mddulos. No mdédulo A, da mesma maneira que nos
graficos anteriores, a cooperagdo foi avaliada como regular
pela maioria dos alunos. Ja no médulo B, a maioria dos alunos
considerou a cooperagdo boa e muito boa. O mddulo C,
novamente traz dados incoerentes com a evolugdo dos
alunos, pois a maioria deles avaliou a cooperacdo como
satisfatdria e boa. No modulo D, os dados demonstram que a
cooperagao também é assimilada durante o desenvolvimento
do curso, tendo em vista que os alunos a consideraram, em
sua maioria, como muito boa. Presume-se, a partir desses
dados, que os alunos ja praticaram a cooperagdo com maior
frequéncia, seja em etapas anteriores de sua formacgao
académica, seja em suas atividades profissionais.

6. CONCLUSAO

Mais do que apenas solucionar problemas, a fung¢do do
Designer Gréfico hoje é principalmente crid-los, no sentido de
questionar uma ordem vigente. Como formador de opinido,
com um discurso ativo na produgdo de novas formas de
conhecimento e contribuigdes significativas a sociedade, o
designer deve ter um papel de contestador, principalmente
em um pais como o Brasil, onde as disparidades sociais e
econdmicas sdo evidentes. Criatividade e inovagdo, mais do
que jargbes da drea, sdao necessidades que podem
impulsionar profundas transformagdes no pais.

Nessa busca por inovagdo, o trabalho em equipes
colaborativas emerge como alternativa promissora para que
melhores resultados sejam obtidos pelos projetos de design.
Por isso, a andlise da colaboragdo em equipes de projeto,
ainda no meio académico, pode apontar caminhos para a
eficiéncia das equipes formadas no meio empresarial.

Os resultados dessa pesquisa demonstram que, nos
modulos iniciais do C. S. T. em Design Grafico do
UNICURITIBA, os grupos de estudantes encontram-se
entusiasmados com 0s projetos propostos, estdo dispostos a
se conhecerem mutuamente e a desenvolver habilidades
juntos, trocando informagdes e colaborando de modo
espontaneo. Além disso, os temas dos mddulos A e B (Artes
Visuais e Criagdo Editorial) favorecem a colaboragdo entre os
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estudantes, pois sdo de facil compreensdo e fazem parte do
seu senso comum. Embora eles sintam a necessidade de uma
comunicagdo mais formalizada, de uma cooperagdo mais
balanceada e de uma coordenagdo mais efetiva, conseguem
colaborar entre si e colhem resultados minimamente
satisfatorios. Pimentel [16] afirma que esse nivel de
colaboragdo é casual.

Os resultados moderadamente destoantes
apresentados na pesquisa, relativos ao médulo C, refletem
um cenario de estudantes que se sentem mais maduros para
questionarem a necessidade da colaboragdo no trabalho em
equipe. Passam a se posicionar como “profissionais” e
preferem direcionar seus esforgos para o desafio do projeto
ao invés de incrementarem sua percepgdo com a visdo
enriquecedora do trabalho colaborativo. Além disso, pela
observagdo de tais estudantes, em sala de aula é possivel
notar um clima competitividade entre eles, dai a ndo
propensdo a colaboragdo. Hansen [10] chama esse tipo de
cendrio de “Colaborar em Territdrio Hostil”, que significa
acreditar que concorrentes podem colaborar e, em seguida,
langar projetos ambiciosos em ambientes ndo receptivos e
isto seria um exemplo tipico de ma colaboragdo (p.12).

J4 no mddulo D, cujo tema de projeto sdo as Interfaces
Mercadoldgicas do design, os estudantes voltam a perceber a
importancia do trabalho colaborativo para se encontrar as
solugbes para os problemas propostos. Nesse maddulo,
somente apo6s uma andlise detalhada do cenario
mercadoldgico e empresarial, com fundamentos de Design
Thinking, Marketing e Negdcios, é que os alunos conseguem
desenvolver um projeto de Design Grafico (parte operacional
do projeto). Pimentel [16] chama este nivel de colaboragdo
como “Perceptivo”, onde os stakeholders ja conhecem suas
responsabilidades e sabem quais sdo as atividades a se
executar de forma que o grupo consiga alcangar os objetivos.

Como é possivel notar, a colaboragdo em projetos de
design de natureza académica tem um potencial a ser
desenvolvido, e como tal, pode exercer um papel
determinante na formagdo de profissionais que passardo a
atuar num universo mercadoldgico cada vez mais desafiador
e competitivo. N3o se trata de continuar reproduzindo os
modelos de “trabalhos em equipe” nos moldes do ensino
fundamental e médio, mas da criagdo de modelos
colaborativos testados e embasados em pesquisas a respeito
do tema. A pesquisa aqui exposta serve como um recorte de
uma realidade que deve encontrar similaridades em outros
contextos académicos e profissionais no Brasil e no mundo.
Cabe a nds, pesquisadores, insistirmos em desbravar os
meandros da colaboragdo e aplica-la cada vez mais nos
projetos de design, visando o desenvolvimento de produtos e
servicos capazes de atender a demanda da sociedade
contemporanea.
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