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RESUMO

SELAU, L. G. Plataforma para a etapa de problematizagc&o no ensino de design.
2021. 500f. Tese (Doutorado em Design) — Escola de Engenharia / Faculdade de
Arquitetura, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2021.

A compreensdo do problema de projeto € parte essencial de um processo de design,
visto que conduz todas as tomadas de decisdo posteriores. E identificada uma
negacdo a respeito da etapa de problematizacdo por parte dos estudantes de
graduacdo em design, que se interessam mais pela fase criativa do que pela
assimilacado do problema a ser trabalhado. Desta forma, a Tese tem como objetivo
propor um recurso que auxilie os estudantes de ensino superior em design na
compreensao das oportunidades de projeto. Para o desenvolvimento da proposta
foram realizadas pesquisas bibliografica, documental e de observacéo participante por
meio da triangulacéo (YIN, 2005), e a analise dos dados qualitativos obtidos foi feita
com base nos periodos de imersdo em contextos de ensino no Brasil e em Portugal
(PDSE - Programa de Doutorado Sanduiche no Exterior). A proposta resultante foi
desenvolvida a partir do método INTERAD - Interfaces Interativas Digitais aplicadas
a Educacdo (PASSOS, 2011) com periodo de mobilidade na Finlandia, a fim de
proporcionar experiéncia diferenciada ao processo de desenvolvimento da solucgéo.
Os requisitos para o resultado foram definidos a partir das imersées realizadas e a
proposta foi validada por meio de testes com usuarios pertencentes ao publico-alvo.
O resultado apresenta uma ferramenta que assessora 0 processo de problematizacao
de projetos, com estratégias que facilitam a compreenséo dos aspectos relevantes do
projeto e viabilizam o desenvolvimento de alternativas mais consistentes diante da
demanda, bem como formas de analisar o resultado selecionado confrontando com
as informacdes iniciais disponibilizadas. Entrega-se como resultado uma plataforma
digital interativa com foco na problematizacdo de projetos, que pode ser expandida
para outras etapas do processo de design e para outras areas que fazem uso de
projetos, além de proporcionar espacgo para exposicéo de portfélio dos estudantes e

interacdo entre academia e empresas.

Palavras-chave: Design. Metodologia. Projeto. Problema.



ABSTRACT

The comprehension of the design problem is an essential part of a design process, as
it guides all subsequent decision making. A denial of the problematization stage is
identified on the part of graduate design academics, who are more interested in the
creative phase than in the assimilation of the problem to be worked on. In this way, the
thesis aims to propose a resource to help students of higher education in design to
understand the opportunities of project. For the development of the proposal,
bibliographic, documentary and participant observation research were carried out
through triangulation (YIN, 2005), and the analysis of the qualitative data obtained was
based on periods of immersion in teaching contexts in Brazil and Portugal (PDSE —
Doctoral Sandwich Abroad Programme). The resulting proposal was developed from
the INTERAD method — Digital Interactive Interfaces applied to Education (PASSOS,
2011) with a mobility period in Finland, in order to provide differentiated experience to
the solution development process. The requirements for the result were defined from
the immersions performed and the proposal was validated through tests with users
belonging to the target audience. The result presents a tool that assists the process of
problematizing projects, with strategies that facilitate the understanding of relevant
aspects of the project and enable the development of more consistent alternatives in
the face of demand, as well as ways of analyzing the selected result against the initial
information provided. The result is an interactive digital platform focused on the
problematization of projects, which can be expanded to other stages of the design
process and to other areas that make use of projects, in addition to providing space for
exhibition of the portfolio of students and interaction between academy and

companies.

Keywords: Design. Methodology. Project. Problem.
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1. INTRODUCAO

O designer € o profissional que desenvolve projetos criativos e, a partir das
necessidades dos clientes, é cada vez mais requisitado por mesclar personalizacgéo,
criatividade e tecnologia em seus resultados de trabalho, o que gera satisfacao e
atinge os stakeholders. Com o crescente interesse pelo design no mundo académico
devido ao instigante, flexivel e diferenciado espa¢co no mercado de trabalho - que é
tendéncia no mundo em diversos setores que 0 design permeia; a concorréncia torna-
se visivel entre os profissionais atualmente.

Sabe-se que a corrida contra o tempo impera para a entrega de trabalhos aos
clientes, pois assim gira a economia. Dessa forma, é possivel que alguns profissionais
desenvolvam seus projetos em tempo minimo, a fim de conseguir cumprir suas
agendas e necessidades. Porém, é preciso lembrar que cada projeto de design é
anico, ou seja, as referéncias, necessidades, contextos e background sempre
precisam ser estudados e ampliados para cada novo resultado. Por isso, é
imprescindivel realizar a analise de informacg@es coletadas para cada projeto, visto
gue o que inspira o desenvolvimento de projetos em design € a apreciacado de fatos
observados e néo os fatos em si (PREECE et al., 2005).

Sendo assim, “Design néo € inventar” (BONSIEPE, 1984 p. 10), mas analisar
cada problema com a maxima atencdao e ter habilidade suficiente de suprir as falhas
e propor uma solugao final revigorante, o que reforga a caracteristica inter e
multidisciplinar dos projetos e da propria area do design. Por isso, dentre tantas
definicdes e conceituagdes do design considera-se que ele é parte de algo bem maior,
gue esta em constante atualizagéo, e essas tentativas de defini-lo em uma frase séo
cada vez mais complexas diante de suas dimensdes e alcances projetuais. Como
alids esta evidenciado por estudos recentes e apresentacdes em diferentes
conferéncias de Design, hoje ha um manifesto interesse pelo Design, entendido como
um processo de introducéo e alteracédo das intera¢cdes num sistema, de tal modo que
a sua estrutura seja decisivamente alterada (DUARTE, 2007, p. 76).

N&o se faz mais necessario conceituar o Design, haja visto que ja entende-se
como uma area do conhecimento definida e madura. Porém entende-se que existem
diversas definicdes e que elas vao tornando-se abstratas e criando uma relagao maior
entre o design e seus resultados projetuais tdo abrangentes quanto a dimenséao da

area de trabalho do designer, atendendo ainda, que hoje, tem-se ao dispor uma
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diversidade de solucdes, incomensuravelmente mais complexas e que induzem uma
grande facilidade de uso nas atividades diarias (DUARTE, 2013, p. 115).

O design visa o desenvolvimento de projetos has mais diversas areas (produto,
gréfico, interiores, moda, servicos, experiéncias, e cada vez mais ramificacdes sédo
definidas dentro do universo do design), todas elas tem como objetivo melhorar a
qualidade de vida e facilitar tarefas. Nesta Tese, quando a palavra produto é utilizada,
ndo necessariamente esta referenciando ao design de artefato, mas resultados de
projeto de design de quaisquer areas citadas anteriormente, mesmo que no recorte
da etapa de andlise as amostras sejam de projetos com foco em produtos/artefatos.

Quando se fala em design, com o minimo de conhecimento na area, considera-
se todo o processo projetual que envolve a atividade. Nesse caso, menciona-se
termos relacionados como projeto, método, etapas, ferramentas. Cada projeto inicia
com uma necessidade ou oportunidade, que é proveniente de um “problema”; este
problema € o ponto de partida para o que deve ser feito. Diante de um problema, o
designer, tem como missdo encontrar a melhor solucdo possivel, entendendo o
mesmo como uma oportunidade de projeto.

E sabido que, além desse objetivo a atividade projetual também desencadeia
diversos pontos negativos, ndo ha como ignorar os efeitos colaterais resultantes da
producdo de novos produtos, principalmente relativos ao descarte de residuos,
extracdo de insumos e impacto em cada uma das fases do ciclo de vida dos mesmos.
O design sem impactos € quase uma utopia, por mais que boa parte possa ser prevista
ainda na fase inicial do projeto, o processo de design, em geral, resulta em impactos
ambientais (BONSIEPE, 1978).

Algumas vezes, o problema é identificado pelo préprio designer, outras vezes,
pelo cliente ou consumidor final (usuéario) e, varias outras, por empresas que buscam
melhorar seus produtos. A forma como o problema chega até o designer depende
exatamente de quem o0 comunica, 0 que pode desde esse momento definir
possibilidades de assertividade ou fracasso para o projeto. N&o se pode ignorar ainda
gue o reconhecimento e a compreensdo do problema dependem do conhecimento
prévio do designer, o “repertério pessoal de cultura, intelectualidade e tecnicidade” &
0 que vai guid-lo na busca pela solu¢do, na forma como vai interpretar a situacao e
propor resultados (GUIDALI E SCALETSKY, 2012, p. 3).

O cerne deste estudo é a etapa normalmente inicial de um projeto de design, a

7

fase em que o problema percebido é estudado, onde pesquisas e analises séo
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realizadas a fim de compreender qual a real oportunidade de projeto no contexto
existente. Tornou-se foco desta Tese tratar esse topico por ser a fase que demanda
mais trabalho e menos criatividade ao designer em um projeto, porém € a essencial
para que o profissional realmente saiba como ser criativo depois.

A criatividade so0 € util quando respeita limites e quando o designer a usa com
sabedoria, para tanto € necessario muito estudo e compreensao da realidade de cada
projeto para que isso se torne possivel. Ao receber uma demanda de projeto, qualquer
um pode logo criar uma ideia que até poderia ser o resultado entregue, mas,
certamente, ndo levaria em consideracao diversas informacfes que sao coletadas e
importantes no inicio do estudo de projeto de design.

Diante do exposto, serd apresentado o problema de pesquisa, justificativa e
objetivos da Tese que pretende promover conhecimento e propor contribuicdo na

etapa de problematizacéo dos projetos académicos de design.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

O design tem sua esséncia de atividade, acima de tudo, no projeto, que deve
ser desempenhado com competéncia (MATTE, 2008). Essa afirmacéo valida a
atividade intrinseca do profissional da area, visto que o processo de pesquisa,
investigacdo e criacdo do designer ocorre sempre para fins projetuais. Silva (2011)
enfatiza a necessidade de “formacao profissional qualificada, critica e comprometida”,
mostrando que o designer deve ter responsabilidade ao projetar. Diante desse
cenario, fica clara a necessidade de refletir sobre as questdes que envolvem o ato de
projetar, ou seja, 0 método projetual que o designer aprende nos cursos de graduacao
e, posteriormente, aplica na sua atuacao de mercado.

Para fazer entender a ideia geral, pode-se resumir o problema da pesquisa
como a necessidade de conscientizar e explicar aos estudantes de graduacdo em
Design a relevancia da etapa de problematizacéo dos processos de projeto em design.
A Tese visa abordar questdes sobre a compreensdo e o uso da etapa de
problematizagéo prevista nos métodos projetuais pelos estudantes, a fim de propor
uma ferramenta de auxilio para a definicdo de objetivos e técnicas que podem ser
utilizadas na problematizacao do projeto, assim apresenta-se o tema, sua delimitacao,

o problema de pesquisa e a justificativa.
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O tema pode ser definido como “Ensino do Design”, por se tratar de questdes
gue circundam o formato de aprendizagem de estudantes de graduacdo em design,
pode-se definir que a tematica da Tese estd na area de ensino do design, pois a
proposta visa contribuir com o formato que os professores aplicam em sala de aula
para o ensino de método de projeto em design.

A delimitacdo é um recorte do tema apresentado e pode ser definida como “a
etapa de problematizacdo dos métodos projetuais de design”, j& que o foco do estudo
e do resultado esperado sao especificos em uma das etapas existentes nos métodos.

O problema proposto € baseado na pergunta: “Diante das inumeras propostas
de modelos de Processo de Projeto (métodos), como auxiliar os estudantes de
graduacéo em design a definirem e compreenderem a etapa de problematizacéo, bem

como as ferramentas necessarias a mesma?”’

1.2 JUSTIFICATIVA

A questdo do método de projeto € assunto que esta constantemente em pauta
para discussfes e reflexdes. Além disso, o campo do Design esta em evolugéo
continua juntamente com questdes como o0 avanco tecnoldgico, inovacgao criativa e a
complexidade da abrangéncia da atuacao do designer. Sendo a atividade de projeto
o alvo central na atuacdo do mesmo, faz-se necessario refletir a respeito da sua
pratica, que é fundamentada no uso de métodos.

O panorama atual, baseado em literatura, apresenta preocupacdo sobre a
forma como os métodos vém sendo compreendidos e aplicados, principalmente por
estudantes (COUTO et al., 2014a; 2014b). Sabe-se da importancia de ter inimeros
exemplos de métodos de projeto para compreender a atividade que € a base do
design, porém é preciso lembrar que sua relevancia consiste também no dinamismo
e necessidade de constante atualizacdo de acordo com cada projeto.

A vivéncia de ensino de métodos projetuais de design em sala de aula, bem
como buscas em bibliografia sobre o assunto, levaram a autora a constatar que é
preciso dar énfase e ressaltar a importancia da etapa de problematizagdo em um
projeto de design na academia, devido as dificuldades de aprendizagem por parte dos
estudantes. Diversos programas de Ensino Superior tratam de lecionar design por
meio do fazer, mas é necessario refor¢ar a importancia do fazer com responsabilidade

e compreender o0s requisitos de cada projeto, ou seja, antes de buscar a solugéo é
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essencial uma problematizacdo adequada. Mesmo que seja uma forma atrativa para
0 jovem gue busca atividades mais estimulantes na graduacao, ndo se pode ignorar
a necessidade da base cognitiva que o fazer em design exige do profissional.

Espera-se que tudo o que for vivido e feito durante o periodo de estudos venha
a ser replicado e aperfeicoado pelo profissional no mercado de trabalho, por conta de
demanda de tempo, rotina e habilidades. Contudo, sabe-se que algumas etapas que
sdo cumpridas na vida académica acabam por ser negligenciadas ou consideradas
desnecessarias no dia-a-dia de trabalho do profissional ja graduado, frequentemente
na etapa de problematizacdo. Por isso, é preciso conscientizar e mostrar a importancia
dessa etapa, a qual normalmente é esquecida, negada e até mesmo distorcida pelos
estudantes durante a graduacao.

A justificativa do tema apresentado baseia-se no fato de que é preciso formar
designers cada vez mais conscientes e capazes de desenvolver projetos com
exceléncia. Segundo Tammela (2016), € preciso refletir muito sobre o problema,
pensar se o0 projeto resultara em apenas mais um produto ou resolvera a questao
definitivamente. Ele questiona recordando um professor da faculdade que dizia para
a turma “Vocé tem de se perguntar: estou desenhando um novo copo d’agua ou uma
maneira de matar a sede?”, o que instiga a reflexdo a respeito do problema e da
definicdo de como iniciar a busca por sua resposta de forma coerente com o objetivo
de projeto.

Portanto, existe sempre a necessidade de planejamento e ponderacao antes
de iniciar um projeto de design, definindo todas as etapas necessarias e avaliando os
pontos relevantes na busca pela solucdo do problema identificado — ou seja, a
necessidade de discernimento ao definir o método de trabalho, em particular na etapa
de problematizagéo.

Sendo assim, a Tese esta, devido ao seu problema de pesquisa, focada na
compreensao sobre os métodos projetuais com foco na etapa de problematizacéo, e
como podem ser ensinados de forma adequada de modo a garantir um bom
desenvolvimento do projeto. Afinal, cabe ao designer definir qual a melhor abordagem
diante de cada projeto que ira desenvolver e como faré a organizacdo do processo de
projeto que ira realizar.

Para isso, pretende-se analisar as variaveis entre os métodos ja consolidados
na area, e propostas da etapa de problematizacéo pelos autores, verificando o formato

de aplicacao em projetos desenvolvidos por estudantes de graduacao em Instituicoes
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de Ensino Superior, de forma que seja possivel verificar a relevancia dada pelos
estudantes quanto as etapas iniciais dos projetos de design, além de ser possivel
perceber as ferramentas escolhidas e aplicadas nessa fase.

Assim, o estudo visa apresentar como contribui¢do final um recurso a ser usado
em projetos de design que auxilie na compreensdo do papel e dos objetivos da
problematizacdo nos métodos de projetos por parte dos estudantes de graduacao em
design, bem como de suas ferramentas nessa etapa para o coerente desenvolvimento
de solugbes para os problemas percebidos.

Vale destacar que o resultado pode ser utilizado como apoio ao processo de
projeto em design ndo apenas durante os estudos, mas também para uso profissional,
fora da academia para qualquer pratica de design, bem como a base utilizadora pode
ser ampliada, abarcando outras areas que trabalham com projetos além do design.

1.3 OBJETIVOS

Aponta-se aqui o objetivo geral do trabalho e os objetivos especificos para se

chegar a uma solucao para o problema de pesquisa apresentado.

1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral da Tese consiste em desenvolver uma proposta que auxilie o

ensino da etapa de problematizagcdo em cursos de graduacao em design.

1.3.2 Objetivos Especificos

a. Compreender o estado da arte dos Métodos de Projeto de Design, com foco na
etapa de problematizacéo;

b. Compreender o ensino de Métodos de Projeto de Design em contextos de
graduacédo em design;

c. Replicar na realidade brasileira um modelo de ensino de Métodos de Projeto
de Design proveniente de um contexto internacional;

d. ldentificar necessidades de apoio a aprendizagem no ensino de Métodos de
Projeto de Design, com base em similaridades e divergéncias entre IES

analisadas;



26

e. Estabelecer premissas para a elaboracdo da ferramenta proposta visando
atender necessidades identificadas;
f. Realizar avaliagdo de conceito, estrutura, forma e contetdo da proposta em um

terceiro contexto, visando a finalizacéo e entrega da mesma.

O recurso entregue como resultado e que foi desenvolvido para auxilio ao
ensino nédo é definido em formato desde o inicio do projeto; poderia ser um jogo, uma
ferramenta, uma cartilha orientativa, um site, um framework para direcionar projetos,
uma plataforma open aces online. Por isso, configuracdo, género ou estilo ficaram em
aberto até o momento em que alternativas de solu¢des foram geradas e avaliadas.

E preciso deixar claro também que até a delimitagido deste objetivo geral e
especificos definitivos, a Tese passou por adequacdes desde seu projeto até a versao
final. Esse processo pode ser melhor compreendido com a leitura do documento na
integra, mas, de forma sintética, a Figura 1 representa esse processo de ajustes.

Dessa maneira, é possivel mostrar que os ajustes foram acontecendo a medida
que a Tese foi sendo construida e o trabalho tomando forma, questdes iniciais
deixaram de ser abstratas e expandiram-se para posteriormente tornarem-se mais
concisas e direcionadas ao que se entrega de fato como resultado.

Expor esta trajetéria de adaptacBes € importante no sentido de se fazer
entender a evolucao da prépria compreensdo e amadurecimento da ideia, e, também,
porque ressalta a relevancia que o Programa de Doutorado Sanduiche no Exterior
(PDSE) teve nesta Tese, visto que muito de seu direcionamento para a verséao final
ocorreu no periodo de PDSE.

As digressbes diante do que se pretende auxiliam na compreensdo da
proposta, bem como a ampliacdo e reducdo dos objetivos da pesquisa, a fim de
proporcionar melhor no¢cao do que existe no entorno do tema e o0 que é possivel ou
nao de ser abordado e trabalhado, como o que foi acontecendo com 0s objetivos desta

Tese ao longo dos anos em que foi construida.



Projeto de pesquisa
para doutorado

v

Adequacéo para inicio
do doutorado

\/

Projeto PDSE

\/

Adequacéao durante
PDSE

Definicdo verséao final

» Compreender o estado da arte dos Métodos de Projeto e das propostas de Processos Projetuais publicadas, para construir um panorama que auxilie na compreensao e no
uso de Métodos projetuais de Design no Brasil

- Verificar a atual compreenséo e aplicacdo de Método Projetual em Design no Brasil;
« |dentificar as publicagdes que apresentam propostas de Processos Projetuais como Modelos de Métodos de Projeto nos principais Congressos de Design do Brasil;
» Cruzar as informagdes e processos metodoldgicos das propostas identificadas (semelhangas e diferengas).

» Ppropor um instrumento que auxilie no desenvolvimento de projetos, além de orientar no momento de escolha e compreenséo das etapas.
- Compreender o estado da arte, dos Métodos de Projeto de Design.
« Verificar as similaridades e divergéncias entre os métodos ja consolidados na area.
« Analisar os métodos utilizados nas propostas de projetos finais desenvolvidos nos 10 melhores cursos das Instituicbes de Ensino Superior do Brasil;
Catalogar os métodos pesquisados e suas técnicas/ferramentas de acordo com seus objetivos projetuais.
» Desenvolver Matriz de Métodos;
» Propor projeto conceitual de um recurso que auxilie na compreensao e uso de Métodos de Design.

« Compreender, verificar e investigar o formato de ensino e uso dos métodos projetuais pelos académicos na Instituicdo escolhida — IADE Lisboa, a fim de realizar um
comparativo das realidades no contexto brasileiro e portugués, e por meio de um cruzamento de dados estabelecer a proposta de resultado.

» Compreender o estado da arte, dos Métodos de Projeto de Design — parte desta etapa sera realizada durante o periodo de doutorado sanduiche;
» Verificar as similaridades e divergéncias entre os métodos ja consolidados na area — parte deste objetivo sera realizado no periodo do doutorado sanduiche;

» Investigar no ambito internacional (IADE — Lisboa) a ocorréncia e formato de uso dos métodos para comparativo — etapa a ser realizada no periodo de doutorado
sanduiche;

- Catalogar os métodos pesquisados e suas técnicas/ferramentas de acordo com seus objetivos projetuais — parte desta etapa sera a coleta de dados durante o periodo
do doutorado sanduiche;

 Propor um mecanismo que sirva de auxilio para a etapa inicial de projetos de design, mais conhecida como problematizacdo, além de orientar no momento de escolha e
compreenséo das ferramentas que podem ser utilizadas na mesma.

» Compreender o estado da arte, dos Métodos de Projeto de Design, com foco na etapa de problematizagéo;
- Estabelecer par@metros para comparacgéo entre a realidade académica do IADE-UE e da FSG (Portugal e Brasil, respectivamente);
- Verificar as similaridades e divergéncias entre as |IES, cursos, matriz curricular, planos de ensino, e metodologia de ensino.

» Estabelecer disciplinas possiveis de comparacéo entre as IES, IADE-UE e FSG: Metodologias do Design com Laboratério de Projeto; Design de Produg¢éo com Projeto
II; e Design Industrial com Projeto llI;

« Acompanhar as disciplinas como ouvinte durante um semestre no IADE-UE;

» Analisar os métodos utilizados e a forma como os académicos realizam a etapa de problematizacéo;

» Aplicar a metodologia de ensino e as propostas de projeto das disciplinas do IADE-UE na FSG;

» Realizar comparacé&o do desenvolvimento da etapa em questéo — problematizagéo;

« Investigar nos dados coletados e determinar as ocorréncias durante a etapa de problematizacéo;

» Compreender os métodos ferramentas utilizadas na etapa pelos académicos e propostas nos métodos tradicionais da area de acordo com os objetivos projetuais.
» Pesquisar tecnologias e métodos inovadores que possam auxiliar no desenvolvimento de uma técnica que auxilie os académicos na etapa de problematizacéo.

- Desenvolver uma proposta para o ensino da etapa de problematizagéo em cursos de graduagé&o em design.
» Compreender o estado da arte dos Métodos de Projeto de Design, com foco na etapa de problematizagéo;
» Compreender o ensino de Métodos de Projeto de Design em diferentes contextos;
» Replicar na realidade brasileira um modelo de ensino de Métodos de Projeto de Design proveniente de um diferente contexto;

- |dentificar necessidades de apoio a aprendizagem no ensino de Métodos de Projeto de Design, com base em similaridades e divergéncias entre |IES em diferentes
contextos;

» Estabelecer premissas para a elaboragéo de um instrumento visando atender necessidades identificadas;

- Realizar avaliacdo de conceito, estrutura, forma e conteudo da proposta em um terceiro contexto cultural, visando a finalizacéo e entrega da mesma.

Figura 1: Evolucéo do objetivo da Tese
Fonte: Desenvolvido pela autora
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1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Para definir a estrutura da Tese, apresenta-se o escopo do trabalho, que mostra

a organizacao e a logica dos assuntos abordados em cada capitulo.

Capitulo 1 — Introducédo: Apresenta o problema de pesquisa, a justificativa, o0s
objetivos gerais e especificos e a presente apresentacdo da estrutura do trabalho e a
relevancia da proposta. Dessa forma, busca nesses itens esclarecer o atual problema
existente na formacao de consciéncia dos estudantes de design acerca da etapa de
problematizacdo dos métodos de projeto em design, sustentando a relevancia da

pesquisa.

Capitulo 2 — Metodologia: Consiste na légica de realizacdo da proposta, ou seja,
apresenta o tipo de pesquisa, a forma de coleta e de tratamento de dados que sera
utilizada na pesquisa. Mostra o0 cronograma que ilustra como se desenvolveu cada

etapa no tempo previsto do programa de doutorado e o potencial do estudo proposto;

Capitulo 3 — Fundamentacado Teorica: Engloba as questdes acerca do ensino do
design, apresenta breve panorama dos métodos de projeto em design e suas
caracteristicas. Conceitua e esclarece a etapa de problematizacdo existente nos
métodos propostos no contexto do design mostrando a importancia de realizar a
problematizacdo com seriedade no inicio de cada projeto, bem como sua implicacéo

nos resultados de design;

Capitulo 4 — Analise e Reflexdo: Aborda a parte de coleta e analise de dados,
mostrando a pesquisa realizada nas instituicdes envolvidas: as propostas de formacao
e amostras de trabalhos de mesmo nivel desenvolvidos nos cursos, avaliando o
formato de trabalho realizado na etapa de problematizacdo. Apresenta o que foi
identificado e que serve de diretriz para buscar por uma solucédo por meio de projeto
visando proposta que contribua com a area e auxilie o processo de ensino-

aprendizagem;

Capitulo 5 — Resultados: Apresenta a construcéo e logica da solucao desenvolvida
para teste durante periodo de mobilidade na Finlandia como pesquisador visitante.

Relata os testes da proposta desenvolvida, a aplicacéo da solucéo piloto e verificagao
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da necessidade de ajustes, por fim, explicita a proposta desenvolvida em seu formato

resolutivo;

Capitulo 6 — Consideracdes Finais: Exp0e as consideracdes a que se chegou ao

final da pesquisa, as contribuicbes do resultado apresentado e indica 0s possiveis

estudos futuros sobre o tema com o trabalho realizado:;

Além dos capitulos que estéo representados na Figura 2, também compdem a

Tese trés elementos pés-textuais com contetdos relevantes e que completam todo o

material elucidado, sao eles:

Referéncias: Apresenta todo o material consultado para a realizacao da Tese;
Apéndice: Revela todas as telas finais desenvolvidas para o protétipo da
plataforma, ressaltando os perfis de estudante e professor;

Anexos: Indica conteldos de complemento ou que servem para comprovacao
de relatos da narrativa. Estéo divididos em sete anexos, sendo eles: Planos de
ensino das disciplinas dos periodos de imersdo FSG e IADE; Levantamento de
métodos de projeto publicados na area de design; Materiais desenvolvidos
pelos estudantes durante os periodos de imersdo FSG e IADE — amostra de
todas as atividades - um grupo por disciplina; Levantamento de ferramentas
disponiveis para auxiliar o processo de projeto em design (variados formatos:
sites, games, toolkits, cards, box, entre outros); Autorizacdo IADE e FSG para
imersao de coleta de dados nas IES; Modelo do termo de consentimento livre
e esclarecido assinado pelos participantes da fase de testes de avaliacdo do
protétipo; e Contetudos desenvolvidos pelos cinco grupos participantes da fase

de testes avaliativos do protétipo da plataforma.

Para melhor compreensao, a figura 2, apresenta um esquema com a divisao

dos seis capitulos do trabalho.
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Figura 2: Estrutura da Tese

Fonte: Desenvolvido pela autora

1.5 RELEVANCIA DA PROPOSTA

30

Sendo o projeto a atividade norteadora do designer, ele é valorizado no meio

académico e reconhecido como esséncia da atuacao profissional. Serve, entdo, como

ponto no qual a interdisciplinaridade atua aproximando campos para pensar em
solucdes de design (PAES E ANASTASSAKIS, 2016). A verdade é que, quando se

diz que o design é complexo e interdisciplinar, significa que “ndo existe apenas um

design, mas tantos quanto sdo os campos mercadologicos”, sendo assim, ele
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subdivide-se em categorias e as mesmas tem subcategorias, o que faz com que o
design ndo pareca ter uma trajetéria definida, mas formas hibridas de pratica (DE
FUSCO, 2012, p.27 apud RICCETTI et al., 2016, p. 2561).

A forma de projetar deve acompanhar essas variacdes inerentes a realidade da
pratica de design. E necessario conhecimento amplo, que esta mais relacionado com
a interdisciplinaridade do que com questdes técnicas (THALER et al., 2016). A
capacidade de analisar a situacdo que envolve os projetos mostra a amplitude e
necessidade da atividade. Os projetos devem levar em consideragéo véarios elementos
da contemporaneidade: “1- a atual complexidade do sistema design; 2- o processo
produtivo e o desenvolvimento tecnoldgico; 3 - a questdo do ensino e o dinamismo do
sistema design; 4 — a atuagao profissional”’. Estes elementos sdo necessarios para a
atuacao profissional e demonstram o quanto o campo estd em constante evolucgao,
justamente por serem elementos facilmente alteraveis (RICCETTI, MARTINS E
OGASAWARA, 2016, p. 2559).

Além disso, o projeto normalmente € baseado em uso de métodos, que
direcionam a forma como o desenvolvimento sera conduzido na prética, portanto seu
ensino € muito importante por refletir na atuacéo posterior do profissional. A pesquisa
em questdo torna-se relevante a partir do momento em que busca contribuir com as
atividades de ensino-aprendizagem sobre a primeira, e segundo alguns estudos, a
mais importante etapa do método, por visar auxilio a uma questdo tdo discutida e
importante para a area de conhecimento que é a compreenséo da oportunidade que
sera trabalhada. Espera-se que os impactos futuros do estudo sejam constatados na
area de educacdo projetual, percebida atualmente como complexa por ter a
necessidade de ser seguida da forma correta, mas também ser mutavel diante de
cada situacéo de projeto.

Em outras palavras a proposta tem a intencdo de fazer os estudantes
entenderem de forma mais clara a problematizacédo do projeto e compreenderem sua
funcdo, bem como terem consciéncia no momento da escolha de suas ferramentas
por meio da solucdo que se pretende entregar. Este € o resultado esperado, ser um
auxilio que apresente a rigidez de seguir um escopo projetual coerente com o objetivo
do projeto, mas também a flexibilidade e poder de decisdo no momento de recolha e
analise de dados diante de cada contexto. Por isso, 0 objetivo € propor uma
intervencdo por meio de um mecanismo que auxilie o ensino da etapa de

problematizacdo em cursos de graduagao em design.



32

2. METODOLOGIA

Redig (2006 p.170) utiliza a definicdo do dicionario Aurélio para explicar a
metodologia no design: “metodologia é a arte de dirigir o espirito na investigacao da
verdade”. A pesquisa foi de abordagem descritiva visando descrever caracteristicas,
reconhecer variaveis e encontrar associacdes entre as varaveis (GIL, 2010). Também
€ possivel enquadrar o resultado esperado dessa investigacdo como de natureza
exploratdria e aplicada, na medida em que procura produzir conhecimento para
aplicacao dos resultados em contribuicées com finalidades praticas (VILACA, 2010).

A realizacdo de tal pesquisa iniciou-se com constatagcdes de sala aula, diante
da forma de realizacdo de atividades em projetos de design de estudantes de
graduacdo. Isso desencadeou buscas na literatura da area, ou seja, levantamento
bibliografico, o qual tém base em material ja publicado para fornecer a necessaria
fundamentacdo, através de coleta de dados provenientes de diferentes fontes
bibliogréficas, a fim de garantir o embasamento teorico (GIL, 2010). Sendo assim,
essa etapa de pesquisa bibliografica teve a finalidade de verificar a relevancia do tema
do método projetual no design, analisar a importancia dada a etapa de
problematizacdo e a necessidade do uso de estratégias que conscientizem a
relevancia e impacto dessa etapa nos projetos.

A partir disso, tem-se a segunda etapa, de pesquisa exploratéria que tende a
proporcionar maior familiaridade com o problema e ajudar a identificar os fatos
relevantes que devem ser investigados (GIL, 2010). A abordagem utilizou a pesquisa
qualitativa, que € usada para obter mais dados, baseando-se no comportamento das
pessoas em relacdo a um experimento.

A pesquisa qualitativa visa descrever a complexidade de um determinado
problema, fazer uma analise com variaveis, compreender e classificar os processos
dindmicos envolvidos na vivéncia dos grupos sociais. Os métodos qualitativos trazem
como contribuicéo ao trabalho de pesquisa uma mistura de procedimentos de cunho
racional e indutivo capazes de contribuir para a melhor compreensao (POPE E MAYS,
1995). Assim, nesse caso, serviu para analisar o comportamento de estudantes de
graduacéo enquanto trabalham e pesquisam a area com relagéo a problematizacao
no design.

Nesse sentido, no presente projeto a coleta de dados foi realizada tanto no

Brasil quanto em Portugal, coletando os dados de IES dos dois paises, através de
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periodo de Programa de Doutorado Sanduiche no Exterior — PDSE. A etapa qualitativa
foi realizada por meio de observacao (participante e ndo participante), na qual o
observador e o observado estédo lado a lado e o objetivo ndo é omitido, buscando uma
relacédo de confianga para a compreenséao dos dados (MARCONI E LAKATOS, 2011).
Com isso, foi possivel observar o comportamento e a forma de trabalho dos
estudantes em relacdo ao método projetual em seus trabalhos, isso aconteceu em
trés momentos da graduacdo com foco a etapa em questao.

A definicdo do uso da técnica de observacgéo visava perceber as tomadas de
decisfes dos estudantes de maneira livre em seu processo de trabalho. A observacéo
foi realizada por meio de imersao no contexto de estudo do estudante acompanhando
as aulas durante um semestre em cada IES, ndo foram feitas perguntas, questionario
ou entrevistas, apenas a observac¢do com didlogos breves ao longo das atividades
pedagdgicas propostas. A observacéo buscava justamente verificar quais as atitudes
dos estudantes, acfGes e decisGes durante o desenvolvimento de projetos. Sendo
assim, observou-se quais comentéarios faziam com os colegas de grupo, quais davidas
demonstravam a turma, como decidiam o direcionamento projetual e a abordagem
metodoldgica e ferramental que utilizavam durante o andamento da disciplina.

ApOs essa investigacao, foi possivel construir um panorama de métodos e da
etapa de problematizacdo mais completos e ndo baseados apenas no contexto
brasileiro. O objetivo da coleta de dados foi constatar as similaridades e divergéncias
existentes nos contextos, bem como quais as ferramentas que se repetem com
nomenclaturas diferentes em mais de um modelo de método. Observar tanto o que é
feito da mesma forma quanto o que é realizado de maneira diferente permite que a
analise mostre pontos positivos e negativos de cada contexto, mas, nesse caso,
também perceber como o estudante desenvolve um projeto de design diante da
necessidade de compreender a solicitacdo projetual feita pelo professor.

Tudo que foi aplicado pelos professores do IADE- Universidade Europeia em
2019.1, em Lisboa, capital de Portugal, foi replicado na regido sul do Brasil, com os
estudantes da FSG Centro Universitario, em Caxias do Sul em 2019.2, sendo esses
resultados analisados e comparados, para, a partir disso, preparar propostas de
solugbes. Tudo isso buscou colaborar com a compreensédo de algumas questdes
pedagogicas de ensino projetual que, segundo Medeiros e Naveiro (2002), ainda sao
pouco assimiladas, tanto por parte de estudantes, como também pode acontecer por
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parte dos professores, que, em alguns casos, ndo dispensam a devida importancia
para o tema.

A comparacéo ocorreu entre duas Instituicbes privadas de Ensino Superior,
ambas com cursos de graduagdo em design no formato generalista, com seis
semestres de duracéo, que dentro de seu escopo definem momentos para projetos
de desenvolvimento de produtos (entre outros tipos de ramificacdes do design, porém
existem disciplinas em momentos compativeis da matriz curricular que solicitam
desenvolvimento de produto). As Instituicdes contam com um nimero semelhante de
estudantes nos cursos de design (cerca de 500 estudantes envolvidos nos cursos
ofertados na area), ambas fazem parte de grandes grupos do ramo da Educacdo em
seus cenarios nacionais. Elas ja contam com histéria consolidada em seus contextos
e marca reconhecida em cada localidade.

Foram definidos trés momentos da graduacdo para a realizacdo da etapa de
observacdo porque sdo momentos bem distintos: o primeiro nas disciplinas de
Laboratorio de Projeto (Brasil) e Metodologias do Design (Portugal) por serem as
disciplinas iniciais de projeto na graduagéo, sao disciplinas anteriores as de atividade
projetual onde o estudante aprende o que é projeto e suas etapas. Depois disso, a
analise passou a ser nas disciplinas de Projeto Il — Design para Sustentabilidade
(Brasil), e de Design de Producéo (Portugal) que sao disciplinas do meio dos cursos
e as primeiras a exigirem o desenvolvimento de um produto durante a graduacao. E,
por fim, as disciplinas de Projeto 3 — Design para Inovacao (Brasil) e Design Industrial
(Portugal) que sao equivalentes as ultimas disciplinas de desenvolvimento de produto
nos cursos. Essa comparacao direcionada foi possivel pelas variaveis ja citadas que
sdo compativeis entre os cursos e por serem as disciplinas que podem ser
consideradas equivalentes entre os cursos da FSG e do IADE.

A analise serviu para possibilitar o cruzamento dos métodos e ferramentas
verificadas, fazendo com que a compreensdo de etapas e seus objetivos fossem
definidos e servissem de base para a fase final do projeto: plataforma que visa auxiliar
na compreensao e no uso inicial de métodos em design. Assim, foi possivel propor o
projeto desse recurso que serve de apoio para a compreensao e o uso da etapa de
problematizagcdo nos processos de design. Assim, se fornece uma estrutura para
organizacédo da problematizacao e de possiveis ferramentas para essa etapa. Isso fez
com que cada definicdo feita fosse pensada em busca da solu¢cdo do projeto em

guestédo e a fim de colaborar com um escopo de processo de projeto sempre coerente
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e bem estabelecido, permitindo ao designer organizar cada projeto de acordo com
suas reais necessidades.

Nem sempre etapas bem desenvolvidas garantem um resultado satisfatorio de
projeto em design. Do mesmo modo, um processo de design ndo estruturado também
nao condena o resultado do projeto, porque a avaliacdo do que é entregue como
solucéo é realizada de forma qualitativa, ou seja, € de percepc¢ao do usuario ou do
grande grupo de stakeholders. Isso justifica a necessidade de compreensédo dos
desejos dos clientes de forma absoluta, e de pesquisas consistentes que possam
fornecer base concreta ao designer no momento de defender suas escolhas
projetuais, reforcando, assim, seu papel nos processos de projeto, com o
conhecimento necessério para tomada de decisdes.

Essas praticas e conhecimentos intrinsecos ao designer encontram amparo
nas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) dos Cursos de Graduacdo em Design
(BRASIL, 2003) em que atitudes, habilidades, competéncias e conhecimentos sao
especificados. Ainda, o projeto é ressaltado em forma de dois itens especificos na
legislacéo vigente, reforcando seu papel primordial na area do design:

O primeiro é a visdo sistémica sobre o projeto, manifestada por meio de
componentes materiais e imateriais (fabricacdo, aspectos econdmicos,
psicoldgicos e sociolégicos do produto), e o segundo, dominio das etapas do
desenvolvimento de um produto (definicdo de objetivos, técnicas de coleta e
tratamento de dados, geracdo e avaliacdo de alternativas, configuracao de
solugdo e comunicagdo de resultados), demonstrada através do estudo da
metodologia de Projeto (MARTINS E WOLFF, 2015 p.38).

O objetivo de comparar realidades e contextos entre duas Instituicbes que
apresentam diversas similaridades — uma na Europa (Portugal) e outra na América do
Sul (Brasil) foi o de ndo permitir que o investigador esteja em uma situacdo de
autoridade diante do contexto observado em todo o periodo de analise. Dessa forma,
realizar observacfes em sala de aula onde o investigador era o professor permite
comparacdo ao contexto realizado em Portugal, onde o investigador era um
participante ouvinte da disciplina. Colocando o investigador em duas posicoes
diversas, porém com as mesmas condi¢des e recursos de investigacao disponiveis,
possibilita maior validagdo aos dados coletados, sem ameacgar o “status-quo da
pesquisa educacional” (LUDKE, 2001 apud CUNHA, 2016, p. 30).

As realidades se assemelham pelo formato de ensino em design, oferta de
curso de graduacao em design, estrutura de curso, infraestrutura da IES, formato da

IES (privadas), perfil de estudantes. As analises foram baseadas em diversas
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guestdes que também foram aprofundadas, como matriz curricular, carga horaria e
creditos das disciplinas, ementas, bibliografias, cronograma das disciplinas,
atividades, avaliacdes e desenvolvimentos projetual do semestre (ANEXO 01).

O foco de andlise foi a forma como o estudante trabalha a etapa de
problematizacdo em um projeto de design. Todo embasamento demonstra a
relevancia da etapa, e a percep¢do vivida em sala de aula juntamente com as
pesquisas realizadas demonstram que os estudantes tém tendéncia a nao realizar
esta etapa com o devido afinco, tornando essa fase rasa e insuficiente para o
desenvolvimento do projeto, refletindo, assim muitas vezes, no resultado final. As
pesquisas realizadas no Brasil acerca da utilizacdo de métodos projetuais séo
geralmente trabalhadas por meio de relatos de experiéncias em sala de aula (AIEX;
SANTOS, 2006; REMUS; MARQUES, 2008; ALMEIDA, 2010; PORTAS et al., 2012
apud MARTINS e WOLFF, 2015).

Portanto, sabe-se que a minoria dos casos de projeto passados aos estudantes
€ baseada em experiéncias reais ou simulacées de situacdes de mercado em parceria
com entidades externas (STEPHAN, 2006; REMUS; MARQUES, 2008;
NORENBERG; FRANZATO, 2012 apud MARTINS E WOLFF, 2015). O intuito do
periodo de investigacdo no exterior também possibilitou a analise de caso — mesmo
gue especifico — do formato de abordagem utilizado em Portugal.

Com todas as pesquisas realizadas, foi possivel cruzar os dados dos métodos
e estratégias de ensino verificados, analisando especificamente a etapa de
problematizacéo e fazendo com que esses dados e contextos servissem de base para
a etapa final do projeto. Em relacao ao formato de pesquisa, diante da etapa de coleta
e analise de dados, ela se apresenta como um estudo de caso na investigacao, uma
estratégia empirica abrangente de investigacdo de um fendbmeno contemporaneo
dentro do seu contexto de vida real, sobretudo quando os limites entre o fenémeno e
0 contexto ndo estdo visivelmente definidos. Trata-se de uma abordagem
metodoldgica empregada para compreender, explorar ou descrever acontecimentos e
contextos, nos quais estao simultaneamente envolvidos diversos fatores (YIN, 2005).

O estudo em questdo, além de contribuir com seus resultados visando 0s
estudantes de graduacdo em design, também pretende cooperar com os professores
no sentido de proporcionar reflexdes acerca de suas atividades, visto que, por ser um
estudo de caso de ensino, no qual o professor também é investigador e figura central

da propria compreensao enquanto descreve e analisa o caso, serve “como lentes para
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pensar sobre seu proéprio trabalho no futuro” (SHULMAN, 1996, p.199 apud MIRANDA
E SOARES, 2016 p. 20). A coleta de dados da presente pesquisa foi composta por
um formato combinado com triplice enfoque na coleta e interpretacdo de dados, por
isso chama-se de Técnica de Triangulacdo (MARCONI E LAKATOS, 2011).

A triangulacdo se deu por meio da combinacdo das duas etapas ja
mencionadas, a de levantamento bibliografico e documental — as quais consistem em
investigacdo de material ja elaborado e publicado sobre o tema, de diversas naturezas
(especificas de autores da &rea do conhecimento, estudos, documentos publicos e
material institucional/empresarial) (MARCONI E LAKATOS, 2011). Isso juntamente
com a etapa de observacéo participante executada, ainda na etapa inicial da coleta
de dados direta, onde o observador e o observado estédo lado a lado e o objetivo ndo
€ omitido, buscando uma relacdo de confianca para a compreensdo dos dados
(MARCONI E LAKATOS, 2011). E ainda, segue-se com a analise, de carater
comparativo, dos documentos desenvolvidos pelos estudantes das IES durante o
periodo de observacédo das realidades académicas.

Com isso, estabeleceram-se 0s requisitos para prosseguir com O
desenvolvimento da proposta da solugcdo. Para a concepcdo da solucao proposta,
vivenciou-se um ano de mobilidade como pesquisador visitante na Universidade Aalto,
em Helsinki na Finlandia, a fim de buscar recursos e conhecimentos do contexto
educacional finlandés para a geracdo de alternativas, selecdo e elaboracdo da
solucéo escolhida.

Assim, também pdde-se realizar testes de validacdo da opcéo e indicacéo de
melhorias e evolucdes necessarias ao projeto visando sua futura possivel
implementacgdo. A partir da oportunidade de ida & Finlandia considerou-se que “é um
local renomado internacionalmente atrativo para o desenvolvimento de pesquisas,
produtos e negdcios baseados na inovagao” proporcionando “‘um ambiente de alto
nivel para o desenvolvimento da aprendizagem” (KAIRISTO-MERTANEN, 2017, p.
16).

2.1 ETAPAS DE COLETA DE DADOS

Visando definir melhor as etapas de coleta de dados por meio da pesquisa
bibliografica, observacdo participante e analise comparativa de documentos

desenvolvidos pelos estudantes das IES envolvidas, apresenta-se o quadro a seguir,
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com cada etapa, objetivo e acdo da coleta e andlise de dados. Na problematizacéo do

doutorado, apresenta-se a etapa de reconhecimento e compreensdo, que visou

cumprir o objetivo 01 da Tese (01. Compreender o estado da arte dos Métodos de

Projeto de Design, com foco na etapa de problematizag&o), que leva 0 mesmo nome

da atividade desenvolvida, de acordo com quadro 1.

E FINALIDADE | ATIVIDADES DESENVOLVIDAS | INSTRUMENTO ECE)?:fLDgEE
E DA ETAPA PARA CADA FINALIDADE DE COLETA REALIZACAO
o)
S Andlise do Compreender o estado da arte,

z<0( % contexto do dos Métodos de Projeto de Coleta de dados | 2017

2:)" Q problema Design, com foco na etapa de - bibliografia BRASIL

N S identificado problematizacao;

= O

I

E Compreensao

m O

Q i e imersio no Compr,eender 0] esta.do da arte, 2017-2020

o c dos Métodos de Projeto de Coleta de dados

o o contexto do Design, com foco na etapa de - bibliografia BRASIL
5 | problema roblgtlarr,1atiza o P 9 PORTUGAL
S | idenficado P ¢80,

Quadro 1: Problematizag&o: Objetivos e A¢des do projeto
Fonte: Desenvolvido pela autora

Para a Andlise e Compreensao, tém-se as etapas de Definicdo, Analise e

Estruturacdo, que cumprem os objetivos 01, 02, 03 e 04 desta Tese (01. Compreender

o estado da arte dos Métodos de Projeto de Design, com foco na etapa de

problematizacéo; 02. Compreender o ensino de Métodos de Projeto de Design em

diferentes contextos; 03. Replicar na realidade brasileira um modelo de ensino de

Métodos de Projeto de Design proveniente de um diferente contexto; 04. Identificar

necessidades de apoio a aprendizagem no ensino de Métodos de Projeto de Design,

com base em similaridades e divergéncias entre IES em diferentes contextos),

conforme pode-se verificar no quadro 2.
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ATIVIDADES PERIODO E
<
% E[L\IEI:I'LI\DI'DAAI\DE DESENVOLVIDAS PARA :;\IESQZLEZ_FXITO LOCAL DE
5 CADA FINALIDADE REALIZACAO
Compreender o estado da arte,
dos Métodos de Projeto de
Design, com foco na etapa de
problematizacao;
Estabelecer disciplinas
possiveis de comparacao entre
as IES, IADE e FSG:
Analise do Metodologias do Design com
o ! og! esign cor i 2018-2019
g problema no Laboratério de Projeto; Design Observacéao BRASIL
= contexto de Produc¢éo com Projeto Il; e participante
= o . . ) _ PORTUGAL
a académico Design Industrial com Projeto llI;
Acompanhar as disciplinas
como ouvinte durante um
semestre no IADE;
Analisar os métodos utilizados e
a forma como os estudantes
o) realizam a etapa de
b7 problematizacao;
E Estabelecer parametros para
L comparacao entre a realidade Cruzamento de
ad Conhecer a .
o ~ académica do IADE e da FSG dados
= relacéo entre o . 2018 -2019
@) o (Portugal e Brasil, (levantamento
© N estado da arte e respectivamente); bibliografico x BRASIL
w| 2 | arealidade P o °g PORTUGAL
w < a Acompanhar as disciplinas realidade
%) académica . a
= como ouvinte durante um académica)
! semestre no IADE;
< Verificar as similaridades e
divergéncias entre as IES,
cursos, matriz curricular, planos
de ensino, e metodologia de Andlise
Aplicar os ensino. comparativa dos
contelidos e Analisar os métodos utilizados e | dados dos
propostas a forma como os estudantes documentos
° pedagogicas realizam a etapa de desenvolvidos 2019
2 das disciplinas problematizacéo; pelos
N . . . BRASIL
2 acompanhadas | Aplicar a metodologia de ensino | estudantes
no IADE e as propostas de projeto das (realidade
(Portugal) na disciplinas do IADE nas académica x
FSG (Brasil) disciplinas correspondentes da realidade
FSG por um semestre; académica)

Realizar comparacédo do
desenvolvimento da etapa em
questao — problematizacao;
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Estruturacao

Elaborar
proposta de
projeto para
implementacéo

Investigar nos dados coletados
e determinar as ocorréncias
durante a etapa de
problematizacao;
Compreender os métodos e
técnicas/ferramentas utilizadas
na etapa pelos estudantes e
propostas nos métodos
tradicionais da area de acordo
com 0s objetivos projetuais.

2020
BRASIL
FINLANDIA

Quadro 2: Analise e Compreensao: Objetivos e A¢des do projeto
Fonte: Desenvolvido pela autora

No desenvolvimento, apresentam-se as etapas de Acéo, Testes e Ajustes, que

atendem aos objetivos 05 e 06 da Tese, (05. Estabelecer premissas para a elaboracéo

do recurso, visando a atender necessidades identificadas; 06. Realizar avaliacdo de

conceito, estrutura, forma e contetdo da proposta em um terceiro contexto, visando a

finalizacdo e entrega da mesma) conforme quadro 3.

E FINALIDADE ATIVIDADES DESENVOLVIDAS | INSTRUMENTO E(E)IéfLDI(D)EE
DA ETAPA PARA CADA FINALIDADE DE LETA ~
E c co REALIZACAO
Pesquisar tecnologias e métodos
que possam auxiliar no
= Desenvolver desenvolvimento de um recurso - ZOZOA
S | proposta ” FINLANDIA
< que auxilie os estudantes na
e etapa de problematizacéo.
|_
E Workshop com
= 4 grupo focal - Teste da proposta escolhida - ZOZOA
3 g ' FINLANDIA
g 2 amostras
5 Cruzamento de
w3 dados
g 5 Melhorias de
2 . (levantamento
T acordo com Ajustes para entrega de proposta bibliografico x 2020
E | pré-teste final. _ FINLANDIA
i . realidade
o} realizado .
7 académica X
5’? pré-teste)

Quadro 3: Desenvolvimento: Objetivos e A¢des do projeto
Fonte: Desenvolvido pela autora

Visando a conclusdo, apresentam-se as etapas de Validagdo e Entrega, em

conformidade com o objetivo 06 da Tese, (06. Realizar avaliagdo de conceito,

estrutura, forma e conteuddo da proposta em um terceiro contexto, visando a

finalizacdo e entrega da mesma), como pode ser verificado no quadro 4.
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PERIODO E
E FINALIDADE | ATIVIDADES DESENVOLVIDAS | INSTRUMENTO LOCAOL E())E
E DA ETAPA PARA CADA FINALIDADE DE COLETA REALIZACAO
Cruzamento de
dados
S Definigbes e (levantamento 2020 - 2021
o) g | verificagbes Finalizag&o da proposta final. bibliografico x BRASIL
b7 % finais realidade FINLANDIA
21 > académica X
% testes)
8
Ent t ili
 |Emegpun | S epma e st |
€ | utilizagao > Na etap BRASIL
c problematizacao.

Quadro 4: Conclusdo: Objetivos e A¢des do projeto
Fonte: Desenvolvido pela autora

2.2 POTENCIAL DO ESTUDO PROPOSTO

O design passou por significativa evolugdo da maneira de projetar, é complexo
aplicar todas as ferramentas necessdarias a oportunidade de projeto buscando
eguacionar simultaneamente tantos fatores diante do problema na atividade projetual,
mas tudo depende do contexto de trabalho (VAN DER LINDEN, LACERDA E
AGUIAR, 2010). Nesse sentido, a proposta busca incentivar essa clareza de
pensamento em design ja no inicio do processo de design ao encorajar os estudantes
na visivel necessidade de mudanca em relacdo ao pensamento de projetos. Sendo
assim, o estudo em questdo apresenta potencial de justamente por estimular o
raciocinio critico e de definicbes na compreensao e definicdo da problematizacdo da
oportunidade de projeto.

O resultado deve ser visualizado como ferramenta de auxilio ao ensino. Sabe-
se gue, para a formacdo do designer, a metodologia projetual € um dos principais
pilares, visto que embasa a pratica da atuacdo profissional. Ela surgiu como disciplina
entre os anos 50 e 60, porém com o passar do tempo a complexidade do tema
aumentou devido as “novas tecnologias, novos programas de uso e consumo,
mudancgas de paradigmas cognitivos, novas relagdes sociais, novas estruturacdes do
mercado, diluicdo ou acirramento de referéncias e especialidades profissionais, etc.”

(LESSA, 2013, p.19). Na contemporaneidade, & notorio que 0s conhecimentos
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necessarios aos designers sao valiosas contribuicbes para que abordagens
inovadoras e eficientes surjam na area da Educacéo (JACINTO e VALENCA, 2014).

N&o é tdo simples compreender a atividade projetual da area do design, visto
que as demandas de projetos na atualidade estdo mais dinamicas, complexas e
exigentes por criatividade. A compreenséo inicial do projeto articula 0 conhecimento
tedrico e a aplicacdo pratica das atividades, e, além de valorizar a capacidade de
resolver problemas de forma criativa, necessita de raciocinio l6gico e consisténcia na
argumentacdo. Isso porque € um desafio para as Instituicdbes de Ensino Superior
efetivar reais mudancas inovadoras no contexto dos professores devido a
complexidade e imprecisdes do panorama atual.

E urgente a necessidade de alterar o formato de ensino ultrapassado em que o
professor detém todo o conhecimento, e proporcionar um espaco de interacdo entre
a teoria e a pratica dos conteudos, permitindo que os futuros profissionais vivenciem
durante seu periodo académico o que exercerao depois de formados. Isso, “a partir
da problematizacéo, da investigacao e da reflexdo sobre as experiéncias vividas, que
oportunize o desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais complexas”
(MIRANDA e SOARES, 2016), o que permite maior absorcdo de informacédo e
protagonismo no processo de aprendizagem.

Por isso, um projeto que pretende fomentar a compreensédo da etapa de
problematizacdo do processo de design, suas possibilidades de uso e estratégias
torna-se ponto de partida para que outros estudos complementem seus resultados
com mais propostas de pesquisa, visualizando, por exemplo, outras fases do método
de projeto.

Além disso, pretende-se que a proposta final seja em formato aberto, para que
possa ser constantemente ampliada por pesquisadores da éarea, tornando a
divulgacdo dos resultados cada vez mais abrangente e completa com estas
contribuicdes, além de proporcionar parcerias entre Instituicbes. E ainda, além do uso
do resultado no meio académico é possivel utilizar o recurso nas atividades

profissionais, como ferramenta de apoio a execucéo de projetos.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Prope-se, aqui, construir um material coeso com os assuntos apresentados e
fornecer condicdes para organizar um estudo condizente e norteador sobre uma das
etapas dos métodos de Design. Abordagens e metodologias de projeto compdem um
tema muito discutido atualmente; a compreensdo, a importdncia e a pratica dos
processos projetuais e criativos estdo sendo retomadas nos estudos dos
pesquisadores da area (BENTZ E FRANZATO, 2016). Assim, a fundamentacao
tedrica inicia discorrendo a respeito do ensino em design, posteriormente acerca dos
métodos de projetos no design, depois disso apresenta a etapa de problematizacéo,
que é o foco do estudo a fim de ressaltar a importancia da etapa em questao.

3.1 ENSINO EM DESIGN

Neste subcapitulo, sdo abordadas questdes que envolvem: O ensino do design
— mostrando as vertentes, contextos e principios do inicio do ensino em design; Breve
Abordagem Histérica do Ensino em Design — apresentando o desenvolvimento do
ensino em design; e por fim, O Panorama Atual do Ensino em Design, que

contextualiza a situag&o atual do ensino em design.

3.1.1 O ensino do design

O ensino do design vem se caracterizando ao longo dos anos como uma area,
gue da mesma maneira que o conceito de design, ainda ndo tomou forma definida e
talvez nunca atinja essa forma téo precisa que dita o que faz ou ndo parte da area do
design. Iniciou com uma mescla entre arte e artesanato nas primeiras escolas de
Design na Alemanha, mas, atualmente, encontra-se relacionando quesitos de artes,
tecnologia, comunicacéo, inovacao e criatividade.

Para tornar mais real a situacdo do ensino em design hoje em dia, pode-se
dizer que é tao interdisciplinar que beira areas do conhecimento jamais pensadas em
ter envolvimento com design ha alguns anos. Isso se deve pela transicdo do design
palpavel como projetos de produto e ambientes, para a entrega de resultados mais
intangiveis como design de servi¢os e de experiéncia, as duas areas que mais estao
em ascensao no mercado de design. Dessa forma, os grupos de profissionais que se

unem hoje para desenvolver projetos sao multidisciplinares a ponto de reunir
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designers com administradores, arquitetos, engenheiros, publicitarios, relacdes
publicas, entre tantos outros.

O designer € um profissional que deve ser consciente de seu contexto historico,
saber estabelecer relacdes para o desenvolvimento de projetos e adotar visao critica
sobre a complexidade que esté inserido (MOURA E SOMMA JR, 2007). Por isso, 0
design é notado como quesito fundamental para a satisfacdo dos consumidores e
assim ganha espacgo e firma parcerias em diversos setores no meio empresarial
(CAETANO, 2004). E importante lembrar, também, que as areas que influenciam o
conhecimento do design, sao estabelecidas pelo ‘tempo e espago’, entdo o contexto
da oportunidade de projeto € o que define quais areas precisam ser levadas em
consideracdo quando se trata de design. Santos (2010) ressalta que design é
‘resultado das condigdes do periodo em que vive: € um produto cultural, socialmente
formado com valores, regras, conhecimentos, ideologias e tanto sua cultura como seu
repertoério refletem sobre sua percepcgéao, atitudes e escolhas”.

Esses grupos de trabalho multidisciplinares proporcionam também que as
outras areas compreendam a relevancia e diferenca que o trabalho do designer pode
fazer nos projetos, bem como nas estratégias das empresas. Com um mercado cada
vez mais competitivo, gerar diferencial € indispensavel em todos os setores e, aos
poucos, 0 cendario aponta para consciéncia de que o profissional do design tem
capacidade e utiliza de ferramentas que vao ao encontro desses objetivos.

Para tanto, pode-se considerar que 0 ensino em design deve proporcionar aos
estudantes vivéncias projetuais similares as reais demandas de mercado que
encontrardo no exercicio de sua atividade profissional. Os projetos pedagoégicos
disponiveis sdo ofertados por meio de diversas ramificac6es de habilidades e énfases,
das mais diversas orientacbes (CAETANO, 2004). Isso acontece justamente pela
interdisciplinaridade necessaria na atuacao do designer com estes diversos outros
profissionais, ja que o design necessita da participacéo de diferentes atores, com suas
respectivas visbes e backgrounds, nas decisfes sobre o projeto” (Moraes e Meyer,
2016)

Além das inimeras questfes positivas que se podem perceber em projetos
desenvolvidos em grupos multidisciplinares, a simulagdo desses ambientes e
atividades durante a vida académica prepara o futuro profissional de forma mais
realista e coerente. Porém, € importante considerar que, mesmo buscando

conhecimentos, ferramentas e parcerias com outras areas do saber, ao ensinar design
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na academia é indispensavel fazer os estudantes refletirem sobre o verdadeiro
objetivo do designer: solucionar problemas por meio de projetos. Ou seja, a atividade
intrinseca ao designer € a projetual, constante que ocorre tanto em disciplinas
especificas que simulam realidades projetuais de trabalho interdisciplinar quanto em
disciplinas com contetudos que servem de apoio e exigem projetos visando a algum

quesito mais especifico.

3.1.2 Breve abordagem historica do ensino em design

A literatura que trata de design faz acreditar que, nos ultimos 50 anos, o design
visa apenas tornar os objetos belos e que design é uma espécie de “método especial
de resolver problemas” (FORTY, 2007 p.11). S&o mais recentes as publicacées que
afirmam e enfatizam a atividade projetual como intrinseca e essencial ao design, além
de demonstrarem que a complexidade e abrangéncia dos projetos da &rea tem
aumentado exponencialmente. No processo de ensino-aprendizagem de design,
essas questdes estdo cada vez mais claras; a vontade de ‘aprender fazendo’ faz com
gue os estudantes de design percebam que precisam de base para tornar seus
projetos viaveis, e isso depende de estudo tedrico e compreensao do processo de
projeto em design. O processo de design envolve criatividade, mas, diferente do que
muitos pensam, ndo € apenas inspiracdo. Quando se fala em projeto, refere-se a uma
l6gica, bem estruturada, porém nao necessariamente rigida, a ser seguida para
alcancar o resultado almejado. Essa logica € o método projetual, tdo difundido entre
0s autores da area e que apresenta diversas propostas de organizacdo com Varias
énfases de aplicacéo e direcionamento.

O ponto positivo de existirem diversas propostas de método projetual é
justamente o fato de design ser um campo interdisciplinar por natureza e complexo a
respeito da realidade (ALMEIDA e ALMEIDA, 2016), assim consegue-se adaptar
estratégias projetuais diante de cada oportunidade identificada passivel de resolucéo
por meio de projeto. A préatica de design exige que o profissional busque por
conhecimento amplo e constante; ndo se trata apenas de buscar conhecimento
técnico, mas interdisciplinar, conhecer e saber sobre diversas areas que circundam o
design. Tal fato € o que o torna capaz de enfrentar as dinamicas de projeto adequadas
a complexidade do mundo atual diante da quantidade de informac6es disponivel

(THALER et al.,, 2016). Isso demonstra que o cotidiano e contextos evoluem
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constantemente, e se o design busca respostas para eles, ndo pode ser estatico
também, precisa ter direcionamentos e seriedade em etapas projetuais, mas flexivel
e adaptavel a cada situacao referente ao contexto de projeto. Tanto em definicdes
quanto na &rea de ensino-aprendizagem o design é um campo em permanente
evolucao (RICCETTI et al., 2016).

A complexidade que envolve o design pode ser analisada por meio da ‘trinca
de elementos complexos’ apresentada por Riccetti et al. (2016), que é formada pela
cultura do projeto, o ensino e o mercado de trabalho. Eles alegam que é uma equacao
inerente a formacdo e atuacdo profissional do designer. Além disso, os autores
apontam quatro pontos norteadores que, se forem avaliados, apresentam relacdes
bem interessantes que amplificam as necessarias e constantes evolucfes que a area
sofre: a) a atual complexidade do sistema design; b) o processo produtivo e o
desenvolvimento; ¢) a questdo do ensino e o dinamismo do sistema design; d) atuacao
profissional. Considerando cada um deles, é possivel perceber que sdo questdes
mutéveis, ndo sdo fixas. Independentemente de elementos como espaco e tempo,
elas sofrem constante evolucdo e mutacao e estado diretamente relacionados com a
caracterizacdo do campo do design.

Esses quatro pontos apresentados desempenham papéis importantes na
construcdo de um panorama do design. A complexidade do sistema se da justamente
por ndo existir definicdo do que € especificamente design ou ndo, podendo o conceito
permear pelas mais diversas areas e, muitas vezes, ndo ser compreendido; o
processo produtivo e seu desenvolvimento estdo em constante evolugéo tecnoldgica,
gue possibilita resultados diferentes de projetos e estratégias de resolucdo de
problemas, que mudam tanto que muitas vezes nem € possivel acompanhar as
inovagdes de todos o0s setores; 0 ensino e o dinamismo também estéo postos de forma
gue o ensino depende de uma definicdo mais concreta da area para definir seus limites
e conteldos correlatos, sendo assim constantemente a amplitude do que pode ser
considerada éarea de estudo correlata tem aumentado; e, por fim, a atuacéo
profissional a qual se adapta facilmente as oscilagdes e necessidades do mercado de
trabalho, camuflando-se em setores antes ndo pensados e resolvendo projetos com
parcerias de todas as outras areas do conhecimento em suas atividades profissionais.

E possivel afirmar que, da mesma forma que os métodos projetuais
apresentados pelos autores da area alteraram suas propostas de modelos lineares

para ciclicos, a atuacao profissional e o ensino em design fez o mesmo, deixando de
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seguir padrdes pré-definidos para solucionar projetos mais abrangentes, inclusivos,
genéricos e globais, respectivamente em relacdo as areas de atuacdo, tematicas
projetuais, solugBes adaptaveis e niveis de alcance. Por isso, fazendo uma analogia
entre a evolugdo dos modelos de propostas de método projetual apresentados na
bibliografia com a propria area, considera-se que a evolucdo ocorreu nos dois
sentidos, ndo se encontram mais propostas lineares, que seguem etapas rigidas e
ndo retornam ao estagio anterior de suas fases para revé-las, mas modelos de
representacdes mais sistémicos do processo projetual, exatamente da mesma forma
gue a atividade ocorre.

O fato de o designer ter ganho tanta abertura nos mais diferentes setores e
meios do mercado de trabalho explica a quantidade de ramificacdes existentes na
oferta de cursos de design existentes, sao diferentes énfases, orientacbes e
competéncias (CAETANO, 2004) disponibilizadas com projetos pedagdgicos dos mais
variados, mesclando conteudos e areas na intencdo de formar um profissional cada
vez mais capacitado em uma area tdo ampla e mutavel. Esses projetos pedagoégicos
de diversas diretrizes se devem a atuacdo do designer acontecer juntamente com
outros profissionais das mais distintas areas — ja que séo correlatas — e o designer
necessita buscar informacdes nas mesmas. O desenvolvimento de projetos
interdisciplinares possibilita a integracdo dessas areas de conhecimento além de
mesclar a teoria e a pratica, intrinseca da atividade do design. Vale frisar que, mesmo
buscando conhecimento e informagdes em diversos campos para sua atuacao e
afirmacéo profissional, quando se ensina design, a atividade projetual é tanto a base
guanto a estrutura para o design, e isso sim € percebido pelos registros desde as
primeiras escolas de design do mundo.

O contexto historico que preparou o terreno para a implementagéo de escolas
de design foi principalmente a evolucdo do processo artesanal para a industrializacao.
No século XIX, o avanco tecnoldgico fez com que o trabalho manual fosse substituido
pelo mecanizado, o que culminou em sistema de hierarquia nas fabricas, além de
disciplina e controle de processo de trabalho. Esse novo contexto gerou confusao em
relacdo a concepc¢do formal dos produtos, j& que tudo passou a ser coordenado por
guem s0 visava lucros, ndo se comprometendo com o projeto, visto que o artesdo foi
afastado do processo. (NIEMEYER, 2007; FORTY, 2007). O resultado do interesse
para a diminuicdo de custos de producdo e aumento de produtividade gerou indices

de produtividade nao registrados anteriormente, mas a qualidade dos produtos teve
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um declinio “igualmente notavel’. Ndo demorou para que todos acreditassem que as
maquinas levavam a um design inferior, porém a maquina nao poderia ser culpada
pela qualidade do trabalho do design (NIEMEYER, 2007; FORTY, 2007).

Em 1851, em Londres, ocorreu “A Grande Exposicido”, que foi uma tentativa de
promover colaboragdo maior entre artistas e industria, buscando no design um meio
de aprimorar a aparéncia dos produtos. O evento resultou de forma positiva a frente
do fato de que pessoas ligadas a producdo de bens deram novos rumos as suas
atividades, e gerou uma tendéncia reformista, que pretendia produzir 'uma melhor
relacdo entre o design e a sociedade da época’. A baixa qualidade dos produtos da
época, era resultado da deficiéncia dos projetos, resultante da “falta de condigdes
adequadas para o ensino artistico” para que se procurasse qualificagao profissional.
A partir dos anos 30 do século XIX, passaram a “ser feitas tentativas para superar o
quadro da producgao de bens”. (NIEMEYER, 2007; CARDOSO, 2008%, FORTY, 2007).

Em busca de superar essa realidade, surgiu William Morris, percebendo, a
medida que os fundamentos sociais da arte ficaram inconsistentes com a Revolugéo
Industrial, e notando que a baixa qualidade dos produtos vinha da alienagéo associada
a industrializacdo. Buscando a revalorizacdo das artes e oficios e tendendo aos
padrdes formais goticos, teve inicio o Arts and Crafts Mouvement, que era influenciado
pela l6gica de que “o artesdo dominava todas as etapas do processo produtivo.” Pode-
se dizer que o Movimento Arts and Crafts motivou a associacéo do trabalho manual e
produtos de boa qualidade, o que foi decisivo no ensino do design, afinal os ateliés e
oficinas séo (até hoje) essenciais e centrais nos cursos, 0 que nao € visto em outras
areas do conhecimento (NIEMEYER, 2007; CARDOSO, 2008a). Sendo assim, pode-
se dizer que esse movimento serviu de base para o Movimento Moderno (o qual teve
diversas manifestacdes como Art Nouveau com conceitos como “unidade e harmonia
entre as diferentes tarefas artisticas e artesanais e a formulacdo de novos valores
estéticos”) (NIEMEYER, 2007).

Na Alemanha do século XIX, as oficinas de arteséos tinham foco nos moéveis
produzidos de forma artesanal, mas logo as maquinas foram introduzidas. Algumas
dessas oficinas formaram a Werkstétt, que deu inicio ao processo de transicdo do
artesanato ao design alemdo, ja que a producdo contava com maquinario e
padronizacdo. Fora da Alemanha, percebiam-se pouquissimos casos de trabalho com
design industrial, e ndo em arte decorativa (NIEMEYER, 2007). Na tentativa de unir

arte e industria, em 1907 surgiu a Werkbund (Associacdo de Artes e Oficios — DWB),
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para expor a soberania alemad como nacado industrial, apresentando estética mais
simples, baseada na cultura local e adequada a era da maquina (NIEMEYER, 2007).

A Bauhaus, primeira escola de design do mundo, surgiu em um momento em
que a industrializacdo crescia muito e, por isso, 0 niumero de ateliés e artesdos
diminuia, da mesma forma que a qualidade dos produtos, embora tenham passado a
ter precos mais acessiveis a maior parte da populacdo. Como forma de unir a
Academia de Belas Artes e a Escola de Artes Aplicadas surgiu a Escola Bauhaus, na
Alemanha, houve a juncdo de Belas Artes, Artes Aplicadas e Artes Artesanais, a
verdadeira e tdo almejada associacao de arte, artesanato e industria. De modo geral,
a Bauhaus possuia uma proposta e um método inovadores, dando fim a ideia da
separacdo do artistico-criativo do técnico-material (PASCHOARELLI et al., 2010).
Pode-se resumir a histéria da Bauhaus em trés fases, conforme Quadro 5.

FASE | LOCAL |DATA |DIRECAO | CONTEXTO PRINCIPIO DO ENSINO
METODOLOGIA
1919 - | WALTER VOLTADA AO
Fase 1 | WEIMAR 1925 GROUPIUS SABER FAZER TREINAMENTO EM
OFICINAS
SUBTITULO
1925 - | WALTER SIMPLICIDADE HOCHSCHULE FUR
1926 GROUPIUS | FUNCIONAL GESTALTUNG (ESCOLA
SUPERIOR DA FORMA)
PADRONIZACAO; | MAIS ASPECTOS
MAIS ENFASE TECNICOS DA
iggg ) ;AEI\\I(EFEQS AO PROCESSO | PRODUCAO E
Fase 2 | DESSAU DO QUE AO ORGANIZACAO, MENOS
PRODUTO QUESTOES ARTISTICAS
ESCOLA VOLTA AO
QUALIDADE DOS | CONSTRUTIVISMO E
1030 MIES VAN | PRODUTOS DO | RACIONALISMO —
DE ROHE | QUE LADO CONFORME
TECNICO NECESSIDADES E
ANSEIOS DO MERCADO
ALTERACAO DE
Fase 3 | BERLIM 1932 - | MIES VAN ;Ei?l'é‘ AE SISTEMA PEDAGOGICO
1933 DE ROHE ALIADAS UNINDO TEORIA E
PRATICA

Quadro 5: Resumo da Historia da Bauhaus

Fonte: Baseado em PASCHOARELLI et al., 2010; SOUZA et al., 2009; NIEMEYER, 2007; BURDEK,

2006

contexto politico, é evidente que a escola sofreu diversas alteracées no perfil de

Com um historico conturbado e, diversas vezes afetado diretamente pelo
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ensino, mas de forma geral é possivel perceber a proposta da Bauhaus de unir arte e
técnica ja na forma de ensinar, por unir teoria e pratica. A Escola de Ulm — Escola
Superior da Forma de Ulm — surgiu pela necessidade que a Alemanha tinha de
reerguer sua identidade nacional e fortalecer-se como referéncia em qualidade,
superioridade e tecnologia. Foi neste contexto pos-Guerra, que em 1947, um ex-aluno
da Bauhaus e inspirando-se nela, Max Bill, idealizou e fundou em 1952 a que ficou
conhecida como segunda escola de Design. Ulm tinha foco em articular arte e
industria, e ciéncia e técnica, unindo Belas Artes com Artes Aplicadas (BONSIEPE,
2011; BURDEK, 2006). As fases da Escola de Ulm podem ser analisadas no Quadro
6.

DATAS DIRECAO CONTEXTO PRINCIPIO DO ENSINO
IDEALIZACAO CONCEITO INSPIRADO NA
1947 - 1952 | MAX BILL DA ESCOLA BAUHAUS
EDUCACAO ~ ]
1952 - 1953 | MAX BILL DEMOCRATICA QUESTOES SOCIAIS E POLITICAS
QUESTAO MENOR ATENCAO AOS
1953 -1956 | MAX BILL FORMAL DOS ASPECTOS DE USO, PRODUCAO
PROJETOS E MERCADO
ENSINO MAIS VOLTADO A
FODERNAS, PRODUGAD EM
1956 MALDONADO ;iﬁﬁfﬁg COM SERIE E DESCENTRALIZACAO DO
DESIGNER — ELE FAZ PARTE DO
GRUPO DE PROJETO
TOMAS EQUILIBRIO ENSINO COM FOCO EM SER
1962 — 1967 | MALDONADO E | ENTRE TEORIA | CIENTIFICO E PLANEJADOR —
OTTO AICHER | E PRATICA CIENCIA E DESIGN
1068 ESCOLA CRISE. ]
FECHOU ECONOMICA

Quadro 6: Resumo da Historia da Escola de Ulm
Fonte: Baseado em BONSIEPE, 2011; BURDEK, 2006; NIEMEYER, 2007

Escola de Ulm também passou por modificacbes em sua proposta pedagdgica
ao longo dos anos, e resultou na experiéncia mais significativa de design pds Segunda
Guerra, além de ter gerado tradi¢cdo no funcionalismo do design moderno e em uma
nova metodologia no campo da criacdo (BONSIEPE, 2011).

As duas escolas tinham como proposta um curso basico e mais teérico de um
ano. A Bauhaus ainda poderia ser considerada mais pratica mesmo nessa etapa
tedrica, porém a abordagem de temas e contextos propostos pela escola de Ulm
nessa fase, atualmente, aparenta preparar melhor o estudante em relagéo a contexto

para o projeto, visto que instiga a reflexdo e formagcao de opinido. Isso auxilia o
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estudante na compreensédo da realidade de mercado e sociedade antes de projetar,
mas também na sua formacdo intelectual e cultural generalista. Depois disso, as duas
escolas tinham como proposta oficinas e conteddos mais praticos durante os trés
anos. As duas foram muito influentes e séo representacfes importantes na historia do
ensino em design, e seguem sendo referéncia mesmo apés anos do encerramento de
suas atividades. A mistura entre teoria e pratica, tdo difundida e buscada até hoje por
todos os cursos de design, tem suas raizes nas duas escolas, e as orienta¢des para
métodos e conceitos de projeto em design também existem gracas aos trabalhos e
formatos de ensino dessas pioneiras do ensino em design.

Quando se trata de Brasil, na década de 1950, design ainda néo era uma area
do conhecimento definida e claramente reconhecida, porém a elite de S&o Paulo
percebeu a necessidade de “formar profissionais com a qualificagdo adequada para
suprir a demanda de projetos de produtos e de comunicacéo visual que adviriam da
atividade econdmica crescente e da industria nacional” (NIEMEYER, 2007, p. 64).
Dessa maneira, com influéncia do histérico internacional e forte relacdo com as
propostas pedagodgicas de professores da Alemanha, teve inicio a formacéo
académica de design no Brasil. Isso se deve pela semelhanca de situacdo entre o
Brasil e a Alemanha, quando o design comeca a aparecer em cada contexto, ou seja,
o Brasil em desenvolvimento industrial crescente, e a Alemanha que tinha passado
pelo periodo entre guerras quando o design emergiu no pais. Por isso, houve a
tentativa de implantacdo de algumas caracteristicas do ensino aleméo nas primeiras
escolas de design do Brasil.

Nesse sentido, o inicio do ensino em design no Brasil visava formar designers
gue tivessem capacidades de conferir e reproduzir propriedades e atributos nacionais
aos artefatos brasileiros, da mesma forma que as escolas aleméas faziam juntamente
com inventivos dos governos que buscavam modernizar e reconhecer a relevancia da
industria. Os cursos pioneiros desnortearam-se dos seus objetivos iniciais, visto que
os conhecimentos transmitidos pelos professores da época, que eram provenientes
de outros contextos, desconheciam a realidade e cultura brasileira (CAETANO, 2004).

Tendo como primeiros artefatos nacionais as producdes artesanais indigenas,
depois de ser colonizado, as atividades de desenvolvimento de bens nacionais foram
barradas, visto que a manufatura brasileira dependia da importacéo de produtos dos
paises colonizadores. Sendo assim, apenas quando ndo valia a pena

7

economicamente manter alguma importacdo é que a producdo manufatureira
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brasileira acontecia de acordo com as conveniéncias. Desse modo, 0os mestres de
oficio brasileiros praticamente ndo se desenvolveram ou foram reconhecidos, e os que
realizavam atividades no pais eram europeus (NIEMEYER, 2007).

Com recursos financeiros resultantes da cafeicultura, no final do século XIX, o
Brasil passou a investir e desenvolver as industrias manufatureiras. Em seu inicio, a
industria foi organizada em dois niveis: os profissionais de primeiro nivel,
responsaveis pelo financiamento e administracdo, 0s quais normalmente eram
engenheiros — 0 que gerou a multiplicagcdo de escolas de engenharias no sudeste
brasileiro, e os de segundo nivel, operarios promovidos dos cargos de aprendiz ou
auxiliar — que culminou na criacao do Liceu de Artes e Oficios, em 1890, em S&o Paulo
para a formagéo desses operarios (NIEMEYER, 2007). Porém, mesmo com essas
iniciativas, ndo houve um resultado de padronizacgéo brasileiro na industria ou em seus
produtos resultantes.

A mudanca comecou a ocorrer em 1955, quando o0 governo visava O
desenvolvimento acelerado da industria por meio de capital estrangeiro e por busca
de tecnologia internacional, que auxiliaria na produtividade e qualidade, incentivando
0 aprimoramento das tecnologias por meio da Educacéo e pesquisa. Na busca pela
modernizacdo do pais, o projeto do governo visava o incentivo ao consumo, ja que a
classe média possuia poder aquisitivo, 0 que gerou maior busca por qualidade nos
produtos, ou seja, uma mudanca cultural no padréo exigido, o qual passou a néo ser
suprido pelos produtos de baixa qualidade desenvolvidos no pais. Sendo assim,
Juscelino Kubitschek tinha como objetivo que a industria nacional fosse base da
economia. Além disso, seu governo incluiu designers no planejamento da nova capital,
Brasilia, a fim de resgatar aspectos da estética brasileira, juntamente com artistas,
arquitetos e paisagistas (NIEMEYER, 2007).

Nessa mesma época, no Rio de Janeiro, o governador Carlos Lacerda apoiava
o desenvolvimento do ensino particular, ja que seus objetivos de governo envolviam
a melhoria do ensino primario e modernizacéo e aceleracao da industrializacdo. Com
isso, foi criado um curso de design no estado do Rio de Janeiro, que além de interesse
pessoal do governador, demonstrava “‘reconhecer o significado do papel a ser
desempenhado pelo design num projeto de desenvolvimento” sendo assim mostrando
ideais de desenvolvimento para o pais e a area do design (NIEMEYER, 2007;
CARDOSO, 2008a).
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A fim de mostrar como se deu a implementacéo do ensino em design no pais,
apresentam-se quadros resumo que mostram algumas informacdes a respeito das
primeiras escolas no Brasil até a ESDI — que, das pioneiras, é a Unica que funciona
até hoje. Esses quadros mostrardo onde as mesmas estavam situadas, suas datas de
fundacédo e encerramento de atividades, direcao e, por fim, o contexto e 0s principios
pedagogicos que norteavam cada uma delas. A primeira € o Instituto Arte
Contemporanea do Museu de Arte Sao Paulo — IAC-MASP, que foi o primeiro projeto

pedagdgico para o ensino de design no Brasil, conforme Quadro 7.

IDEALIZACAO PRINCIPIOS
LOCAL | DATA IDIRECAO CONTEXTO PEDAGOGICOS
RELACOES ENTRE ARTE,
PIETRO ARTESANATO E
SAO 1947 - MARIA BARDI | IDEAIS DA INDUSTRIA
PAULO | 1953 E LINA LO BAUHAUS PAPEL DO DESIGNER NO
BARDI PROCESSO CULTURAL E

INDUSTRIAL BRASILEIRO

Quadro 7: Resumo IAC-MASP )
Fonte: Baseado em BONSIEPE, 2011; BURDEK, 2006; NIEMEYER, 2007

A segunda é a Escola Técnica de Criacdo do Museu Arte Moderna — ETC-MAM,
no Rio de Janeiro, apresentada no Quadro 8.

IDEALIZACAO PRINCIPIOS
LOCAL | DATA | pIRECAO SN2 PEDAGOGICOS
MAX BILL; %
RIO DE 1958 — CARMEM ES&”E&NS‘-\&’;ODE UNIAO ENTRE
JANEIRO | NUNCA | PORTINHO; BAUHAUS E RACIONALIDADE TECNICA
INICIOU | TOMAS ULM COM CRIACAO ARTISTICA

MALDONADO
Quadro 8: Resumo ETC-MAM
Fonte: Baseado em BONSIEPE, 2011; BURDEK, 2006; NIEMEYER, 2007

Logo apds, surgiu o Instituto de Belas Artes — IBA, também no Rio de Janeiro,

de acordo com as informacfes constantes no Quadro 9.

IDEALIZACAO PRINCIPIOS
iy DATA /DIRECAO SN2 PEDAGOGICOS
INTERESSES PROJETO BASEADO
POLITICOS NO EM BAUHAUS E ULM,
rove | Sea SO | covero | pLangsENTo | SONSIRERACO FORA
DA EVOLUCAO NO

JANEIRO | NAO FOI BRASILEIRA — NAO

GUANABARA | PROCESSO DE

IMPLANTADO INDUSTRIALIZACAO FOI ASSINADO O
DO PAIS DECRETO DE
CRIACAO

Quadro 9: Resumo IBA
Fonte: Baseado em BONSIEPE, 2011; BURDEK, 2006; NIEMEYER, 2007
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Outra tentativa partiu da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da

Universidade de Sao Paulo — FAU-USP, apresentado no Quadro 10.

IDEALIZACAO - -
LOCAL | DATA JDIRECAO CONTEXTO PRINCIPIOS PEDAGOGICOS
DIFERENCAVA-
) gEoDQSSTAs NUCLEO DE DISCIPLINAS
1962 — NAO X INFORMATIVAS DE DESIGN
JOAO ANTERIORES —
X FINALIZOU DENTRO DO CURSO DE
SAO ; BATISTA DISCIPLINAS
O ULTIMO ARQUITETURA E
PAULO VILANOVA DENTRO DE UM X
ANO ARTIGAS CURSO DE URBANISMO DA FAU — NAO
PROPOSTO FORMOU NENHUM
ARQUITETURA — | 2 -\ o
CUNHO
TECNICO

Quadro 10: Resumo FAU-USP
Fonte: Baseado em BONSIEPE, 2011; BURDEK, 2006; NIEMEYER, 2007

E, por fim, a Escola Superior de Desenho Industrial — ESDI, que estd em

funcionamento até hoje, conforme Quadro 11.

IDEALIZACAO PRINCIPIOS
LOCAL | DATA IDIRECAO CONTEXTO PEDAGOGICOS
FLEXA PROPOSTA ENSINO TECNICO PARA
RIBEIRO, POLITICA DE INDUSTRIA BRASILEIRA
RIODE | 1962 ATE | CARLOS INOVACAO D R Sl
JANEIRO | HOJE LACERDA, ASPECTOS C 3
R ESTETICA ACESSIVEIS
MAURICIO NACIONAIS A0S | PSTE A SEESSIELS A
ROBERTO PRODUTOS

Quadro 11: Resumo ESDI )
Fonte: Baseado em BONSIEPE, 2011; BURDEK, 2006; NIEMEYER, 2007

3.1.3 O panorama atual do ensino em design

Além de toda evolucéo ao longo dos anos na pratica do ensino em design, outra
qguestao perceptivel é a evolucdo dos modelos de processo projetual (esquemas de
métodos) que deixaram de ser organizacdes lineares e passaram a ser representados
por diagramas mais sistémicos (VAN DER LINDEN et al., 2010) e complexos do
processo, 0 que pode ser o percebido também no formato de ensino e propostas
projetuais atualmente. Por mais que a tardia industrializacdo no Brasil faca com que,
até hoje, a atividade projetual do design ndo seja compreendida em sua totalidade
(RICCETTI et al., 2016), percebem-se avancos, mesmo que lentos, na busca por
compreensao e clareza nos objetivos da profissdo. Ja se entende que design atende
simultaneamente a inuameros fatores projetuais e que existe a possibilidade de

organizar o processo projetual de diferentes formas diante de cada contexto em que
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se ira projetar, ndo sendo mais necessario seguir um modelo pré-estabelecido (VAN
DER LINDEN et al., 2010).

Mesmo que todo profissional da area saiba que € sempre melhor projetar com
um escopo de método estabelecido, visto que o design ndo € solucionar problemas
de forma artistica em que, desde o inicio, busca-se logo uma solucéo baseada apenas
em conhecimento empirico e feeling, os profissionais tém liberdade na busca por uma
forma de solucionar os projetos que estdo sob sua responsabilidade. Quando se diz
liberdade, significa que, mesmo seguindo uma série de operacdes que estdo em uma
determinada sequéncia légica, eles podem definir quais ferramentas irdo utilizar em
cada momento, além de combinacfes de propostas sequenciais que auxiliem na
busca pela melhor solucéo a fim de alcancar o objetivo do projeto. O método néo é
absoluto e imutavel, ele pode e deve ser modificado pelo designer de acordo com o
contexto projetual para melhorar caracteristicas do processo e do resultado que se
busca (MUNARI, 2008; RESENDE E SILVA, 2016).

Nos ultimos anos, percebe-se, principalmente na entrega de projetos, a
valorizacdo do processo, visto que muito se fala em conceito da proposta e
interdisciplinaridade. Isso aproxima o design de outros campos, fazendo também com
gue outras areas compreendam melhor o ato de pensar projetualmente em design, o
qgue justifica a forma como se faz design hoje em dia (PAES E ANASTASSAKIS,
2016).

O lado positivo dessa compreensao da interdisciplinaridade em design €,
também, o fato de que o ato de projetar por meio de processos sistémicos, apoiando-
se na criatividade baseada em dados e reflexdo acerca de contextos, passa a ser
levada mais a sério. Tal fato desmistifica a necessidade de uso recorrente de um
determinado método como imperativo a ser seguido para validar o projeto, mas
justamente proporciona liberdade ao designer de escolher o caminho projetual que
busca trilhar, mesclando teoria e pratica de acordo com a necessidade de cada
projeto. Utilizar o método de maneira imperativa prejudica ndo so6 o profissional, mas
também a visdo que os empregadores tém sobre a profissdo e atuacéo do designer
diante dos desafios (CIPINIUK et al., 2016). Afinal, ao empregar um método como
formato definitivo na busca por solu¢des projetuais, perde-se tanto em relagcdo ao
designer e sua percepcao quanto em relacdo as necessidades do projeto, em suas
guestdes teorico-praticas que ficam mecanizadas. Sendo assim, perde-se a esséncia

da profissédo, o refletir para o projeto e o designer apenas age sem de fato criar e
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pensar a respeito. Cria-se, dessa forma, uma espécie de enclausuramento em bases
instaveis, sacrificando o pensamento do profissional e fazendo com que 0 mesmo nao
pense na totalidade do impacto de suas acdes no ambito social (CIPINIUK et al.,
2016).

No design, antes de saber projetar, € necessario observar e associar as
diferentes circunstancias que se apresentam. A reflexdo do profissional € o que
proporciona certeza no caminho a ser trilhado na busca por cada solugcéao projetual
(THALER et al., 2016). Outra questdo muito discutida e que vem sendo cada vez mais
trabalhada no ensino do design é a criatividade. Ela busca fomentar a busca por
solugcbes inovadoras em cada contexto projetual e estimula novas atitudes dos
profissionais enquanto estdo buscando solucdes de design (THALER et al., 2016). O
processo projetual de design é uma mistura significativa entre caos e ordem. Para
responder aos desafios de inovacdo e criagcdo propostos no campo do design, é
importante conhecer o fluxo constante de trabalho e permitir algumas rupturas
sistémicas devido ao impacto de outros contextos que possam surgir no meio do
processo. Ha, sempre, uma oscilacado entre a estrutura previsivel e organizada do
processo e 0 montante de informacfes e interacbes que podem interferir nesse
escopo devido aos outros campos e areas do saber que se mesclam ao longo de um
projeto de design. Saber administrar isso e trabalhar dentro de uma légica, em que
algumas etapas podem ser retomadas e, ainda assim, seguir o trabalho em evolucao
no ambito da criatividade e inovacdo, € uma das habilidades necesséarias aos
designers (BENTZ E FRANZATO, 2016).

Da mesma forma em que o projeto se da nessa inconstancia de momentos, o
ensino em design nao funciona mais no esquema verticalizado de passar contetdos
de maneira hierarquica e pragmatica em que um professor fica a frente transmitindo
conteudos aos estudantes. Isso justifica a vontade dos estudantes de trocar o pensar
pelo fazer, muitas vezes pulando etapas importantes na sequéncia genérica projetual.
Porém, essa pratica projetual s6 é inconstante em relacéo a ordem do processo, nao
as etapas que sdo cumpridas pelos profissionais, o que muitas vezes gera confusao
durante o ensino de design, fazendo com que muitos estudantes ndo levem a sério a
|6gica projetual de desenvolvimento em design. De qualquer forma, se tanto na pratica
profissional quando no ensino nota-se a necessidade permanente de inventar e
reinventar o contexto, sempre buscando e repensando possibilidades e paradigmas

acerca dos projetos, ndo ha justificativa para o uso de métodos fixos e lineares. A
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prépria conjuntura atual demonstra o quanto o profissional deve ser versatil assim
como a area (ALMEIDA E ALMEIDA, 2016).

Na area do design, além de aplicar estratégias criativas buscando inovacao,
seguir estrutura projetual coerente ndo necessariamente rigida e saber utilizar
ferramentas correlatas a fim de buscar solu¢des para os projetos, o designer antes de
tudo é responsavel por causas sociais. Ele projeta e busca melhorar a qualidade de
vida no contexto global: Redig (2011) sempre afirmou que o design néo existe se nédo
for social. O designer € o cidad&o que projeta para as outras pessoas. Entéo, é preciso
reforcar a ideia de que as instituicbes precisam formar designers que sejam
conscientes de seu papel social e de seu perfil holistico de atribuicées (ALMEIDA E
ALMEIDA, 2016). As universidades, antes de formar profissionais, precisam estar
atentas na construgéo formativa do cidadao, pessoas que pensem de forma sistémica
e holistica, que tenham capacidade de conectar especializagdes diversas em “novas
bases para as ciéncias, as artes e humanidades” (ALMEIDA E ALMEIDA, 2016
p.2215). Para fazer essas conexdes tao exigidas no mundo atual, ndo cabe mais
ensinar design no formato e com as metodologias antigas e inflexiveis; é preciso
seguir o pensamento moderno com as metodologias criativas e flexiveis que ja estado
amplamente divulgadas nos periédicos da area (RESENDE E SILVA, 2016). E facil
entender que essa maneira linear e objetiva de ensinar e perceber a metodologia
projetual fez parte da construcdo e formacao do mundo e do pensamento moderno,
mas nao se enquadra mais com a realidade, o cendrio complexo atual ndo permite
férmulas prontas e imutaveis (DE MORAES, 2010).

No Brasil, existem orientacbes para o ensino que sdo determinadas pelas
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), que afirma que o ensino deve buscar
o desenvolvimento do estudante, pensando, antes de tudo, em questdes como o
estimulo da “criacdo cultural, o desenvolvimento do espirito cientifico e do
pensamento reflexivo, o incentivo ao trabalho de pesquisa e investigacao cientifica,
com vistas ao desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia e da criacdo e difusédo da
cultura, e, desse modo, desenvolver o entendimento do homem e do meio em que
vive, além da promocado e da divulgacdo de conhecimentos culturais, cientificos e
técnicos que constituem patrimdénio da humanidade e comunicacdo do saber através
do ensino, de publicagdes ou de outras formas de comunicagcdo. Uma das alternativas

7

em busca do conhecimento é o ensino através da pesquisa, desenvolvendo a
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autonomia dos estudantes, instigando-os a questionamentos constantes (BRASIL,
1996; RICCETTI et al., 2016).

O fato de cursar uma faculdade, finalizar um curso superior ou permanecer
dentro de uma sala de aula por determinado tempo desenvolvendo atividades n&o
constitui o Unico elemento formador de um profissional de determinada area. Ser
profissional demanda mais do que conhecimento adquirido em sala de aula, mas
postura ética, relagdes interdisciplinares, e busca por conhecimento que estejam ao
encontro de seus projetos (CARDOSO, 2012). O designer precisa ser formado
exatamente assim, ndo apenas como cidaddo ou como profissional de projeto mas
alguém que tenha nocéo de seu compromisso com a sociedade e os caminhos futuros
que vai auxiliar a criar, visto que € um agente que colabora com a constru¢ao cultural,
podendo impactar tanto o local quanto o global com seus projetos. Isso acontece
diante de inimeros fatores que fazem com que seus projetos alcancem diversos
pontos, de acordo com a aceitacao cultural que também depende de base sdlida de
pesquisa de tendéncias e contextos em que o projeto € inserido. O diferencial da area
do design € a criatividade, que ainda é uma das poucas atividades que néo é realizada
de forma mecanica. Sendo assim, € uma area que ainda ndo substitui pessoas, ou
seja, nao ‘se robotizou’ os designers ainda, nem em sua esséncia criativa e nem no
modo de trabalho projetual (RESENDE E SILVA, 2016).

Esse fazer projetual inerente ao designer € nitido nas disciplinas de projeto que
unem teoria e pratica no ato de pensar para projetos (ALESSI E ALESSI, 2016). Essas
disciplinas também propiciam o desenvolvimento intelectual do cidad&o visto que, na
maioria das vezes, obriga os estudantes a se posicionarem diante de alguns tépicos
considerados de senso comum e os faz afrontarem essa realidade na busca por
melhorias, instigando o crescimento como cidadao pensante e promotor de melhorias
no contexto e realidade atuais (RICCETTI et al., 2016). Porém, mesmo sendo um
ambiente propicio para o desenvolvimento de diversos aspectos ao designer, ainda &
possivel perceber um déficit entre o que é ensinado e o que o profissional de design
realmente precisa saber para sua atuacdo, mas isso ndo se deve a falta de capacidade
por parte das Universidades ou dos cursos existentes. A questdo é que tudo evolui
muito rapido, uma vez que a tecnologia avangca constantemente, entdo fica dificil
acompanhar alguns saltos do mercado para leva-los para a sala de aula, ja que muitas
vezes 0 conhecimento novo ou a evolucao percebida ainda ndo € comprovada para
ser inserida na academia (RICCETTI et al., 2016).
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Os direcionamentos das habilidades, competéncias e atitudes que devem ser
ensinados ao futuro designer durante seu processo de aprendizagem sao
determinados pela “Lei de Diretrizes e Bases Nacionais n°® 9,394/96, o Plano Nacional
de Educacdo 2014, as Diretrizes Curriculares Nacionais” (MIRANDA e SOARES,
2016). Além disso, sao constantes o0s incentivos e solicitacbes de que praticas
pedagogicas inovadoras e atraentes, que relacionem a vida académica com a
realidade profissional, sejam postas em pratica nos cursos. As disciplinas de projeto
sd0 0 momento mais certeiro para isso, visto que além de integrar os conhecimentos
das demais disciplinas, fazem com que sejam relacionados no desenvolvimento de

projetos que também buscam simular contextos reais de mercado.

3.2 METODO NO DESIGN

Este subcapitulo inicia explicando e-gue-€ 0 método em design, depois relata a
evolucao dos métodos de projeto no design, apresenta os tipos e etapas dos métodos

e, por fim, aborda o ensino do método projetual na area.

3.2.4 Método de projeto de design

Consultando a bibliografia da area do design, € possivel constatar que existem
diversas palavras utilizadas na tentativa de denominar a atividade projetual no design,
por exemplo: método, metodologia, processo, técnica, projeto, estrutura, ferramentas,
programa, sequéncia, pratica, fluxograma, operacdes, procedimentos, organizacao,
técnicas, ordenacdo, caminho, légica, esquema, entre outros. Por mais que nédo
tenham o mesmo significado, o objetivo de todas essas denominacdes é referir-se a
forma como os designers resolvem o problema ou a proposta recebida a fim de chegar
a um resultado (COELHO, 2008; CIPINIUK et al., 2016).

Esses termos sdo utilizados porque, muitas vezes, € por meio de uma

representacdo visual que tudo que foi feito para ir do problema a solugdo é

apresentado. Coelho (2008, p. 253) afirma que o

projeto envolve uma elaboragéo complexa de acBes previamente conhecidas
e rotuladas, combinadas a outras nem sempre conscientes, que Vvao
ganhando forma durante o processo do trabalho. E que, sobretudo, se deve
recuperar o processo através do registro da maneira particularizada de se
trabalhar cada etapa percorrida. A busca da consciéncia dos métodos
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compreendidos no processo é a grande riqueza que se passa para a
posteridade.

Neste trabalho, a atividade desempenhada pelo designer sera chamada de
projeto, e a forma como € desenvolvida sera chamada de método. Fica definido
também que o método, aqui, sera dividido em fases ou etapas, e que as mesmas sao
realizadas por meio de técnicas ou ferramentas. Dessa forma, nesta Tese considera-

se a légica apresentada na Figura 3.

Problema/
Oportunidade Solugio

W/

Método

Etapas / Fases

Técnicas / Ferramentas

» Processo de Design / Projeto

Figura 3: SubdivisGes da atividade do designer
Fonte: Desenvolvido pela autora

A Figura 3 apresenta como o esquema da l6gica do presente projeto esta
visualmente no formato linear apenas para que sua compreensao seja 0 mais clara
possivel diante de tantos termos. Porém, nos projetos, ndo é definida uma ordem
|6gica e rigida a ser seguida para a busca da solucao de uma oportunidade de projeto.

Como ja comentado, o projeto é a esséncia do design e, diante das explicacdes
acerca do desenvolvimento desses projetos, as discussdes, 0s questionamentos e 0s
estudos da area acabam sempre chegando na pauta do método de projeto. Para
Lalande (1976, p. 623), ele € um “caminho pelo qual se chega a um certo resultado,
mesmo que este caminho ndo tenha sido fixado previamente de modo intencional e
refletido” além de ser uma sucessao de tarefas que apontam possiveis falhas que
precisam ser evitadas tendo em vista alcancar a solucédo desejada (apud LESSA,
2013). Quando denominado como Processo de Design, pode ser compreendido como
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uma sequéncia de fases, iniciando na compreenséo da problematica, a definicdo de
como tudo sera concebido e desenvolvido, como também engloba as etapas de
fabricacao e utilizagdo do usuério final (FONTOURA, 2001 apud ALVARES, 2004).

Outros autores da area consideram que método €, respectivamente: Para
Cross “é caracterizada pelo estudo de principios, praticas e procedimentos de Design,
com o objetivo de aprimorar a pratica do Design e apresentando uma orientacao
fortemente voltada ao processo” (CROSS, 1993 apud VASCONCELOS et al., 2010
p.23); J& para Bomfim (1995 apud Freitas et al., 2013 p. 3), além de ser esse estudo
das técnicas e ferramentas, também é o estudo “de suas aplicagbes na defini¢ao,
organizacao e solucdo de problemas tedricos e praticos, sendo [...] a disciplina que se
ocupa da aplicacdo de métodos a problemas especificos e concretos, tratando de
metodologia”. Esse ultimo tem a mesma visao que Munari (1981) ao considerar que é
uma forma de “ordenacdo e organizagdo e, consequentemente, suporte logico ao
desenvolvimento de um projeto” (apud Freitas et al., 2013 p. 3).

Ainda considerando a metodologia no processo de design, sabe-se que a
metodologia é estudo dos métodos e, sendo assim, Roozenburg define que ela analisa
“a estrutura, métodos e regras” de projetos em design (VASCONCELOS et al., 2010).
Mesmo que misturando os objetivos de método e metodologia, diz-se que seria 0
mesmo que um agrupamento de etapas que visam a elaboracéo de novas solucoes,
e que podem ser percebidos nesses trés niveis dentro do processo: “a - métodos
(caminho pelo qual se atinge um objetivo); b - técnicas, como habilidade para
execucao de determinada acdo ou produtos; e ¢ - ferramentas, como instrumentos ou
utensilios empregados no cumprimento desta agao” (FREITAS et al., 2013 p.3).

O que é de comum acordo € a intencdo no uso de métodos para o
desenvolvimento de processos de design: solucionar a problematica proposta, “ir de
um estado inicial a um estado final” (PERRY, 2016 p.2728). Dessa forma, em busca
de uma descri¢éo holistica, pode ser tratado como um esquema com etapas definidas,
gue tendem a melhorar uma problematica, visando ajudar o designer — e equipe — a
projetar e conceber as possiveis respostas por meio de uma solugao
(VASCONCELOS, et al., 2010).

Nesse sentido, quando se relaciona o método (metodologia ou processo) de
design esta se falando no desenvolvimento de um projeto, e dentro desse estudo, é
relevante compreender a forma de ensino dessas questdes. Diversos pesquisadores

da area do design tratam sobre o ensino de projeto buscando compreender, mensurar
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e analisar as demandas didaticas, a criatividade, a problematizacdo. (BAYNES, 1976;
BOMFIM, 1984; BONSIEPE; KELLNER; POESSNECKER, 1984; MEDEIROS;
NAVEIRO, 2002; MEDEIRQOS, 2002; GOMES, 2004 apud MARTINS e WOLFF, 2015).

A pratica das atividades deve ser analisada criticamente, visto que & dessa
forma que novas percepcdes acerca dos conceitos sao criadas. I1sso significa que é
possivel desenvolver uma “pratica ética, critica, capaz de aceitar o novo e construir
novos conhecimentos” (MIRANDA e SOARES, 2016 p.18). Além disso, o design é
interdisciplinar, o que significa que integra varias areas em seus projetos —
comunicacao, arte, estética, tecnologia, administracdo, entre outras. Assim, torna-se
cada vez mais complexo projetar no design, e isso faz com que a fundamentacéo por
meio de bases cientificas seja importante nos projetos para que o carater social do
designer aconteca de fato (NIEMEYER, 2006). Entende-se que as metodologias de
design emergiram justamente na busca por auxilio as questdes que nao eram
trabalhadas de maneira leviana (BURDEK, 2006) — pode-se cogitar que talvez por
necessidade dos conhecimentos de outras areas.

Porém, o uso dos métodos deve ser considerado a partir de algumas

ponderacdes, de acordo com o que se apresenta na Figura 4.

A adogao de um método de design se
justifica quanto ao seu carater
operativo e instrumental, porém deve
ser ressaltado que ele ndo tem fim em
si mesmo. O estabelecimento de um
método de design, nao deve significar
0 mesmo que a criagao de rotinas
fixas — ‘uma camisa de forga’ — para o
designer.

Nao deve ser considerado como uma
‘receita pronta’ que leva a resultados
seguros e bem definidos.

A adogdo de métodos, em qualquer
procedimento de projeto, pode
minimizar as possibilidades de erros e
falhas, mas ndo as elimina. O grau de
incerteza no processo diminui, porém
nao é eliminado.

A medida que cresce o nivel de
competéncia do designer, menor sera
seu interesse pelos métodos. Isso se

da pelo fato deste profissional ir se
auto ajustando e muitas vezes adota
um ‘método proprio de projetar’. No
entanto, devemos lembrar que os
métodos também podem facilitar o
planejamento e documentagao do
projeto.

A adogao de métodos nado € garantia
de sucesso do projeto. As técnicas
projetuais empregadas num processo
de design apresentam uma relativa
probabilidade de sucesso.

A metodologia, os métodos e técnicas
ndo devem ser entendidos como
Unicos, mas sim variaveis e flexiveis
de acordo com a complexidade e
natureza do projeto de Design.

Figura 4: Para o uso dos métodos em design
Fonte: Baseado em ALVARES, 2004.
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O uso de métodos ndo exime o designer de sua responsabilidade diante do
projeto, nem “para consigo, para com seu trabalho e, acima de tudo, para com o outro”
(CIPINIUK et al., 2016 p.35) Mesmo que o designer siga um método proposto por um
autor consagrado da area do design, cada projeto tem seu proprio contexto e demanda
suas proprias analises e ferramentas. Sendo assim, 0 uso de métodos prontos sem
reflexdo e adaptacdo diante do contexto pode afetar diretamente no resultado que
sera entregue — de forma negativa (CIPINIUK et al., 2016). Essas questfes tém feito
com que alguns designers revejam os métodos adotados durante a pratica projetual
(ALESSI E ALESSI, 2016).

Alguns criticos da area com pensamento mais racional questionam se o design
ainda ndo é ciéncia pelo fato de ndo ter um modelo genérico e bem sistematizado para
tanto (PERRY, 2016). Além disso, diz-se que o design faz parte de um processo
construtivo, enquanto a ciéncia é analitica. E que o método de design pode ser
considerado um padrédo de comportamento para projetos de invencéo de produtos de
valor até entdo inexistentes (GREGORY, 1966, apud LESSA, 2013).

Um equivoco que acontece muito € a confusdo que alguns estudantes de
design fazem na busca pela compreensdo dos métodos projetuais de design,
utilizando-os como se fossem receitas prontas que podem ser seguidas exatamente
da forma como algum autor apresentou, afinal o método ndo é uma rotina, ele precisa
ser repensado diante de cada contexto de problemética (BONSIEPE, 1978). Ver o
método como receita ou rotina ndo permite a inovacao, visto que a inovacgao reside
nas descobertas, nas tentativas que diferem do que é feito sempre.

Uma hip6tese que pode gerar essa confusdo é a receita de arroz verde
proposta por Bruno Munari na tentativa de fazer uma analogia entre 0 método e uma
receita. O que pode ter sido uma boa estratégia na época em que foi proposta e que
a maioria dos métodos eram em um formato mais linear e l6gico ja ndo funciona diante
das oportunidades projetuais da contemporaneidade.

Durante muito tempo, houve a tentativa de tornar o design uma area cientifica,
por fazer parte do contexto técnico-tecnoldgico do conhecimento, 0 que proporcionou
uma analise mais critica a questdo dos métodos projetuais. Esses foram separados
em fases, essas em etapas, as mesmas em atividades e para cada uma havia a
recomendacdo de ferramentas especificas. Assim, a representacdo esquematica
visual dos processos de design evoluiu para modelos mais complexos (CROSS,

2008). Essa tendéncia de tornar o design mais exato e cientifico existe até hoje, porém
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o design néo é ciéncia (BENTZ E FRANZATO, 2006), pode apoiar-se em disciplinas
mais cientificas, mas € de fato uma atividade interdisciplinar e mutavel, inexata.
Partindo a mesma légica de que para inovacao é necessario sair da rotina, se
0os métodos de processo em design fossem exatos e seguidamente replicados sem
alteracdes e atualizacbes, a logica da racionalizacdo prevaleceria sobre a da
inovacao, e isso é exatamente 0 que nao se busca no design. A capacidade e o olhar
criativo deve ser sempre estimulado (BERTOLA, 2004 apud DE MORAES, 2010).

3.2.2 A evolucao dos métodos de design

A maioria dos métodos de design emergiram no periodo pés-guerra, entre as
décadas de 50 e 60, ja a discussao a respeito é tdo antiga quando atual. Logo no
inicio, ainda no surgimento dos métodos em Design, ja era notavel a urgéncia por
mudancas, visto que percebeu-se que 0s métodos tradicionais estavam ficando
menos eficazes, sem conseguir resolver os problemas da época, ja que quase sempre
esses meétodos contavam com o repertorio préprio do designer que desenvolvia o
projeto em questéo (ALAO, 2015).

Ainda na década de 50, outras &reas como a engenharia e a arquitetura
demonstravam preocupacgfes em renovar as ferramentas e técnicas utilizadas para
melhorar o desempenho e qualidade dos processos utilizados no desenvolvimento de
produtos, bem como os produtos resultantes (SOBRAL et al., 2015). E, assim,
comecaram também as iniciativas por flexibilizacdo e melhor compreenséo do uso dos
métodos. Em meados dos anos 60, iniciou-se uma preocupacédo acerca da urgéncia
em conseguir comunicar, transmitir, entender e replicar os métodos, exatamente o
mesmo que se discute ainda hoje. (VASCONCELOS et al., 2012).

As iniciativas para o desenvolvimento de métodos em design podem ser

consideradas em ordem cronolégica pela seguinte organizacao:
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1960
* hflarris Asimow
» Christopher Alexander
* Leonard Bruce Archer
» Mihajlo D. Mesarovic
* Whatts
1970
* Thomas A. Marcus € Thomas W. Maver

* John Chris Jones
* Siegfried Maser
* Don Koberg e lim Bagnall
* Bernhard E. Bardek
* Cal Briggs e Spencer W. Havlick
* Bernd Lobach
1980
* Bryan Lawson

* Bruno Munari

» Vladimir Hubka

* Gui Bonsiepe

s Verein Deutscher Ingenieure

* Bruno Munari
1990
#John Gero

# Steven D. Eppinger e Karl T. Ulrich
* Roozenburg and Eekels
» Migel Cross

* Rational Software Corporation
* Ernst Eder e Hosned|

* André Neves

Quadro 12: Cronologia de autores que propuseram métodos
Fonte: Baseado em NEVES et al., 2017

Diversas organizagdes visuais de métodos foram catalogadas a fim de facilitar
a compreensao das propostas organizacionais por esses e outros autores da area do
design, elas encontram-se no Anexo 02. Além da organizacdo da estrutura dos
métodos, é possivel analisar suas nomenclaturas e dindmicas, caracteristicas que
também sdo observadas e tratadas ao longo do presente trabalho. Vale ressaltar que
muitas outras propostas visuais e organizacionais estédo disponiveis e sdo publicadas

constantemente na area do design. O que se apresenta é um recorte com mais de
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sessenta modelos a fim de possibilitar andlises e constatacdes a respeito de métodos
em design.

Como é possivel perceber, o design tem carater multidisciplinar desde o seu
surgimento, necessitando de conhecimentos das mais diversas areas no
desenvolvimento de projetos. Porém, na década de 60 que de fato essa caracteristica
ficou clara e passou-se a aceitar problemas e mesclar “conhecimentos para impactar
positivamente na elaboragédo de projetos realistas com o seu tempo” (NEVES et al.,
2017 p.11). Essa vertente multidisciplinar faz com que os diversos métodos de design
existentes possuam origens diferentes, de acordo com a area de conhecimento que
se interseccionam. Por isso, existe uma vasta gama de métodos em design,
(PAZMINNO, 2015) dos mais variados direcionamentos e interesses.

Dessa forma, todo projeto de design precisa contar ndo sé com o auxilio de
conhecimentos de outras areas, mas também, muitas vezes, com o0s profissionais
desses outros saberes. Pode-se dizer que a maior parte dos projetos de design sédo
atividades de criatividade que necessitam de duas ou mais pessoas, Oou seja,
conforme Sanders e Srappers (2008), sdo projetos de cocria¢do. Porém, ndo é porque
diz-se que € uma atividade criativa que a cocriagcao aconteca apenas na fase criativa,
ela na verdade ocorre em todo o processo de projeto. Afinal, as diferentes formacdes
das pessoas que compdem a equipe de desenvolvimento incluem conhecimentos
empiricos e cientificos proprios, além de servirem de guia e inspiracdo externa a toda
equipe (apud ARIDE E COUTO, 2018).

Os modelos bem estruturados e organizados de método de design passaram
por ajustes e profundas reflexdes a fim de proporcionar ao ambito académico e
profissional uma melhor compreensédo do processo criativo e resolucao de problemas
projetuais. Os modelos tradicionais normalmente s&do divididos em etapas e
ferramentas por meio de uma estrutura logica (VASCONCELOS et al., 2012). A
tendéncia em métodos € exatamente o oposto disso, ndo se trabalha mais com
propostas herméticas e rigidas, que nédo permitem que o designer escolha o caminho
gque sera seguido para o desenvolvimento do projeto. Justamente as metodologias
contemporaneas propdem estruturas flexiveis, com possibilidades de feedbacks
constantes e que possibilitam a transformacdo ao longo do projeto, inclusive essas
estdo validadas cientificamente na area do design (BENTZ E FRANZATO, 2016).

Pode-se dizer, inclusive, que os métodos duros séo 0s antigos e os metodos criativos
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— que permitem flexibilidade por parte do designer — sdo os modernos (RESENDE e
SILVA, 2016).

Essas mudancgas justamente caracterizam a evolugédo que aconteceu com 0sS
métodos de design “perdendo entdo as antigas metodologias o seu carater mais
descritivo, matematico e sem tantos retornos (pouco flexiveis), surgindo entéo
metodologias mais maleaveis e de esquemas prescritivos, mais bem adaptados aos
problemas atuais, possibilitando varios retornos e apresentando fases mais
detalhadas com técnicas diversas e multidisciplinares aplicadas ao processo”
(VASCONCELOS et al., 2010 p.14.). Dentro desse contexto, fez-se necessario e
foram desenvolvidas novas propostas de ferramentas criativas, ja que os modelos ndo
atendiam as necessidades sem o apoio de outras ferramentas. Sendo assim, nessa
reflexdo, questiona-se a possibilidade de apoiar também outras etapas do método,
como no caso a problematizacao, ja que a modernizacdo dos métodos parece ter
acontecido com foco em algumas etapas de maior interesse criativo apenas (DE
MORAES, 2010).

3.2.3 Tipos e etapas dos métodos

Diversos autores propdem organizagdes visuais estruturadas visando facilitar
a compreensdo do processo de desenvolvimento de projetos (LESSA, 2013).
Conhecer essas organizacdes visuais € relevante para os designers, pois elas servem
como direcionamentos na busca por solucfes as oportunidades projetuais (PERRY,
2016). Quanto mais possibilidades o designer conhece, melhor sera sua atuacdo,
afinal “o conhecimento da ao designer autonomia de agéao e flexibilidade” (THALER et
al., 2016 p.7), e é necessario conhecer as propostas de métodos existentes. Porém,
0 objetivo ndo é decorar e replicar, mas compreender 0s mesmos para saber como
aplica-los e desenvolver na prética projetual.

Alguns modelos de esquemas representativos de métodos de projeto em

design estdo compilados na Figura 5.
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O compilado apresentado na Figura 5 apenas pretende ilustrar e mostrar de
forma visual o estudo feito a respeito da organizacdo proposta por alguns autores,
sendo que no Anexo 02 é possivel verificar com clareza cada método proposto, bem
como os demais métodos pesquisados, visto a necessidade de visualizacao
especifica de cada modelo apresentado. E possivel ter nocdo das diferentes
possibilidades de organizacdo metodoldgica para projetos de design por meio do
extrato apresentado de formatos existentes e suas configuragcdes logicas através da
visualizagao dessas miniaturas expostas.

De acordo com Neves (2017), que apresenta inumeras investigacdes a respeito
dos métodos de projeto, ainda na primeira década foram criados métodos, bem como
seus aprofundamentos e relatos. O autor afirma também que esses contributos
promoveram a cientifizacdo do design bem como respeito pela area e formalizacédo
desse tipo de projeto. Questbes ainda discutiveis, afinal na visdo de diversos outros
autores o design ndo é e nem deve ser visto como ciéncia, de forma rigida e inflexivel,
ou com delimitacfes especificas, ja que o design é multidisciplinar.

O designer ndo age sozinho, ndo € unico responsavel pelo desenvolvimento
dos projetos ou pela definicdo do processo a ser realizado para esse fim. A atividade
pode ser feita como o design-rede propde que o design se efetive “pela solidez das
mediacdes promovidas em sua rede” (MEYER, 2011 p.9). Dessa forma, o design deve
ser entendido exatamente como os fios que constroem as tramas das redes, afinal
ainda segundo o autor “um artefato é tdo bem sucedido e tao estavel, quanto maior
for o numero de aliados” (ibidem, p.9). Diante disso, é possivel perceber a precisa
abertura que caracteriza o design como uma area interdisciplinar (COUTO, 2006).

A evolugdo continua, que ocorre nos mais diversos setores, faz com que da
mesma forma, os problemas sociais que surgem nao sejam passiveis de solugcéo por
uma Unica area de conhecimento, mas que seja preciso diversos profissionais com
backgrounds variados e capacidades multiplas trabalhando em busca de solucbes
interdisciplinares (ARIDE e COUTO, 2018).

Esse € um dos motivos pelos quais nao se aplica o uso engessado dos métodos
no design, a mudanca € continua nas proprias oportunidades de projeto. E se o
formato de resolucéo de problemas for sempre fixo, sistematico e rigido, o profissional
sente-se seguro e, consequentemente, confiante de que aquilo deixa de ser opinido e
passa a fazer parte do conhecimento exato da area (PERRY, 2016), sem considerar

gue da mesma forma que os problemas mudam e evoluem, e a maneira de resolvé-
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los também precisa seguir essa ldgica e adaptar-se a esse novo contexto e demandas.
Afinal, ndo ha férmula para resolver problemas de design, nem uma verdade absoluta
na forma de decidir como ir do problema a solu¢cdo (HUGO e RIBEIRO, 2016). Alguns
autores, por outro lado, afirmam que o método projetual no design é um grande aliado
ao “exercicio do pensamento logico e sistematico aplicado do projeto” (ALVARES,
2004 p. 96).

Analisando as ideias propostas, considera-se, entdo, que o uso de métodos,
mais voltados a logica e sistematica visualizagdo do processo de projetos em design
pode ser muito Gtil para o seu ensino. Porém, desde que isso seja feito deixando claro
gue os modelos aplicados na academia sdo propostas que devem ser trabalhadas
com flexibilidade e modularidade entre elas, a fim de que a compreensao e no¢ao dos
motivos pelos quais os métodos existem sejam o objetivo do seu uso em sala de aula,
fomentando seu raciocinio nas decisfes quando profissionais.

Métodos bem estruturados facilitam o entendimento do processo de projeto,
0 incentivo ao uso desses métodos de maneira que 0s mesmos sejam combinados
entre si fornecem repertorio e compreenséo da necessidade de versatilidade que os
problemas contemporaneos exigem da forma de desenvolver projetos atualmente e,
assim, o estudante compreende e testa as possibilidades para que possa ir para o
mercado de trabalho com mais seguranca em suas decisdes de escolha do seu
préprio método diante de cada projeto.

Um dos pioneiros na area de estudo de métodos no design, Christopher
Alexander, desenvolveu algumas premissas pertinentes que demonstram motivos
pelos quais ele considera positivo o uso do método no processo de projeto em design
conforme Figura 6 (ALVARES, 2004).
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1. As dificuldades que
surgem em torno de um
projeto podem se tornar

demasiadamente complexas
para serem resolvidas de
forma puramente intuitiva;

2. A quantidade de

informacdes 3. Os tipos de
necessarias para a problemas projetuais
solucao de problemas variam em ritmo cada
projetuais € téo veloz vez maior, tornando-se
para o designer seria raro poder exigir
impossivel ndo somente experiéncias verificaveis
coleta-las, como em tempo habil.

também utiliza-las;

Figura 6: Pontos positivos no uso de métodos em projetos de design
Fonte: Baseado em ALVARES, 2004

Diante dos argumentos e da l6gica de que métodos mais estruturados auxiliam
e facilitam o processo de aprendizagem dos futuros designers, estende-se 0
pensamento ao fato de que os métodos rigidos transmitem maior confianca e que o
objetivo de saber a respeito dos métodos de projeto € justamente esse, tornar o
profissional mais confiante diante de seus projetos (PERRY, 2016; WEBBER E
COUTO, 2014). Com o passar dos anos, surgiu a necessidade de compreender
melhor as semelhancas e diferencas existentes entre os modelos de métodos
propostos e consolidados para fins de analise e busca por verificacdo de padrdes
presentes. Vasconcelos et al. (2010) apresentam trés classificagdes propostas por
autores da area do design, elas sédo apresentadas nas Figuras 7, 8 e 9.

A proposta de classificacdo de Vasconcelos et al. (2010) é apresentada por ser
a que considera as abordagens percebidas nos modelos do compilado de sessenta
meétodos utilizados para analise, conforme apresentado na Figura 5. Portanto,
considera-se relevante explicar o formato de classificagdo adotado e atentar a
cronologia constante nessa proposta, visto que Bonsiepe classifica 0 método em

quatro categorias em 1984, Bomfim divide as possibilidades em oito grupos em 1995
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e Ximenes e Neves indicam quatro conjuntos de organizacéo para metodos em 2008.

Inicia-se com Bonsiepe, de acordo com a Figura 7.
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Figura 7: ClassificagGes de métodos de design
Fonte: Baseado em VASCONCELOS et al., 2010

Bonsiepe (1984) classifica os métodos pela forma como os mesmos se
desdobram ao longo do processo de projeto, considerando que sua apresentacao
demonstra rigidez em seguir etapas de forma ordenada e sistematizada de acordo
com cada modelo. Observa-se que apenas uma organizagdo considera a
possibilidade de voltar a etapas anteriores, realizar feedbacks. No desenvolvimento
do projeto, as demais seguem etapas sem retorno de acordo com as numeragoes.

Ja a classificacdo de Bomfim (1995), na Figura 8, mostra possibilidades
pensadas de diversas maneiras, com diferentes formas de feedback e retorno entre
etapas e considera até a realizacao de projetos sem planejamento ou organizacao
metodologica pré-definida. Bomfim introduz um olhar na catalogacédo dos métodos ja
com uma notavel evolugdo na maneira de pensar suas estruturas se comparado com
Bonsiepe (1984).
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Por fim, Ximenes e Neves (2008) categorizam os métodos sem exemplificar de
forma visual suas possiveis organizacdes, mas apresentando a logica de abordagem
para quatro agrupamentos distintos, deixando que cada designer reflita a maneira
como conduz seus projetos para responder como o método utilizado se enquadra em
cada categoria, podendo ser de acordo com uma delas ou com a combinacao de duas

ou mais, conforme a Figura 9.

[1] quanto a atitude adotada na concepgao da metodologia, podendo ser
Descritiva ou Prescritiva;

XIMENES [2] quanto a ordem das etapas, podendo ser Linear ou Ciclica;
E NEVES

(2008) [3] quanto a flexibilidade das etapas, podendo ser Temporal ou Atemporal;
[4] quanto a sua estrutura, podendo ser Instrumental ou Processual.

Figura 9: Classificagbes de métodos de design
Fonte: Baseado em VASCONCELOS et al., 2010

Ainda, os métodos também podem ser classificados pela sua “atitude
metodoldgica ou tipologia da metodologia” (VASCONCELOS et al., 2010), ou seja,

pela forma como o método é apresentado, conforme a Figura 10.

ATITUDE DESCRITIVA

guando a metodologia
apenas descreve um processo
que ja era anteriormente
feito.

ATITUDE PRESCRITIVA

guando a metodologia
funciona de maneira
“normativa”, prescrevendo
métodos e passos 0s quais
devem ser seguidos para
alcancar o desenvolvimento
do produto.

Figura 10: Classificacdo de método pela atitude metodoldgica
Fonte: Baseado em VASCONCELOS et al., 2010
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Em quase todos dos métodos propostos, pode-se perceber uma constante na
sequéncia légica sugerida como fases do processo de projeto no design, o qual é
“‘complexo, dindmico e multidisciplinar” e, apesar de todas as discussdes a respeito
de seu formato, uso e classificacdes, segue sendo 0 apoio constantemente utilizado
no ensino de projeto, bem como na pratica profissional, com sua sequéncia de etapas
e ferramentas (PAZMINO, 2015, p.19). O método precisa ser entendido como uma
forma flexivel e dindmica de resolver problemas, que se atualiza diante de cada projeto
(COELHO, 2014). Dessa forma, € necessario organizar um escopo projetual para
cada nova oportunidade de busca por solucdes, e hd um consenso de que algumas
coisas precisam ser realizadas antes de outras, a fim de visualizar as alternativas e
caminhos possiveis que o designer pode ter no desenrolar do projeto (DE MORAES,
2010). Esse consenso pode ser observado no Anexo 02, e, também por meio das

citacbes que apresentam etapas de métodos conforme a Figura 11.

Figura 11: Etapas dos métodos
Fonte: Desenvolvido pela autora com base nos autores citados
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A divisdo do método em fases ou etapas faz com que o designer busque a
solucédo de maneira logica e, também, demonstra o progresso ao longo do projeto. As
nomenclaturas de cada fase diferem, mas genericamente apresentam o0 mesmo
objetivo e sua ordem também n&o apresenta alteracdes de autor para autor.
Inicialmente, sempre € proposto um momento de pesquisa e reflexdo, na busca pela
compreensao da oportunidade projetual; posteriormente é realizada a etapa criativa,
onde as informagfes coletadas sdo utilizadas juntamente com estratégias que
auxiliam a criatividade, selecéo e avaliacao de resultados; e, por fim, o detalhamento
do projeto, onde sédo especificadas decisdes, pormenores, testes e entrega para
producdo. Essa € a divisdo minima observada em um projeto de design, que pode ser
mais detalhadamente dividida e organizada em diversas etapas.

Da mesma maneira que se estabelece essa realidade onde a compreenséo
dos métodos é feita por uma l6gica baseada em etapas, existe uma corrente no design
gue afirma que o projeto deve ser realizado impreterivelmente com apoio nesse guia
estruturado conhecido como método (CIPINIUK et al., 2016). O guia, entretanto, ndo
€ uma receita a ser seguida tal e qual como € apresentada ou exemplificada. Por isso,
mesmo gue 0 método seja de fato uma sequéncia de procedimentos a ser realizada
visando alcancar a melhor solugéo para o problema identificado, é preciso repensar a
ideia de copia-lo sem reflexdo responséavel durante um projeto.

Afinal, receitas s6 funcionam no contexto especifico em que foram formatadas
para serem utilizadas, e no design, o método pode precisar de adaptacdes diante da
situacdo problema a fim de evitar falhas e mostrar o melhor caminho para superar
imprevistos que podem vir a surgir em meio ao processo. O designer deve ter a
capacidade de utilizar as ferramentas propostas nos métodos de forma criativa para
desenvolver os projetos de maneira inovadora e assim cumprir seus objetivos, afinal
“o fato de haver regras nao inibe a criatividade” (FACCA, 2011 apud RESENDE e
SILVA, 2016 p.1400).

Diante de tantas tentativas de tornar o design e o método de projeto mais
cientifico, ndo se percebem estudos que comprovem mediante experimentos a
verdadeira relevancia do uso e diferencas que o método faz nos projetos de design.
Ha muito, afirma-se que os métodos amparam o processo de projeto e fornecem apoio
ao designer em sua atividade, mas é sabido também que a aceitacao final depende
do cliente e, sendo assim, o uso do método ndo assegura éxito ao resultado

(VASCONCELOS et al., 2012). No ensino, o uso do método projetual serve como
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plano que subsidia a compreensédo da atividade do designer. Porém, o estudante de
design deve aprender também que utilizar os métodos de modo automéatico €&
irresponsabilidade para com sua profisséo, visto que é indispensavel que todo esse
conhecimento adquirido sirva para reflexdo e decisdo acerca de como desenvolvera
seus projetos. Ou seja, antes de decidir o agir no projeto, precisa criar estratégias para
o pensar do projeto (CIPINIUK et al., 2016). A definicdo de etapas a serem seguidas
deve ser foco de pensamento estratégico do designer ao inicio de cada projeto, a
partir da analise das necessidades percebidas no contexto da oportunidade, onde o
meétodo sera consolidado antes de ser posto em pratica.

Considera-se que a reflexdo antes da acdo é essencial ao ato de projetar,
portanto, planejar um método a ser usado para cada projeto € necessario. O método
€ utilizado como um guia, mas ndo como receita de bolo. Sendo definido diante da
demanda, situacdo e contexto especifico de projeto demonstra a consciéncia do
profissional e responsabilidade ao planejar antes de executar no design. O pensar
projetual é tao relevante que pode ser explicado ao cliente final a fim de esclarecer a
forma como a préatica acontece no projeto, e também reforcar as decisées tomadas
pelo profissional ao longo do desenvolvimento da solucéo.

Toda essa liberdade que os projetos contemporaneos exigem ndo deixa
premissas de métodos mais antigos de lado. Isto €, toda invencdo que possa surgir
no processo de projeto deve ser testada e validada antes de comercializada, a
liberdade de decidir o caminho ndo exime o designer da verificacdo da qualidade e
usabilidade dos resultados gerados. (ALESSI E ALESSI, 2016; RICCETTI et al, 2016).

Muitas outras areas também tém como atividade central o projeto, como é o
caso da arquitetura, porém nédo ha tentativa de definicdes de formulas especificas ou
pré-definidas que devam ser utilizadas em todos os projetos arquitetdnicos. Da
mesma forma, o designer deve perceber seu papel de projetista, aplicando seu
conhecimento empirico, prévio de projeto e entendimento da oportunidade recebida,
a fim de buscar a melhor solugcéo, que pode ser mais de uma dentro do contexto
projetado. O design ndo é um processo de projeto intuitivo, apesar de ter uma etapa
de criatividade que muitas vezes faz com que o processo como um todo nédo seja
levado a sério, mas € um processo reflexivo, baseado em conhecimento prévio e de
atividade multidisciplinar (HUGO E RIBEIRO, 2016). Sendo o método um caminho

flexivel a se percorrer para desenvolver um projeto, suas etapas funcionam como uma
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espécie de conversa entre as partes que podem vir a acontecer durante o projeto a
medida que de fato vao acontecendo.

Uma grande discusséo circunda a forma de se utilizar os métodos, bem como
a ordem logica de suas etapas, porém vale ressaltar que o designer tem livre arbitrio
para decidir sua prépria maneira de projetar e, assim, o que é debatido ndo é o fato
de usar um método ja pronto para o desenvolvimento de algum projeto, mas tornar
isso um arquétipo de todos os seus projetos sem reflexdo acerca do que cada
oportunidade projetual necessita (COELHO, 2014). Esse tipo de atitude quando
ensinada em sala de aula cria grandes problemas ao futuro do design, pois reprime
uma das principais caracteristicas do designer, a de refletir frente as situacfes que
podem ser melhoradas na sociedade. Assim, o estudante de design nao pode ser
levado a repetir sempre as mesmas ac¢des em busca de resultados de projeto, mas
deve ser incentivado a conhecer quantos métodos for possivel durante sua vida
académica, sendo conduzido ao desenvolvimento variado de projetos tanto em
processo quanto em contexto.

Contudo, outra questdo que precisa ser considerada e frisada no ensino em
design é que “nao existe um suporte metodoldgico infalivel” (DE MORAES, 2010, p.
20), da mesma maneira que nao existe apenas uma possivel solucdo para cada
projeto de design. Atividades de sala de aula que demonstrem tais situacdes tendem
a formar designers mais conscientes, fazendo-os ver também que cada método
proposto apresenta suas caracteristicas proprias e denominacdo de etapas e
dindmicas de acdo (PAZMINO, 2015), mas que a diferenca se da na forma como o
designer assume o controle do projeto. Afinal, até mesmo designers diante do mesmo
problema projetual e com a demanda de utilizacdo do mesmo método entregarédo
resultados diversos, sendo que todos eles podem ser resposta exitosa a oportunidade
trabalhada.

Sendo o projeto a busca pela solucdo de um problema inicial, pode-se
considerar o comeco dos projetos com a necessidade de definir o problema (problem
finding) e basear todo o projeto com foco no problema, seguindo para a instancia de
conhecer o problema (problem setting) até iniciar o que de fato resolve o problema
proposto (problem solving) (DE MORAES, 2010). Para alguns autores, o foco dessa
l6gica deve estar na compreensdo do problema (problem finding) no sentido de
encontrar “direcbes para onde as inovacdes podem ser orientadas”, sempre

considerando a complexidade do contexto atual. Definir o problema e conhecer o
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problema séo etapas intrinsecas e fundamentais na busca pela solugdo do mesmo
(PEREIRA E SCALETSKY, 2008 p. 27).

3.2.4 Ensino do método

Como ja mencionado em diversos cursos, é necesséario o ensino de método
para projeto, ou seja, ensinar projeto através da exploracdo de métodos de
desenvolvimento projetual, mas no design ele possui papel medular tanto no ensino
guanto na atividade profissional. Isso se deve as demandas proprias da area “em
funcéo e de peculiaridades da profisséao, que exige conhecimentos solidos de projeto”
(COELHO, 2008, p. 255). Por isso, se analisadas as propostas educacionais de
design, todos os cursos apresentardo o ensino do método por meio de disciplinas de
projetos. A possibilidade de ensinar e aprender métodos de design se deve ao fato de
que é possivel repetir e comunicar as estratégias metodoldgicas, ja que isso auxilia a
compreensao da prética de design. Sendo assim, 0 momento de treinar e conhecer
0s métodos € durante a vida académica, para, posteriormente, saber decidir como
aplicar e em quais situacdes cada modelo se enquadra melhor (PAZMINO, 2015).

O momento em que o0 método pode ser utilizado como apoio e, também, forma
de dar seguranca ao design é durante a aprendizagem, em que ele se apresenta como
“um recurso de reducgao de risco no processo” (COELHO, 2014). Isso ocorre porque
durante a graduacédo, o estudante ainda ndo tem conhecimento prévio a respeito da
area para tomar decisfes, sendo assim, aprende a basea-las no uso de métodos mais
sistematicos em aula, até que desenvolva habilidades e conhecimentos béasicos
necessarios para tomadas de decisdo em projetos.

O ambiente académico é um lugar que propicia a experimentacéo e provoca a
reflexdo a todo instante, a fim de que o futuro profissional adquira autonomia para
trabalhar com métodos de projeto em design (ALMEIDA E ALMEIDA, 2016). Apesar
de a Universidade ser considerada o local das ciéncias e a busca por adequacao
acontecer em todas as areas (PERRY, 2016), o design utiliza esse espa¢co como
terreno fértil para praticas e experimentos, sem receio de erros ou julgamentos, visto
que, para a criacdo, é necessario arriscar nos projetos que cada vez mais exigem
conhecimentos atualizados e inovacao em estratégias.

A medida em que as mudancas produtivas e novas tecnologias se transformam

no cenario atual, a atividade do designer se amplia, tornando-se mais abrangente e
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dindmica. No design nada € estatico, os problemas mudam constantemente, 0s
meétodos precisam ser repensados a cada projeto, as ferramentas sdo adaptadas para
seu melhor funcionamento e, dessa forma, o ensino nao pode ser improgressivo. O
uso de tecnologias serve de ferramenta ao designer em seu trabalho, o que uma vez
orientava a atuacdo no design, hoje, serve de auxilio na atividade, para facilitar o
desenvolvimento dos projetos (RICETTI et al., 2016).

Assim, toda evolucao no cenério que envolve o design faz com que ele esteja
sempre mudando. Seus principios e objetivos permanecem, mas a forma de fazer
design atualiza-se a cada novo projeto. As mutacdes na pratica do design fazem com
gue o pensamento e raciocinio do profissional tenha que estar em upgrade
ininterrupto, o que ndo combina com processos engessados ja utilizados na area. A
maior parte dos projetos da area exigem “conhecimentos e competéncias técnicas
muito consideraveis, bem como imaginagdo visual e capacidade de concepgao”
visando impactar positivamente a sociedade com seus resultados, porém, “erros
podem causar sérios inconvenientes, podem ser caros e até mesmo perigosos”
(LAWSON, 2006).

Por isso, mesmo com caracteristicas que envolvem inovacao, criatividade e
progresso o design ainda € reconhecido como um campo relativamente novo nas
areas do conhecimento, ja que se formou da combinac¢éo de outras esferas do saber,
€ uma atividade “interdisciplinar tecnolégica”. Entdo, a seriedade e comprometimento
no estudo e compreensédo de suas bases se faz necessaria para que seus métodos e
teorias, mesmo que sempre atualizaveis, consolidem cada vez mais seu espaco
(COUTO, 2006).

Desde as primeiras escolas de design, sempre se percebeu na area um ensino
separado da pesquisa, com exaltagdo ao ‘fazer, em que a pratica sobressai a
pesquisa no ensino do projeto de design. Isso se mantém em muitas linguagens de
cursos em design, nos quais a relevancia é direcionada apenas a pratica. Nomeada
de ‘pseudo-ativismo’, a acdo sem analise tedrica ainda se encontra difundida em
algumas escolas de design, o que fomenta a ndo necessidade de entendimento de
contexto e oportunidade para o projeto, apenas a atividade pratica e criativa, quando,
na verdade, essa s6 deveria ser posta em prética tendo por base todas as informacdes
provenientes da anterior.

Essa postura influencia os estudantes a ndo perceberem a importancia da fase

de compreenséo dos projetos, visto que pressupde etapa de pesquisa, como se sb a
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criatividade no design resolvesse os problemas de projeto, assemelhando-se a
atividades que ndo exigem reflexdo antes da acdo (FREITAS, 2006). Dentre tantas
habilidades exigidas a um profissional do design para o desempenho de suas
atividades, as competéncias relacionadas a metodologia de projeto sdo condicéo
basica para que um recém formado em design consiga firmar seu espaco na area
(ABRAMOVITZ E MONTEIRO, 2005).

O formato de ensino de métodos em design é a préatica de Aprendizagem
Baseada em Problemas (PBL — Project Based Learning), em que problemas reais sao
apresentados aos estudantes, e eles devem buscar solugdes, além de aplicar o
método de projeto e desempenharem outras competéncias como trabalho em equipe
e colaborativa. Dessa forma, torna-se possivel responder aos diversos e
multifacetados “desafios societais (McGibbon & Van belle, 2015; Vilaca, 2014) e de
empregabilidade (Musa, Mulfti, Latiff & Amin, 2012. Schwering, 2015), bem como para
desenvolver as competéncias para o século XXI| (Ergul & kargin, 2014)” (VILACA E
MALBOTE, 2014, p. 55 e 56). Os problemas de design normalmente sdo mal
definidos, e a habilidade de resolvé-los por meio de estratégias e ferramentas € mais
uma das tantas competéncias que o designer precisa ter no desempenho de suas
atividades, cuja formacdo é constituida por um somatério de saberes e praticas
provenientes de experiéncias e técnicas (MARTINS E WOLFF, 2015).

A ser considerado a respeito do ensino do método, o pesquisador e professor
de design Sydney Fernandes Freitas realizou coleta de dados relevante em seu
doutorado em 1999, e as informacdes mantém-se como alerta. A solicitacdo era para
gue professores citassem palavras que auxiliassem na definicdo de um conceito de
design, dentre as palavras mais citadas estavam criatividade em primeiro lugar,
metodologia e projeto empatados como segundo termo mais citados. Assim, coincide
inclusive a forma de trabalho percebida como preferéncia pelos estudantes —
desenvolver a criatividade antes de tudo — ou apenas ela, com a primeira palavra
relatada pelo grupo de professores.

De todos os participantes da coleta de dados, ficou claro que, no contexto, o
que é relevante na area € a “metodologia de projetos, solugdo de problemas e
criatividade” o que remeteria a uma melhor descri¢do hierarquica do que o designer
precisa desempenhar em seus projetos, em uma logica estruturada de importancia e
suporte para desenvolvimento projetual. Abordando a questdo de competéncias, as

respostas ficaram acerca de citagbes que descrevem etapa de projetos de design
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finalizando com observacdes de que a “configuragdo de solugédo e comunicagao de
resultados sao fundamentais para projetar com economia de tempo e maior seguranca
de decisdes projetuais” (ABRAMOVITZ E MONTEIRO, 2005, p. 65).

O ambiente da sala de aula no desenvolvimento de projetos de design
possibilita o processo denominado por Schén (2007) como ‘“reflexdo-na-agéao”
exemplificado na situacédo a qual os estudantes demonstram dificuldades diante de
uma problemética projetual e pedem auxilio ao professor, o professor diante da
explicacdo dos fatos narrados pelo estudante percebe os mesmos desafios, mas
sugere diversas saidas as quais vdo sendo analisadas nos assessoramentos do
projeto. Os envolvidos estdo criando possiveis solu¢cdes em conjunto durante o
processo de projeto, porém, o professor percebe as adversidades da situacéo
problema de forma diferente e com menor complexidade do que os estudantes por ja
possuir maior repertério projetual e intelectual devido as experiéncias anteriores que
vivenciou.

Sendo assim, demonstra maior facilidade em cogitar alternativas aos impasses
do que o estudante que ainda ndo possui bagagem cultural, empirica e projetual
demonstrando maior dificuldade para solucionar o problema proposto (GUIDALI E
SCALETSKY, 2012). Esse tipo de situacéo € importante na formacéo do designer: a
forma como o método de projeto, a pratica projetual e as estratégias resolutivas sédo
ensinadas e aplicadas durante sua formacdo sao questdes que definem o perfil do
profissional que é formado. O seu desempenho no mercado de trabalho esta atrelado
a relevancia que foi despendida durante sua graduacdo no ensino de projetos
(ABRAMOVITZ E MONTEIRO, 2005).

O ensino dos métodos no design ganha mais relevancia com o passar dos anos
por ser considerado terreno fértil para discussfes acerca de estratégias de pesquisa
e desenvolvimento em design no intuito de constituir escopo formal a maneira como
0s problemas séo solucionados e os produtos desenvolvidos (VASCONCELOS et al.,
2012). E improvavel que esse escopo se delineie de forma definida e seja formalizado
como meio de projeto para toda area, ja que a criatividade, inovacdo e tecnologia
afetam diretamente ndo apenas as solugdes de design, mas estdo presentes também
nas novas problematicas do design, cada vez mais interdisciplinares e complexas.

Inclusive, cogita-se que nao haveria design sem a complexidade, visto que &
“‘uma atividade profissional que dentre as atribui¢cdes, trabalha, estuda, pesquisa a

criagao, producao de bens materiais ou imateriais que visam a inovagao” (POSSATTI
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et al., 2015 p.10). A questéo a respeito da complexidade no método de projeto em
design néo se refere somente a quao complicado pode ser o problema, mas a quantos
componentes esse problema pode acarretar, de forma que possa envolver diversas
areas e variados elementos necessarios a sua compreensdo (VAN DER LINDEN;
LACERDA, 2012 apud POSSATTI et al., 2015).

Uma caracteristica comum ao processo de ensino em design em diversos
paises € o ambiente fornecido para o estudante, normalmente um espago com forte
apelo conceitual, que propicia o0 desenvolvimento dos projetos em meio a
caracteristicas estimulantes. E a maneira pela qual a Universidade simula o ambiente
com ludicidade, e também tenta demarcar atributos que auxiliam o designer em sua
atividade pratica. A demanda por resolucdo de problemas nesse ambiente € a
tentativa de relacdo entre academia e mercado de trabalho com oportunidades reais.

Porém, o que acontece sem esse estimulo é percebido com maior frequéncia
nesse tipo de ambiente; a busca pela solucdo com foco apenas no resultado faz com
que os estudantes deem atencao direta a etapa de desenho, geracdo de alternativas,
testes e modelagens, sem importancia para o estudo e andlise da problematica a ser
trabalhada. Por mais que, aos estudantes, pareca estranho desenvolver projetos de
design com pesquisa, leitura, compreenséo e interpretacdo de dados, o fazer design,
na verdade, significa que essa etapa reflexivo-tedrica é essencial a etapa criativa e
pratica do processo. Os resultados projetuais que ndo atendem as demandas
passadas; muitas vezes sdo reflexos de projetos que nao tiveram etapa de
problematizacdo bem construida e realizada.

O ambiente criado nas Universidades para que o design flua com toda sua
flexibilidade e dinamismo, visando replicar ambientes profissionais que ja apresentam
esses atributos a fim de estimular a criatividade, inovagéo e liberdade projetual ainda
deixa a desejar pelo fato de que mesmo com oportunidades reais de mercado. Por
isso, ndo consegue simular os contratempos possiveis que podem ocorrer ao longo
de um projeto, deixando o profissional preparado para um mercado de trabalho que
nao apresenta desafios na pratica, ou seja, utopico (LAWSON, 2006).

3.3 PROBLEMATIZACAO

Este subcapitulo trata A Problematizacdo desde sua definicdo e conceitos, a

fim de esclarecer do que se trata o termo no design. Apresenta, também, como € o
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ensino da problematizacéo, clarifica como funciona a problematizacdo nos métodos
de projeto e, por fim, relaciona a etapa de problematizacdo com os resultados dos

projetos de design, para mostrar o quanto é importante uma problematizacdo bem
desenvolvida nos projetos.

3.3.1 O que é a problematizacéao

Levando em conta 0 que se pode encontrar como definicdes ou conceitos de
problematizacéo na literatura, apresenta-se a Figura 12, que conta com um recorte de

abrangéncia maior do que o cenério do design em relacao a questao.

Necessidades de problemmatizacao ser

Problematizagdo é uma estratégia tedrica para
identificar e examinar sistematicamente
pressupostos tedricos potencialmente
problematicos ou ultrapassados (ALVESSON &
SANDBERG, 2011, 2013, 2014; RIVARD, 2014;
SANDBERG & ALVESSON, 2011).

Problematizagdo como uma pratica discursiva-
simbdlica, na qual os pesquisadores "primeiro
devem representar e organizar o conhecimento
existente de forma a configurar um contexto de
contribuigao que reflita o consenso do trabalho
anterior" e "segundo... devem, de certa forma,
voltar-se para si mesmos, subvertendo ou
problematizando as proprias literaturas que
fornecem localizagOes e raisons d'étre para os

esforgos atuais" (LOCKE & GOLDEN-BIDDLE, 1997,

p. 1029)

contrastada com "gap-spotting", a estratégia de
identificagdo de lacunas em um corpo de literatura
(ALVESSON & SANDBERG, 2011, 2013).

Abordagem sistematica de identificacdo,
verificagdo e potencial revisdo dos pressupostos
teoricos subjacentes em um corpo de literatura

(ALVESSON & SANDBERG, 2011).

Em esséncia, diz respeito a uma postura epistémica
que permite a gera¢do de novos insights (FAYARD,
GKEREDAKIS, & LEVINA, 2016).

Problematiza¢do é uma "tentativa de saber como e
em que medida pode ser possivel pensar diferente,
em vez do que ji é conhecido" (FOUCAULT, 1985,
p. 9, apud ALVESSON & SANDBERG, 2011).

Figura 12: Problematizacdo de forma geral — tradugéo propria
Fonte: baseado em Gkeredakisa and Constantinides, 2019

Ja no design, todos os projetos partem de uma demanda conhecida
popularmente como problema de projeto. O design por si ja € uma atividade complexa,
nao sequencial e aleatoria, assim os problemas identificados apresentam delimitagfes
imprecisas “que nao sao facilmente definidas e que se caracterizam pela complexa

interacdo dinamica e feedback entre o projetista, os objetos do projeto e outros
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participantes do projeto na sociedade que afetam e sado afetados pelo projeto”
(HUANG & ANDERSON, 2010, p. 1, traducao propria).

Esse problema é repassado ao profissional por ter sido uma necessidade
identificada em algum contexto especifico, sendo assim, é necessario que a cada
oportunidade de projeto o designer tenha que estudar e aprofundar seus
conhecimentos a respeito da tematica que circunda o problema projetual. Esse estudo
compreende imersdo na busca por propriedades acerca do contexto, para que seja
possivel desenvolver um projeto que cumpra com as necessidades identificadas pelo
solicitante do projeto, a fim de entregar uma solucéo assertiva diante da demanda. Em
geral, os problemas de design sdo complexos — Wicked Problems —, além de Unicos,
dependentes de seus contextos especificos e mal descritos ou mal delimitados
guando séo formulados para que a solicitacdo de projeto seja entregue ao designer
(BROADBENT, 2003 apud SOBRAL, AZEVEDO E GUIMARAES, 2014).

Essa compreensdo do contexto e do proprio problema de projeto refere-se a
etapa inicial do processo de design, a problematizagdo. Essa etapa trata “do
conhecimento que suscita a busca do novo” com objetivo da melhor compreensao do
problema que sera tratado (SILVA et al, 2007 apud MACHADO et al., 2016). Pazmino

(2015, p. 54) defende a necessidade da problematizacdo em projetos ao afirmar que

Problematizar é pér em davida, dessa forma, a analise do problema deveria
ser 0 ponto de partida do projeto onde séo levantadas, analisadas e
guestionadas todas as informacdes relacionadas ao projeto, de forma a ter
clareza quanto ao objeto que devera ser desenvolvido. O problema é um
termo estigmatizado no design, e representa uma dificuldade que o cliente
tem e para a qual o designer deve encontrar uma solugdo. Questionar e
analisar no inicio do projeto podera esclarecer os proximos passos.

Dessa forma, o designer recebe uma situacdo em forma de problema que
precisa ser analisada, compreendida e transformada em um problema bem definido e
claro para que o projeto possa ser desenvolvido (LESSA, 2013). Os problemas de
design exigem interpretacdes subjetivas, apresentam-se cheios de incertezas e
obscuridades, assim “sao mal estruturados e desafiam uma analise direta”, fazendo
com que seja necessaria uma ‘“interacdo continua entre problemas e solugdes”
(BANATHY, 1996 apud HUANG & ANDERSON, 2010. p 3, traducéo propria). Por isso,
a dificuldade nessas situacOes projetuais no design devem-se ao fato de que os

problemas séo cada vez mais complexos e desafiadores, além de transformarem-se
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de forma rapida devido ao acelerado progresso que diversas areas passam
constantemente (PERRY, 2016).

Como principal foco neste trabalho, a observacao, andlise e contribuicdo que
se pretende entregar é justamente na etapa de problematizacao, e vai ao encontro da
fala proposta por Vasconcelos et al. (2012 p.4) quando afirma que “o objeto a ser
investigado trata dos métodos de exploragao do problema”, bem como o objetivo da
propria problematizacdo nos projetos. A etapa auxilia o profissional a prever e lidar
com possiveis situagbes ou elementos inesperados que podem surgir ao longo do
processo de projeto (LEITE, 2008).

Os problemas de design muitas vezes sédo confusos por serem especificos
acerca da temética e confusos em relagdo ao contexto por exemplo, exigindo ao
mesmo tempo um raciocinio sistemético e criativo, ou preciso e fantasioso (LAWSON,
2006), o que aumenta a complexidade percebida nos problemas de design, fazendo
com que seja dificil ndo s6 solucionar os mesmos, mas também compreendé-los
(POSSATTI et al., 2015). Outra observagcdo acerca dos problemas da area é sua
mutacao durante o periodo do processo de projeto, que por serem mal definidos ou
mal estruturados (Wicked problems), ja que “a questao inicialmente langada nao sera
a mesma questdo quando obtiver algumas respostas, ou seja, cada nova solucao
levantard novos problemas néo previstos, que exigirao novas solugdes” (SOBRAL et
al., 2015, p. 31).

Isso demonstra que o cenario de projeto influencia diretamente na definicdo do
problema, bem como em sua compreensdo, mas 0 progressivo aumento de
complexidade dos contextos faz com que a etapa de problematizacédo se torne cada
vez mais trabalhosa, exigindo do designer maior envolvimento com as situacoes
problemas em seus cotidianos. A necessidade de designers com uma visdo ampla e
abrangente para o mundo, as culturas e os processos de projeto analisando néo
apenas o resultado almejado diante da oportunidade projetual, mas a situacdo que
envolve o mesmo (CELASCHI, 2010; POSSATTI et al., 2015; MORAES, 2010).

Problematizar envolve o ato de refletir de forma critica sobre um tema
especifico, o que representa que a pesquisa visa resultados sensatos e efetivos por
meio de pensamento autdnomo, tomada de consciéncia acerca da tematica abordada
e exploracédo do problema com definicdo de parametros (MIRANDA e SOARES, 2016;
PERRY, 2016; MACHADO et al, 2016; ARIDE e COUTO, 2018). Problematizar pode

ser entendido também como a compreensdo a respeito do problema, “elaborar a
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sintese do assunto investigado através do mapeamento do estado da arte’,
priorizando “elementos significativos que podem ser foco de novos questionamentos,
reflexdes e elaboracdes de novas hipoteses” a fim de evitar que surpresas decorrentes
destes topicos ndo venham a prejudicar o desenvolvimento projetual ao longo do
processo. Dessa forma, os problemas complexos vao tornando-se mais claros e
definidos conforme as insegurancas e ambiguidades vao sendo dizimadas (OKADA,
2014 p.27; MACHADO et al., 2016; POSSATTI et al., 2015).

Em contrapartida aos problemas complexos (Wicked problems), a etapa de
problematizacdo seria mais descomplicada se os problemas controlados (Tamed
problems) fossem os que predominam, ja que esse tipo é caracterizado como “um
problema estavel, com alternativas nitidamente avaliadas em certas ou erradas,
pertencentes a uma classe de problemas similares, com solu¢cdes também
semelhantes, e cuja solugao ¢é identificada assim que alcangada” (RITCHEY, 2013
apud SOBRAL et al., 2015, p. 34).

Os problemas complexos, que sao os mais trabalhados no design, tem
propriedades opostas, visto que sao circunstancias indefinidas “permeadas por
guestdes éticas, politicas e profissionais envolvidas, sem problemas semelhantes
para embasar as solu¢des, por sua vez, distintas das demandas ja conhecidas,
solugdes ambiguas e nao facilmente distinguidas” (RITCHEY, 2013 apud SOBRAL et
al., 2015, p. 34). Dessa forma, para a solucdo dos problemas complexos cada vez
mais presentes nos projetos de design, que aparecem repletos de requisitos variados
a serem cumpridos, o designer tem gue aplicar seus conhecimentos e tomar decisées
prudentes na busca de apoio em demais areas dos saberes adequaveis e passiveis
de uso no design (NIEMEYER, 2006).

3.3.2 Ensino da problematizacao

A problematizacdo € ensinada no design devido a necessidade de
compreensao dos problemas de projeto, j& que um processo de design sem base de
pesquisa coesa nao fundamenta as decisdes que precisam ser tomadas ao longo da
pratica. O ensino dessa etapa de projeto deve ser baseado no pensamento intelectual
coerente e organizado a respeito da execucdo do projeto (FREITAS, 2006). As
oportunidades de design, cada vez mais complexas e desorganizadas, chegam em

forma de desafio ao designer, que busca analisar, compreender e fragmentar de
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maneira ordenada o problema recebido. Tudo isso com apoio de ferramentas de
analise e técnicas de coleta de dados que auxiliam o designer a responder
guestionamentos referentes ao problema de projeto e ver o processo de diversas
perspectivas para buscar solugBes sem direcionamentos prévios e incertos
(PAZMINO, 2015).

Nas disciplinas de projeto, 0 método auxilia a compreensao de todo o processo
de desenvolvimento projetual, e a problematizacéo auxilia o designer na visualiza¢ao
da oportunidade a ser trabalhada. Sendo assim, os projetos séo trabalhados em sala
de aula por meio da Aprendizagem Baseada em Problemas, “na qual os estudantes
estabelecem problematicas, escolhem procedimentos e aplicam seus conhecimentos
para elaborar suas conclusdes” colocando em pratica suas compreensdes sobre
projetos e método em design (OKADA, 2014, p. 25).

Uma maneira bastante disseminada de trabalhar com o entendimento dos
problemas complexos na area do design é segregar o problema em varios problemas
menores e de acessivel compreensado, advindos de seus elementos essenciais. A
estratégia reduz a complexidade e possibilita a visualizagéo de hip6teses por partes,
bem como oportuniza que sejam repensados detalhadamente por uma abordagem
criativa. Essa forma de lidar com problemas €& conhecida por Reducionismo
Cartesiano e diversos autores do design propdem que o problema seja trabalhado
dessa maneira nos projetos (MIHAI NAION, 2003; HESKER, 2008; MUNARI, 2008).

E preciso que a educacido em geral problematize o saber, o que significa
“contextualizar os conhecimentos, coloca-los em perspectiva, para que 0s alunos
possam apropriar-se deles e aplica-los em outras situagées” (MESSA, 2010, p. 45). A
compreensao do problema é essencial para o desenvolvimento dos projetos, e ha
direcionamentos que auxiliam a estruturacdo do problema, pois, ao contrario do que
parece, essa atividade ndo é isenta de l6gica para sua organizacao. Dorst (2004)

apresenta trés partes do problema

(1) as necessidades, exigéncias e propdsitos determinados e
inalteraveis; (2) a parte sub-determinada, onde a ‘“interpretagdo do
problema de projeto, a criacdo e a selecao de possiveis solucdes
adequadas s6 podem ser decididas durante o processo, com base nas
propostas feitas pelo designer”; e (3) a parte indeterminada, onde o designer
€ consideravelmente “livre para projetar de acordo com seu préprio gosto,
estilo e habilidades” (apud GUILADLI e SCALETSKY, 2012 p.3)



89

Diante dessas premissas, percebe-se que o designer tem poder de decisao e
gue sua atuacao determina o rumo que o projeto pode tomar devido as escolhas
pessoais que podem influenciar o processo. Assim, aprender a problematizar exige
gue o designer compreenda a realidade e aprenda com as diferencas existentes e
suas variacfes, a fim de superar a questdo que envolve o problema de projeto por
meio de uma nova forma de fazer, baseada em pensamento critico e reflexivo
(FREITAS, 2006). Para tanto, algumas habilidades s&o necessarias para a
investigacdo e entendimento de problemas como “formular questdes cientificas,
selecionar informacdes relevantes e evidéncias, descrever explicacdes com base em
evidéncias, conectar conhecimentos nas explicagdes” e por fim, conseguir repassar
as solucdes definidas com base fundamentada e justificativas coerentes (OKADA,
2014 p.19).

E na pesquisa acerca do problema que os estudantes aprendem que 0s
problemas tém consequéncias e sofrem influéncia de outros fatores, ou seja, séao
causados por outros elementos que precisam ser investigados da mesma forma. Sé
depois de pesquisar, analisar e interpretar todos os motivantes e resultantes do
problema é que se poderia iniciar de fato a criacdo e proposicao de possibilidades e
hipoteses resolutivas acerca da problematica abordada (VILACA E MABOTE, 2014).
Todas as conexfes necessarias para tal atividade, além de baseadas em
conhecimentos ferramentais e técnicos, também sdo provenientes de uma ampla
formacao intelectual, pensamento estratégico, visualizacdo de possiveis cenarios e
posicionamento critico diante dos mesmaos, visao analitica e cultural apurada e nocdes
de necessidades de adaptacdes ao mercado (RICETTI et al., 2016).

A capacidade de estimular todas essas questdes séo realizadas por meio de
atividades diversas realizadas em sala de aula na forma de tentativas de busca de
solucBes para problemas reais simulados. O que vai ao encontro da premissa de que
“[...] a experimentagao pode ser uma estratégia eficiente para a criacao de problemas
reais que permitam a contextualizacdo e o estimulo de questionamentos de
investigacédo” (GONCALVES E MARQUES, 2006 apud MACHADO et al., 2016).

O pensamento que € estimulado nessas situagfes e muito exigido no design &
conhecido como critico-criativo e “refere-se a capacidade de avaliar, analisar e
estabelecer conexdes com critérios e rigor para decisao consciente, acao reflexiva e
confronto a mudancgas” (OECD, 2005 apud OKADA, 2014, p. 50). Além disso, essa

forma de pensar é “complementada com conhecimentos, habilidades e atitudes de
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imaginacao, intuicao, sintese e elaboragao para emergéncia de novos conhecimentos”
(JONASSEN, 2000 apud OKADA, 2014 p. 50).

Isso resume habilidades intrinsecas do design, mas também da etapa de
problematizacdo desenvolvida no inicio dos métodos, a qual faz uso de todas as
capacidades citadas na busca pelo desdobramento do problema visando proporcionar
suporte ao restante de tomadas de decisdes e fundamento para as atividades criativas
a serem desenvolvidas no processo de concepg¢ao de uma solugéo para o problema.
O processo de projeto em design é ensinado por meio de uma abordagem que mescla
pensamento critico e literacia cientifica, em que suas interrelacdes podem ser

observadas nas seguintes atividades do projeto

analisar como partes de um todo; identificar lacunas em conhecimento;
categorizar, decodificar e esclarecer informagdes; analisar e avaliar as
provas, argumentos, afirmacfes e crencas; identificar pontos de vista
alternativos, reivindicacdes e contra-argumentos, verificar evidéncias,
alternativas conjecturas e tirar conclusdes, articular claramente os resultados
da investigacéo (COLEARNERS21, 2014 apud OKADA 2014 p.50).

Isso demonstra o0 quanto um projeto tem vertentes diversas e exige realizacoes
de conexdes complexas para seu coerente andamento e evolucédo. Projetos de design
necessitam de seriedade e foco na busca por solu¢gdes coerentes dentro de contextos
especificos e mutaveis, o que comprova que sao diversos tipos de informacdes a
serem trabalhados em prol da resposta mais adequada a oportunidade que esta sendo
trabalhada pelo designer, juntamente com os outros profissionais os quais ele apoia-
se para coletar dados e verificar hipoteses viaveis.

Nesse cenario, alguns questionamentos se fazem necessarios a respeito do
desenvolvimento de projetos e sua complexidade, sdo eles: a) como receber e
compreender os dados disponiveis em um contexto complexo e mutante?; b) como
distinguir questbes relevantes de outras desnecessarias em situacdes com
informacBes em abundancia?; ¢) como mensurar principios nao palpaveis e imateriais
sem afetar sua funcdo e forma? d) “Como considerar os fatores subjetivos e os
atributos secundarios sem perder a énfase nos fatores objetivos e nos atributos
primarios?” (DE MORAES, 2010, p. 20). Para responder essas perguntas, o uso de
métodos tradicionais e briefings ndo € o suficiente, sendo necessario um novo olhar
para o processo de projeto, visando construir um meio de responder ndo apenas a
problematica do projeto, mas também as questdes indagadas que perpassam o tema

projetual abordado.
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Um processo de design flexivel e adaptavel ao problema so6 é conhecido ao fim
do projeto visto que as etapas, direcionamentos, ferramentas e definicbes sao
adaptadas a necessidade projetual e seu contexto, para atingir os objetivos
especificos do projeto em questdo, e pelo fato de que cada descoberta pode
influenciar e direcionar as proximas acdes a serem tomadas (RICCETTI et al., 2016).

No ensino da problematizacdo, uma caracteristica importante que precisa ficar
clara aos estudantes € fundamentada pela fala de Cardoso (2012, p. 23) quando
afirma que “no mundo complexo em que vivemos, as melhores solugbes costumam
vir do trabalho em equipes e em redes” corroborando com o constante incentivo de
gue os projetos devem ser desenvolvidos por grupos multidisciplinares. Os problemas
complexos devem ser trabalhados em grupos multidisciplinares a fim de que visbes
de éareas diversas possam debater e refletir a respeito de possiveis solucbes
adequadas para o problema de projeto (SOBRAL et al., 2015).

Dessa forma, também se faz necessario o ensino que vincule a teoria com a
pratica, permitindo que o estudante seja protagonista no processo de busca por
solugdes enquanto constréi seu conhecimento baseado em problemas diante de um
contexto impreciso e complexo, necessitando também desenvolver capacidades de
comunicacdo em equipe, em que cada integrante colabora com a visdo da sua area
de atuacdo (MIRANDA e SOARES, 2016; MORAES e MEYER, 2016).

Devido a essa necessidade de busca por informacgdes e apoio aos saberes de
outras areas do conhecimento, o campo do design segue sem uma delimitacdo
precisa, o que deixa indeterminada as formas de relagdes que existem entre as areas
correlatas e os saberes especificos do design (COUTO, 2006). A multidisciplinaridade
necessaria aos projetos e interdisciplinaridade que os problemas complexos exigem
aplicadas a solucdo dos problemas mal definidos, tornam a atuacao conjunta do
designer e outros profissionais caracteristica dos projetos de design.

Isso influencia diretamente na compreensdo do campo de atuacdo dos
designers, e também no significado circunscrito do proprio design como area de
conhecimento. Como também implica na necessidade inegavel de uma visao
abrangente dos problemas e seus contextos por meio da associacao de profissionais
generalistas e especialistas de diversas areas, visto que o design acabou abarcando
em seus projetos novos desejos e urgéncias da populagdo, “os problemas sécio-

politicos-econémicos, as novas tecnologias e ferramentas virtuais de simulagédo e
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criacado, bem como a maior velocidade nas transformacdes dos produtos e do impacto
sobre a sociedade” (SOBRAL et al., 2015, p. 38).

3.3.3 A problematizacdo nos métodos de projeto

Como ja apresentado, e conforme pode ser verificado no Anexo 02, existem
diversas organizacdes esquematicas que representam visualmente os métodos de
projeto, 0 que pode gerar inseguranca ao designer iniciante na decisao acerca do
processo projetual que utilizara em seus projetos. Na opcéo linear, apesar de parecer
mais logica, sdo essenciais diversas idas e voltas entre as etapas para que seja
delimitado o método projetual que leva do problema a solugdo. Normalmente, nos
meétodos, a problematizac&do ocorre como uma das primeiras etapas, para a coleta de
dados, e diversos métodos da area apresentam essa organizacao inicial, como 0s
propostos por: Bruno Munari (1998), Bernd Lébach (2001), Bernhard Birdek (2006),
Gui Bonsiepe (1984), por exemplo. Os nomes atribuidos a etapa de problematizacao
também sofrem variacdes nos modelos propostos, mas via de regra, possui 0 mesmo
objetivo e encontra-se no inicio do método (VASCONCELOS et al., 2012, ANEXO 02).

Dessa forma, os métodos e técnicas auxiliam o andamento do processo
projetual no campo do design, e a solugéo de problemas faz com que o designer
prepare e organize de forma prévia dessas praticas para na busca pelo éxito na
solucéo proposta, o que normalmente é realizado independentemente da forma como
o problema foi proposto — clareza, definicédo e estrutura (ALVARES, 2004). Na maioria
dos casos os problemas repassados aos designers visam inovagao e, sendo assim,
sdo considerados problemas mal formulados e muito amplos, o que dificulta a
compreensao do profissional no esforco do processo de solucdo (SIMON, 1973;
CROSS, 1984; DORST, 2006; GUIDALI E SCALETSKY, 2012).

As discuss0Oes sobre abordagens, paradoxos, implicacdes e classificacées dos
problemas em design estdo relatadas em diversas publicacdes, ndo havendo um
consenso gque determine um formato especifico do que € um problema de design. O
que se tem explica apenas a diferenca entre problemas em geral — que levam a busca
por solucdes; e problemas de design — que se enquadram naqueles que levam ao
desenvolvimento de projetos, assim como em outras areas projetuais. Nao fica
definida na literatura uma nocéo clara de qual a taxonomia de um “problema de

projeto”, nem seu verdadeiro significado ou qual seria a descricao de uma estrutura
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de um problema de design. Alguns estudos indicam um caminho na busca por padrées
ou conexdes na tomada de atitude que o designer estabelece diante de problemas
para tentar defini-los. Sendo assim, ndo é possivel determinar campo definido para os
problemas de design, havendo muito a ser pesquisado, analisado e testado na area
(HARFIELD, 2007; DORST, 2003; XIMENES et al., 2017; DORST, 2006).

Os projetos de design desenvolvidos em sala de aula além de incentivarem a
compreensao e uso de diversos métodos faz com que a aplicagdo da aprendizagem
baseada em problemas contribua com um processo de aquisicdo de conhecimentos
por meio da reflexdo, atividades colaborativas e solucdo de problemas reais (ou
baseados em situacdes reais) o que proporciona ao estudante uma problematizacao
que leva em consideragdo seu conhecimento empirico, mas também suas habilidades
como pesquisador e critico. Além disso, esses momentos sdo indispensaveis para a
construcdo do proprio repertorio do estudante, que cria referéncias projetuais e
contextuais a partir das praticas metodoldgicas desenvolvidas, por isso a pesquisa é
vital para o design e da mesma forma para o profissional da area (RICCETTI et al.,
2016).

O processo pratico realizado na area do design € bastante comparado a etapa
de problematizacdo do método. John C. Jones (1992) admite trés momentos distintos
na atividade pratica do designer: “Divergéncia, Transformacédo e Convergéncia”. E
essas etapas projetuais podem ser comparadas a trés estagios que sao necessarios
na problematizagao como “quebrar um problema em pedacgos, reagrupé-los de uma
maneira nova e testar para descobrir as consequéncias da aplicacéo pratica do novo
arranjo dos pedacos” (apud SOBRAL et al., 2015 p.37).

A localizagdo normalmente direcionada para a pesquisa e coleta de dados
acerca do problema € inicial no método de projeto para que as informacdes
provenientes sirvam de apoio e planejamento no restante do projeto. A visao
estratégica que o designer adquire ao compreender o contexto de projeto permite
melhores preposicdes diante da problematica. Dessa forma, uma pesquisa bem
realizada, além de relevante para o processo, fornece melhores meios para bons
resultados, direcionando requisitos, técnicas e recursos necessarios desde o principio
do projeto (PAZMINO, 2015; VASCONCELOS et al., 2010).

Uma situacdo muito comum ao inicio do projeto de design € o recebimento de
um briefing com todas as informacdes as quais o cliente considera indispensaveis que

o designer saiba, bem como condicionantes projetuais, visando a solugao desejada
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da problematica abordada (PHILLIPS, 2008). O briefing ndo dispensa o designer da
etapa de problematizacédo, ele € um elemento que fornece informacdes basicas e
delimitantes acerca da necessidade observada pelo cliente. A fase de
problematizacéo serd sempre desenvolvida nos projetos, mesmo que o briefing ndo
exista em alguns casos — como em projetos simples, ou demandas internas de
empresas de setor especificos que desenvolvem produtos de acordo com analises de
tendéncias de mercado, sem demanda que parta de solicitacao de cliente.

Ainda assim, nesses casos especificos, pode ser que, além da nao existéncia
do briefing, a etapa de problematizacéo seja tdo especifica, pela forma fechada como
as demandas internas exercem forcas diante dos projetos da empresa, que algumas
pesquisas sejam apenas atualizadas e utilizadas para mais de um projeto — essas
situacbes sdo aguelas em que a empresa tem publico, contexto, matéria-prima,
producdo e mercado ja consolidados e proprios, sem intencdo de atingir novos
publicos ou espacos novos com estes projetos.

Todas as informacdes advindas da problematizacao servem para “identificar as
preferéncias e necessidades e definir parametros iniciais” do projeto, direcionando
todo o restante do método a ser aplicado. Portanto, mesmo que a nhomenclatura
‘problematizacdo’ nao seja percebida nos métodos, todo e qualquer esforgo
direcionado a compreensédo do problema, coleta e analise de dados a respeito da
tematica e identificacdo de condicionantes e requisitos projetuais faz parte da etapa
normalmente inicial, e que se for bem construida auxilia com suas informagfes no
desenvolvimento de todas as outras etapas (ARIDE E COUTO, 2018; FREITAS et al.,
2013).

Os requisitos provenientes da pesquisa realizada na problematizacdo devem
estar presentes na solugcdo, mesmo que a forma como direcionam as necessidades
deixe em aberto ao designer para que encontre a melhor forma para cada questao.
Os requisitos podem ser negociaveis ou ndo negociaveis, caso sejam nao negociaveis
sdo considerados restricdes e, dessa forma, sdo oriundos do solicitante ou do
mercado, 0 que pode ser um empecilho para a geragcéao de alternativas em alguns
casos, visto que € um limitante do projeto. Assim, a problematizacdo pode ser
percebida como finalizada quando existe uma estratégia de solucdo, que muitas vezes
é alcancada quando, a partir dos requisitos o designer consegue escolher abordagens
para resolver o problema, definem-se as tensdes existentes entre os fatores projetuais

e o0s hierarquiza devido aos pesos diferentes que Ihes forem atribuidos diante do
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conceito de objetivo do projeto. Os fatores projetuais, 0s requisitos e restricoes,
juntamente ao conceito do projeto auxiliam o designer a perceber as alternativas que
podem ser geradas.

A discusséao a respeito dos métodos de projeto ndo acontece apenas na area
do design, e da mesma forma vem sendo cada vez percebida como formas mutaveis
e flexiveis de solucdo de problemas, deixando a cargo do profissional as escolhas do
caminho a ser seguido no desenvolvimento do projeto. O objetivo, no entanto, néo se
constitui apenas na compreensdo dos métodos propostos nessas areas que
trabalham com projetos, mas na forma como se ocorre a compreensao dos problemas
existentes e trabalhados. E interessante perceber como a evolucéo da problemética,
voltada ao nivel de complexidade e necessidade de equipes multidisciplinares ocorre
nao apenas no design (GUIDALI E SCALETSKY 2012; HUGO E RIBEIRO, 2016).

A problematizacéo serve ao método de projeto como etapa que estabelece e
reconhece as intervencdes necessarias através de uma percepcdo holistica do
problema de projeto. Para tanto, organiza dados da tematica do problema, prevé
componentes néo considerados que podem influenciar no projeto e, assim, possibilita
a formulacdo de um conceito para a solucdo. Essas atividades e planejamento
também sao agrupadas e denominadas em alguns métodos como fase metaprojetual,
ou seja, 0 projeto do projeto, em que a organizacdo das informacdes serve para
estabelecer a forma como o problema serd trabalhado (PAZMINO, 2015; DE
MORAES, 2010).

Realizar esse tipo de organizacdo e planejamento do projeto permite o
desenvolvimento de um projeto com fundamentacdo coerente e proporciona ao
designer clareza sobre a problematica, otimizando tempo e recursos a medida que
previne erros com suas informacdes provenientes de tantos meios, areas,
pensamentos e conhecimentos diferentes. Essa abundancia de dados € uma das
maiores dificuldades na area do design, pois, mesmo tornando o0s projetos
desafiadores faz com que a complexidade dos mesmos exija maior seriedade a
problematizacéao (PHILLIPS, 2008, NIEMEYER, 2006; LAWSON, 2006).

Sendo assim, a problematizacdo demonstra sua relevancia nos projetos e seu
espaco nos métodos de design, reiterando a necessidade da melhor compreenséo
possivel acerca do problema de projeto. Para a realizacdo dessa etapa, faz-se
necessario que o designer desempenhe suas atividades em contato com os demais

profissionais envolvidos na busca por informacgdes relevantes aos projetos e conduza
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o andamento do projeto como um gerente ativo do desenvolvimento em que esta
envolvido. Além disso, o designer acaba também tendo que realizar suas atividades
mantendo contato e negociando com os clientes que definiram a demanda projetual.
As trocas de informagéo, nesses casos, visam a colaboracéo das partes na solugéo
do projeto, porém algumas vezes podem tornar-se conflitantes devido a niveis de
interacdo, analise e imersdo no contexto do projeto (MACHADO et al.,, 2016;
NIEMEYER, 2006; MORAES E MEYER, 2016).

Nesse sentido, a problematizagcdo como etapa do método é essencial,
multiforme e profunda, fazendo com que todo andamento do projeto seja pensado a
partir dos resultados que esta etapa fornece. Quando essa etapa néo € nao realizada,
0 projeto corre maiores riscos de resultados abstratos, nao relacionados ao problema
e a processos mais conflituosos em seu desenvolvimento. A prética projetual é
“potencializadora dos processos de mudancga”, e também “impulsionadora de praticas
experimentais”, sendo essas caracteristicas provenientes também dos objetivos das
etapas dos métodos. Essa prética, juntamente com a problematizacdo e somada ao
conhecimento do designer propicia ao resultado projetual maiores chances de
validacédo junto ao cliente (MACHADO et al., 2016; MORAES E MEYER, 2016).

3.3.4 A problematizacéao e os resultados de projeto

Da mesma maneira como 0s problemas de design, os resultados dos projetos
da area ndo sao fixos, exatos e ndo significam que sejam respostas Unicas. A
inexatidao € caracteristica intrinseca do design desde sua definicdo até suas solucdes
projetuais que permitem mais de uma resolugcdo tida como correta diante da
oportunidade projetual definida, desde que correspondam a demanda e atendam aos
requisitos. Até porque inumeros fatores podem influenciar na escolha entre solucdes
propostas, de custos, estética e impactos socioambientais até as tecnologias
empregadas, sendo também que todas podem ser trabalhadas e ajustadas de acordo
com a viséo do solicitante do projeto (PAES E ANASTASSAKIS, 2016; PERRY, 2016;
PAZMINO, 2015).

Como ja apresentado, uma etapa de problematizacdo bem construida e
estruturada afeta e influencia direta e positivamente nas resolucdes apresentadas
pelos designers. O método em si ndo garante o éxito do resultado projetual, da mesma

forma a problematizacdo, porém tanto um método, quanto uma problematizacéo,
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desenvolvidos com responsabilidade e seriedade servem de base sodlida para
respostas mais precisas diante das oportunidades projetuais trabalhadas
(VASCONCELOS et al., 2012; OLIVEIRA E COUTO, 2014).

A guestdo é que a visdo que define a aprovacao ou ndo das solucdes de projeto
€ a do cliente, por isso € indispensavel que o designer compreenda com clareza a
demanda recebida, e caso necessario, tenha fundamentos soélidos e argumentos bem
construidos para defender decisfes que podem ser necessarias ao projeto, mas nao
agradam o cliente. O repertorio do designer também é relevante no desenvolvimento
de respostas aos problemas de projeto, jA que é em seu conhecimento empirico e
projetual que vai buscar saidas e caminhos para estruturar possibilidades de
resultados. Por isso, é importante que o portfélio do designer esteja em consonancia
com a necessidade do cliente ou empresa que solicita o projeto (MORAES E MEYER,
2016; CELASCHI, 2010; GUIDALI E SCALETSKY, 2012).

Orienta o processo
Afeta a solugao

Problematizacao

Crniatividade

Detalhamento

Figura 13: Problematizacdo no projeto de design
Fonte: desenvolvido pela autora

Considera-se que, conforme a Figura 13 apresenta, a problematizacdo gera
impacto direto no resultado de projeto, sendo a etapa que afeta tanto a criatividade
guanto a construcéo da solucao. A validacao e a verificacdo dos resultados projetuais
em design perturbam os designers ha anos, ja que muitas vezes as decisdes sao

baseadas em fundamentos técnicos e estudos precisos, mas nao séo aceitas pelos
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clientes que ndo tém, e as vezes, até ndo admitem a escolha do designer, solicitando
alteracdes infundadas aos projetos. A relagdo comum entre profissional e cliente
oferece ao designer autoridade diante do projeto, ja que ele é especialista na area em
questdo. Porém, no design percebe-se que o cliente tenta assumir essa posicao
autoritaria por estar com o poder de deciséo diante da solucédo apresentada. Ou seja,
a inquietude que gira em torno dos resultados de design deve-se ao fato de que a
validacdo das propostas € feita por agentes de fora da area do conhecimento
(PHILLIPS, 2008; MORAES E MEYER, 2016).

Além de projetar solucdes para problemas mal estruturados e complexos que
requerem do designer pensamento e visdo holistica do processo, os problemas vao
transformando-se ao longo dos projetos em novos problemas até tomarem forma de
solugcéo exitosa. Sendo assim, mesmo que o designer possua liberdade de escolha
Nno processo, precisa entregar um resultado dentro do que é esperado e solicitado,
ficando assim limitado em certas questdes que envolvem os projetos. O critério de
avaliacdo dos resultados projetuais de design esta relacionado com a efetividade da
proposta diante do problema tratado, sendo que essa efetividade pode estar presente
em mais de uma forma de solugdo, bem como manter-se mesmo apoOs alteracdes
solicitadas ao designer em sua entrega final (NICOLAU, 2013; PEREIRA E
SCALETSKY, 2008; LESSA, 2013).

Uma estratégia de validacdo no design € a comparacao entre os resultados e
0s requisitos do projeto, porém isso sO é possivel quando se tem objetivos claros e
bem definidos desde o inicio do processo ou no briefing. Dessa forma, percebe-se que
nao tem légica desenvolver projetos de design sem pensar em um cliente, visto que o
projeto além de ser desenvolvido para o cliente também depende do mesmo para que
seja aprovado e validado quando no mercado. O fato de n&o existirem respostas
exatas e corretas nas solucfes de design também nao permite cogitar que qualquer
solucéo sirva como resultado de projeto, mas apenas as que forem entendidas como
satisfatorias diante da oportunidade de projeto identificada. Sendo assim, o processo
de projeto e seu resultado € um sistema que refina, reformula e constantemente
remodela a problematica trabalhada e as hipéteses cogitadas para o projeto. Isso
também exige que, nessa logica de processo, ocorra inumeras vezes novas “analises,
sinteses e avalia¢des entre os dois espacos ideias de projeto — 0 espaco problema e
0 espacgo solugao” (PHILLIPS, 2008; MORAES E MEYER, 2016; PERRY, 2016;
GUIDALI E SCALETSKY, 2012 p.3).
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As solucdes propostas pelos designers sdo mais percebidas do que os tipos de
problemas que eles recebem para trabalhar, mesmo que os problemas sejam muito
mais complexos do que as solugdes encontradas. Assim, quando iSso ocorre, 0
designer cumpriu com seu objetivo que € justamente resolver probleméticas
auxiliando a sociedade, mas seus resultados precisam também ser aprovados pelo
publico a quem se destinam, afinal a percepcao de que a solucao € exitosa depende
do feedback fornecido pelo usuario final e sua aceitacdo ao uso.

A importancia dessa leitura realizada pelo cliente se faz relevante devido a
possibilidade de divergéncia de interpretacdo da oportunidade de projeto que pode
ser feita pelo designer e pelo cliente, quando cada um imagina uma resposta ao
problema, nenhuma delas € incorreta, mas apresentam atributos diferentes. Outra
maneira de realizar validacdes é por meio de testes com 0s usudrios, que proporciona
espaco para que expressem suas satisfacées e insatisfacdes diante do novo produto.
Entdo, com o resultado ainda ndo disponivel no mercado é possivel realizar
aperfeicoamentos que tendem a compreender melhor o que sera mais aceito pelo
publico-alvo do projeto (LAWSON, 2006; PHILLIPS, 2008; HUGO E RIBEIRO, 2016).

A validacao do projeto busca “certificar, aprovar propriedades técnicas e
desempenho de artefatos”, bem como proporcionar a “avaliacéo de caracteristicas de
artefatos e de sistemas produto-servico”, mas também “precisa lidar com as
expectativas dos atores envolvidos [...] no processo de validagao de uma proposi¢ao”
(MORAES E MEYER, 2016 p.49). Estes trés recortes demonstram como o objetivo de
validar os resultados do processo de design passam pelo crivo técnico, pelos
conhecimentos especificos da area e pelo anseio do cliente que solicitou o projeto.
Sao diversos os fatores envolvidos a fim de atestar que a solucédo € efetiva ou nao, o
que se deve considerar que podem ser necessario ajustes ou argumentos durante
processos de comunicacdo que buscam viabilizar e implementar a proposta final em
comum acordo entre designer e cliente.

Outro ponto importante relacionado aos resultados projetuais € a constante
possibilidade de melhorias que os projetos podem sofrer. Mesmo que a solucao esteja
bem desenvolvida e definida, sempre existe a chance de que algumas alteracdes
transformem aquele resultado em uma nova solucdo ainda melhor, e que venha a
conquistar mais o usuario. Essas brechas de aperfeicoamento existem tanto para o
resultado quando para o processo de projeto, portanto, por meio de incrementos e

aprofundamentos em algumas etapas do método que pode redirecionar a
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fundamentacédo do projeto, ampliando sua funcionalidade, por exemplo (HUGO E
RIBEIRO, 2016).

As possiveis solucdes diferentes que podem ser geradas por um projeto de
design dependem da forma como o problema é constituido pelo designer, ou seja, a
perspectiva adotada pelo profissional diante da oportunidade projetual afeta
diretamente nas hipoteses geradas pelo mesmo (VELLOSO E COSTA, 2013;
HARFIELD, 2007; DORST, 2003; XIMENES et al., 2017; DORST, 2006).

Da mesma forma que o usuario precisa interpretar o produto, descobrindo
novas alternativas e usos nao previstos, o designer pode adaptar essa atividade para
0 momento em que recebe a oportunidade de projeto, reinterpretando e analisando o
problema por varios angulos e formas de solucdo ainda na fase em que esti
problematizando e compreendendo seu contexto. Isso significa que o designer precisa
colocar-se no lugar do cliente, ver o problema pela perspectiva do usuario e perceber
0 que € importante para ele na busca por um melhor entendimento em que caminho
seguir durante a problematizacao e busca por solu¢cées (BENTZ E FRANZATO, 2016;
MORAES E MEYER, 2016).

Indmeros resultados de projeto sdo amplamente premiados em feiras e
concursos da area, mas ndo tém sucesso quando disponiveis no mercado. Isso
mostra como a efetividade técnica nem sempre corresponde ao éxito de mercado e
cabe ao designer perceber o equilibrio entre esses espacgos para que seu produto
triunfe em ambos. Essas nogdes que permitem ao designer balancear suas decisdes
entre o técnico efetivo e o aceito pelo publico podem ser resultantes de um método
coeso utilizado durante o processo de projeto, mas principalmente de pesquisas reais,
gue apresentem dados claros e fundamentem as escolhas de projeto, ou seja, uma
problematizacéo realizada com seriedade, coeréncia e consciéncia antes da tentativa
de solucdo aleatéria do problema em questdo. O designer precisa perceber sua
responsabilidade diante dos projetos e valer-se do principio de que “nenhum recurso
computacional jamais sera capaz de substituir o designer no ato projetual” (PHILLIPS,
2008; CELASCHI, 2010, p. 17).
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4. ANALISE E REFLEXAO

Diante de todo o exposto, iniciou-se a etapa de analise e reflexdo acerca do
tema estudado a fim de propor uma contribuicdo a area do design em relacdo aos
métodos de projeto para a etapa de problematizacdo, ou seja, compreensao da
oportunidade de projeto. Para tanto, apresenta-se a etapa exploratoria da pesquisa,
em que a abordagem qualitativa € utilizada, isso porque foi verificado o contexto e os
aspectos importantes da questdo observada por meio da andlise das atitudes das
pessoas em relacdo ao que esta sendo averiguado.

Dessa forma, trata-se de entender a maneira como os estudantes de graduacao
em design trabalham a compreensdo dos problemas identificados como
oportunidades de projeto em design. Isso refere-se a maneira como 0s estudantes
abordam a questdo; o quanto investigam sobre o que € apresentado como
oportunidade; as perguntas que se fazem diante do exposto; o quanto utilizam as
informacdes coletadas nas etapas posteriores do projeto; quando avaliam que ja
possuem informacdes suficientes para dar sequéncia ao projeto; como trabalham os
dados; quais ligacOes a respeito destas informacBes sdo feitas a fim de buscar
inovacéo, diferencial e qualidade na solugéo que irdo propor; como analisam a solugcao
destes dados quando concluem que encontraram uma solucéo assertiva; e por fim, se

verificam a solucdo defronte a oportunidade de projeto inicial e suas exigéncias.

4.1 COLETA DE DADOS - PDSE IADE

Visando aumentar a relevancia da proposta e diante da possibilidade de
participar de um Programa de Doutorado Sanduiche no Exterior oferecido pela
Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) vinculada
ao Ministério da Educacéo e Cultura do Brasil (MEC), incluiu-se na fase de coleta de
dados a imersdo no IADE — Faculdade de Design, Tecnologia e Comunicacdo —
Universidade Europeia. O motivo de ter buscado por um periodo no IADE para essa
mobilidade € o fato de ser a escola pioneira em Design de Portugal e por proporcionar
tantas vertentes dentro de uma area tio ampla quanto o design em seus cursos. E
relevante na InstituicAo a forma de trabalhar design e transmitir mais do que o

conhecimento, mas a vivéncia do design aos estudantes.
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O diferencial percebido é tratar o design como estratégia de negoécio e gerador
de qualidade em projetos. Outro fator que chama a atencéo no IADE € o fato de que
ele possibilita imersdo em design na simulagéo da atividade profissional em sala de
aula, e € isso que buscou-se analisar nos estudantes, a forma como eles aprendem e
compreendem as etapas do processo e quais ferramentas de projeto eles utilizam
para desenvolver produtos (entre outros). Foi uma chance proveitosa de trocar
diversas experiéncias e conhecimentos por meio do design aplicado a diferentes
culturas (Brasil — Portugal).

Do ambito internacional, percebe-se Portugal como uma oportunidade que
apresenta realidade similar com a do Brasil, e o IADE com oferta de cursos compativel
com a de InstituicOes brasileiras, por isso optou-se por vivenciar a coleta de dados no
local indicado para compreensao de formato de ensino. Nos primeiros dois meses no
IADE-UE em orientacdes como o prof. Dr. Carlos A. M. Duarte! alguns objetivos do
periodo de bolsa foram reorganizados, inclusive o objetivo da propria Tese foi
repensado e discutido também com o orientador do Brasil, prof. Julio van der Linden.
Sendo assim, a Tese teve seu problema de pesquisa e objetivos reorganizados e
definidos conforme ja apresentados.

Especificamente para o periodo PDSE, o maior objetivo estipulado no semestre
foi o de acompanhar e compreender a pratica de sala de aulas nas disciplinas de
graduacédo no IADE-UE para coletar dados e aplicar posteriormente no Brasil. O
acompanhamento do prof. orientador do IADE-UE auxiliou muito na reorganizagéo e
direcionamento da Tese e da relevancia e atividades da bolsa. As atividades de
pesquisa foram desenvolvidas em ambiente especifico para os estudantes de
doutorado no IADE-UE, na UNIDCOM - Unidade de Investigagdo em Design e

Y

Comunicacgédo. Diversas palestras e workshops de apoio a investigacdo foram

1o professor selecionado como orientador no exterior, Dr. Carlos Alberto Miranda Duarte, é graduado como
designer industrial pela IADE — Escola Superior de Design, completou seu Ph.D. em Engenharia de Produgao em
2001, na Universidade da Beira Interior e € detentor do titulo de Agregado (Habilitagdo Alema) e em Engenharia
Eletromecanica da Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro em 2012, com uma ligao intitulada “Simplicidade,
um parametro de Engenharia e do Design”. Ele é Professor Catedratico do IADE - Universidade Europeia e membro
da UNIDCOM/IADE - Unidade de Investigacdo em Design e Comunicacao, além disso, atualmente exerce o cargo
de Vice-reitor da Universidade Europeia para a area de Ensino e Formacdo, Internacionalizagdo e
Empregabilidade. As areas cientificas de pesquisa e interesse dele se concentram na andlise da evolucao da
historia do Design e em particular no ambito do design industrial ou de produto e a sua relagdo com os sistemas
de crengas para o estabelecimento de uma medida relativista da simplicidade e da complexidade, enquanto
parametro quantitativo para as diferentes existéncias em Design. Com essa breve descri¢ido, percebe-se que ele
possui formagéo em concordancia com a area de pesquisa e interesse na tematica do projeto proposto.
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ofertados e mostraram-se de suma importancia para conhecimentos, engajamento e
discussbes aplicadas sempre ao projeto de cada membro da UNIDCOM. Outro ponto
qgue as atividades desenvolvidas proporcionaram foi a troca de experiéncias e de
conhecimentos sobre design com pessoas de varios lugares, visto que muitos
estudantes sdo de outros paises além de Portugal.

A respeito dos resultados alcancados, é possivel dizer que diante das
atividades e objetivos estipulados para o periodo de permanéncia no IADE-UE —
Lisboa, todos foram devidamente desenvolvidos no periodo determinado, sendo
assim os resultados sdo coerentes aos objetivos determinados para o referido tempo

de estudos. Nesses meses no IADE-UE foi possivel:

. Compreender o estado da arte, dos Métodos de Projeto de
Design, com foco na etapa de problematizagcéo — atividade realizada na revisao
teorica da Tese;

. Estabelecer parametros para comparacdo entre a realidade
académica do IADE-UE e da FSG (Portugal e Brasil, respectivamente) —
parametros definidos descritos na justificativa da Tese e na metodologia;

. Verificar as similaridades e divergéncias entre as IES, cursos,
matriz curricular, planos de ensino, e metodologia de ensino — relatadas na
metodologia da Tese;

o Estabelecer disciplinas possiveis de comparacédo entre as IES,
IADE-UE e FSG: Metodologias do Design com Laboratério de Projeto; Design
de Producdo com Projeto Il; e Design Industrial com Projeto Il — explicado na
metodologia da Tese;

o Acompanhar as disciplinas como ouvinte durante um semestre no
IADE-UE - realizado durante os meses de bolsa no IADE-UE, sera descrito na
analise de dados desta Tese;

o Analisar os métodos utilizados e a forma como os estudantes
realizam a etapa de problematizacao — realizado durante os meses de bolsa no
IADE-UE;

Todas as etapas citadas foram desenvolvidas no periodo da bolsa de estudos

no IADE. Explicado como se deu a coleta de dados e periodo de PDSE, apresentam-
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se as consideracdes necessarias para a analise das informacdes coletadas no IADE
e para as resultantes do periodo de coleta realizado no Brasil posteriormente, onde
foram replicadas atividades pedagogicas a fim de gerar dados comparativos e seguir

para sua analise.

4.2 ANALISE DE DADOS

A analise de dados compreende o periodo de imerséo realizado no PDSE no
IADE em Lisboa e, também, na FSG em Caxias do Sul. Porém, para que as
informacdes fiquem claras € preciso primeiro compreender o contexto Educacional
dos paises envolvidos, Brasil e Portugal.

O Ensino Basico no Brasil € obrigatério e de responsabilidade dos pais ou
responsaveis, mas deve ser oferecido pelo Estado, a modalidade é presencial.
(BNCC; 2020, MEC, 2020; CNE, 2020). A Educac¢ao no Brasil pode ser compreendida

pelas seguintes etapas:

o Educacéo Infantil, obrigatoria, dura 4 anos, estudantes de 0 a 3
anos;

o Pré-escola, obrigatéria, dura 3 anos, estudantes de 4 a 6 anos;

. Ensino fundamental, obrigatéria, dura nove anos, estudantes de
6 a 14 anos;

. Ensino médio, obrigatéria, dura trés anos, estudantes de 15 a 17
anos.

o Ensino médio técnico, opcdo no turno inverso aos turnos das

aulas com atividades Extra classe pode durar de um a trés anos durante o
ensino médio;

. Ensino Superior, opcional, mas néo tira a necessidade de que o
Estado possibilite acesso publico e gratuito aos interessados, cursos ofertados
por Instituicbes de Ensino Superior publicas e privadas. Estudantes possuem
normalmente mais de 17 anos, ha uma grande variedade de cursos, podendo
ser Tecnoldgico, Licenciatura ou Bacharelado, com duracdes de tempo

diferentes e nas modalidades presencial ou a distancia.
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o Pds-graduacdo, ofertando cursos de MBA, Especializagéo,
Mestrado, Doutorado e Pdés-doutorado, ofertados por Instituicbes de Ensino
Superior publicas e privadas, nas modalidades presencial ou a distancia.

Em relacéo ao perfil do estudante de Ensino Superior brasileiro, de acordo com
0s anos de vivéncia em IES do pais e contexto do pais, ou seja, baseando-se na
imersd@o propria, pode-se dizer que normalmente caracteriza-se por ser em sua
maioria um jovem adulto que trabalha durante o periodo diurno e realiza seus estudos
no periodo da noite tentando conciliar as atividades de trabalho e estudos. As
universidades brasileiras ofertam os seus cursos em todos os turnos, mas muitos dos
estudantes optam pelos cursos noturnos, devido a necessidade de estar no mercado
de trabalho durante o dia devido a situacdo econdmica geral do pais e da
populacdo. Os cursos que exigem atividades diurnas ou dedicacdo intensa em
estagios e inversdées normalmente sdo os mais concorridos principalmente nas
instituicdes publicas, visto que instituicdes privadas no pais tem mensalidades altas.
Normalmente, os encontros das disciplinas sao de trés horas semanais de atividades
(uma noite).

As mensalidades sao altas nas IES privadas e existe a possibilidade de bolsas
de estudo ofertadas tanto pelo governo quanto pelas IES, bem como financiamentos,
ja as IES publicas ndo tém custo. Os cursos de nivel superior ofertados pela
graduacédo sdo normalmente divididos em tecnélogos, licenciaturas ou bacharelados.
A diferenca entre eles é relacionada a especificidade diante da area do saber, os
objetivos pedagogicos, no caso das licenciaturas e o tempo de duracdo do
curso. Além disso, os tecndlogos normalmente sdo mais acessiveis financeiramente
devido ao recorte de conhecimento direcionado e sua curta duracdo. Diante desse
cenario, o estudante de Educacdo Superior brasileira tem vida atribulada com
compromissos profissionais e busca pela qualificacdo, muitas vezes com dificuldades
para seguir durante todo o curso sem interrup¢cdes e com dedicacéo total.

Em Portugal o ensino também e dividido em alguns ciclos, de acordo com a

Classificacao Internacional Tipo da Educacao (CITE 2011):

o CITE 0: Educacéo pré-escolar, opcional, dos 3 aos 6 anos.
° CITE 1: Ensino Primario, dura em média 6 anos, admissao entre

0s 5 e 7 anos;
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o CITE 2: Ensino Secundario Inferior, dura 3 anos, admisséo entre
0s 10 e 13 anos;

o CITE 3: Ensino Secundario Superior, dura 3 anos, admisséao entre
0s 14 e 16 anos, sendo que esse ciclo é ofertado com sete tipos de cursos:
“Cursos Cientifico-Humanisticos, Cursos Profissionais, Cursos Artisticos
Especializados, Cursos com planos proprios (Cursos Cientifico-Tecnoldgicos),
Cursos de Ensino e Formacao de jovens”.

o CITE 4: Ensino poés-secundario ndo Superior, admissao apés o
término dos estudos do CITE 3, sdo equivalentes a cursos técnicos no Brasil;

o CITE 5: Ensino Superior de curta duracéo («ciclo curto»), sao
cursos de graduacao de curta duracdo, equivalentes aos tecnélogos no Brasil;

o CITE 6: Licenciatura ou nivel equivalente, programas de
graduacao equivalentes aos bacharelados no Brasil, admissdo mediante
exames de acesso (vestibular), segue os principios do Tratado de Bolonha
(como a maior parte da Europa), grande variedade de cursos ofertados por
Instituicdes de Ensino Superior publicas ou privadas, na modalidade presencial
ou a Disténcia;

o CITE 7: Mestrado ou nivel equivalente, ofertados por Instituicdes
de Ensino Superior publicas ou privadas, na modalidade presencial ou a
Distancia;

o CITE 8: Doutoramento ou nivel equivalente, ofertados por
Instituicdes de Ensino Superior publicas ou privadas, na modalidade presencial
ou a Distancia; (COMISSAO EUROPEIA/EACEA/EURYDICE, 2019).

Durante o periodo de imersdao em Portugal, foi possivel tracar um perfil do
estudante da IES visitada, o que caracteriza um recorte especifico a ser apresentado.
Percebeu-se que o estudante inicia sua trajetéria no Ensino Superior de forma ja
direcionada pela sua escolha de Ensino Secundéario Superior a qual possibilita ao
mesmo uma maior aproximacdo com a area de estudo de sua preferéncia. Os
estudantes observados apresentaram situacdo mais comoda em relacédo aos horarios
de aula e estilo de vida se comparada a realidade brasileira. As aulas ndo séo
ofertadas em turnos fixos, sendo assim algumas séo durante a manha, outras durante

o dia e poucas no periodo da noite durante a graduacéo, sendo que a carga horéria
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de algumas disciplinas também era maior do que o habitual no Brasil, o que fazia com
gue uma disciplina tivesse suas aulas divididas em dois encontros semanais de trés
horas cada em horarios diversos.

As mensalidades, chamadas de propina, sdo igualmente altas em IES
privadas, porém o governo disponibiliza ajuda de custo para que os estudantes
comprem materiais para seu periodo de vida no Ensino Superior. Existem, também,
bolsas de estudo e financiamentos disponiveis. As IES publicas podem cobrar taxas
de propina, porém os valores sdo mais acessiveis, as vezes sado pagamentos anuais.
A disponibilidade percebida no perfil do estudante portugués deixa claro que as
condicBes de vida sado diferentes, mesmo que se esteja falando de IES privadas e com
caracteristicas bem semelhantes na analise deste estudo. Durante o Ensino Superior
em Portugal, os estudantes que trabalham estdo alocados em estadgios com maior
flexibilidade de horarios e menor necessidade de complementacédo de renda familiar
por parte da remuneracao destas atividades realidades pelos estudantes — ndo € que
ela ndo exista, mas ela nao parece tdo urgente como no Brasil.

A imerséo realizada nas IES brasileira e portuguesa compreenderam trés
momentos da graduacao em design dos estudantes, uma disciplina inicial de projeto
de produto, uma intermediaria e uma de final de curso. A disciplina inicial selecionada
tinha o objetivo principal de explicar o método de projeto de produto em design aos
estudantes, solicitando atividade de desenvolvimento de baixa complexidade em
grupos e tendo como foco a compreensao das etapas do projeto. No Brasil, a disciplina
€ Laboratorio de Projeto e em Portugal, Metodologias do Design, os planos de ensino
podem ser visualizados no ANEXO 01.

As turmas nos semestres avaliados (Portugal 2019.1 e Brasil 2019.2) eram
compostas por cerca de 30-35 estudantes que desenvolveram a atividade projetual
de desenvolvimento de um novo Espremedor de Citrinos, aprendendo as etapas e 0s
métodos de projeto em design. Além de compreender as etapas propostas por
meétodos da area de design, a disciplina instiga o estudante a compreender a profissao
por meio de uma atividade final que sugere entrevista com designers, 0s quais 0S
estudantes deveriam ter acesso, e eles disponibilidade, para falar a respeito de suas
atividades e método de trabalho em seus projetos.

O grupo de estudantes da disciplina de Metodologias do Design estava
aprendendo o que € projeto, ou seja, diversas explicacdes iniciais foram necessarias

para que fosse possivel partir para o desenvolvimento de um projeto com a turma. Os
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principios do design e os objetivos de um projeto foram introduzidos, juntamente com
alguns exercicios de assimilacdo desses conceitos antes de ser langcado um desafio
de projeto para ser desenvolvido. Todas as aulas foram orientadas para a turma em
conjunto, com as mesmas solicitagcoes e orientacdes, o que facilita na explicagdo em
grupo e ndo gera davidas nos grupos de estudantes, passando a mesma informacéao
para a turma inteira.

Desde o inicio, foi explicado para os estudantes que a disciplina ndo exigiria
um projeto completo, mas que teria maior foco na compreensdo das etapas e
assimilacdo da solicitacdo de projeto e primeiros passos do processo. Os estudantes
demonstraram que com o passar das aulas compreendiam as etapas que Ihes eram
apresentadas e realizam as atividades de acordo com o solicitado. Algumas aptiddes
projetuais foram exigidas no processo proposto e o grupo respondeu de forma
positiva, desenvolvendo as etapas explicadas e apresentando boas possiveis
solugcBes como resultados do processo de projeto da disciplina.

O trabalho final proporcionou aos estudantes contato e maior compreensao dos
métodos de design utilizados por designers em seus desenvolvimentos de projeto, 0
gue é importante para assimilacdo das atividades que foram realizadas. De forma
geral, a inseguranca apresentada pelos estudantes é condizente com a posicdo
académica em que se encontravam — inicio de curso. Além disso, apresentaram boa
evolucado ao longo do semestre e com o trabalho final demonstraram que adquiriram
0s conhecimentos que eram alvos da disciplina.

Com os estudantes de Laboratério de Projeto, o semestre decorreu de forma
bem parecida, conforme iam recebendo os contetdos e as explicacdes das atividades
e, até mesmo, durante o desenvolvimento do projeto todos demonstravam
inseguranca em relagao ao projeto e foram evoluindo de acordo com o andamento do
semestre e fases do processo. A atividade final também pareceu ser de grande
utilidade para validar os conceitos apresentados durante o semestre, foi 0 momento
gue proporcionou aos estudantes assimilacéo de contetdos e compreenséao de etapas
realizadas. As duvidas e insegurancas, da mesma forma, sdo compreensiveis para
uma turma igualmente de inicio de curso e que ndo desenvolveu projetos antes. A
sensacao foi de que se os estudantes tivessem que desenvolver mais um projeto ao
fim do semestre eles estariam mais confiantes de como fazé-lo.

A disciplina da metade dos cursos, de complexidade média, tem como objetivo

o desenvolvimento projetual de um produto de complexidade mediana e tem como
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objetivo explorar as capacidades de projeto dos estudantes tendo como foco as
configuracbes formais e estruturais do produto. No Brasil, a disciplina € Projeto de
Produto Il e em Portugal, Design de Producado, os planos de ensino também estédo
disponiveis no ANEXO 01.

Durante o periodo de analise, a atividade proposta foi o0 desenvolvimento de
um produto para abrigo de pessoas em situacdo de rua. Tal projeto foi dividido em
diversos briefings que possibilitavam melhor compreensao da solicitagéo de projeto e
aumentavam a complexidade projetual de acordo com a maior quantidade de
informacdes e requisitos disponiveis. As aulas praticas mesclaram explicagcdes mais
técnicas, que serviam de suporte ao projeto solicitado: questdes como materiais,
processo de fabricacdo, juncdes, regras, e andlises de possibilidades de resisténcia x
peso x flexibilidade circundavam a proposta dos temas apresentados e discutidos com
a turma. No Brasil, a turma do semestre em questédo era pequena com cerca de 10-
15 estudantes, enquanto a turma de Portugal, naquele periodo, contava com em
média 35 estudantes, em ambas, os projetos foram realizados em duplas ou trios.

Os grupos da turma de Design de Produc¢éo do IADE em 2019.1 demonstraram
tranquilidade em desenvolver o projeto proposto na disciplina. A divisdo da proposta
em etapas e em briefings fracionados que proporcionava parte pratica e criativa a cada
fase, como se fossem pequenos projetos onde o anterior servia de base para uma
melhoria no proximo, mostrou-se uma estratégia interessante de se trabalhar. As
explicacdes tedricas que serviam de base para cada etapa eram cheias de conceitos
e exemplos, o que fundamentava bem as fases do projeto. Outra atitude que passava
seguranca aos grupos era a apresentagdo de projetos de semestres anteriores, em
que o conteado do que estava sendo solicitado era melhor compreendido pelos
estudantes a medida que conseguiam visualizar, mesmo que sem relacdo de tema,
outros projetos ja realizados a cada etapa.

Porém, na etapa mais final da disciplina pode-se notar que alguns grupos ja
estavam cansados do tema de projeto, alegando que manter o mesmo tema, mesmo
gue com novas solicitacdes ou contexto um pouco alterado, ja ndo era interessante
de projetar. Percebeu-se que o bom andamento de forma geral na disciplina era
resultado de atividades praticas, mesmo que nas fases de compreensdo da
solicitacdo, pois eram proporcionados periodos de compreensdo com esquemas
visuais e tateis de produtos que serviam de inspiracéo (por se tratar de uma proposta

que trabalhava muito com estruturas, conexdes, encaixes, materiais e sustentacao,
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era possivel observar diversas solu¢cdes em produtos existentes, algumas vezes de
forma fisica, com o produto passando pela turma para que os estudantes pudessem
interagir com 0 mesmo). Os resultados apresentaram coeréncia e relevancia diante
dos briefings; alguns grupos néo realizavam muitas alteracdes a cada nova proposta,
apenas adicionando solucdes para as novas solicitacbes e atendendo ao que foi
pedido, basicamente cumprindo etapas.

A disciplina apresentou desafios aos estudantes que responderam de forma
positiva no desenvolvimento dos projetos, percebeu-se dificuldades em relagdo a
evolucdo das etapas, por falta de vontade de melhorias projetuais por parte dos
grupos, porém engajamento durante as aulas, visto que em sua maior parte eram
praticas e possibilitavam momentos descontraidos e de experimentacao.

A turma de Projeto de Produto Il da FSG em 2019.2 desenvolveu a mesma
proposta de atividades do IADE: dividia em briefings a solicitacdo contava com as
mesmas explicacdes tedricas de base e momentos de experimentacdo pratica. Os
estudantes mostraram-se comprometidos com o desenvolvimento dos projetos, porém
impacientes em receber a solicitacdo dividida. Nao pareciam satisfeitos com cada
entrega porque queriam saber qual seria a nova solicitacdo e aparentavam urgéncia
em entender se conseguiriam usar o0 resultado anterior para a proxima etapa
(novamente, para apenas incluir o que era solicitado sem ter que projetar tudo do
inicio). Essa ansia por encontrar um resultado ou saber se estavam no caminho “certo”
gerava confusdo em alguns grupos, o que ficou claro talvez pelo nimero baixo de
estudantes na turma.

De qualquer forma, todos entregaram resultados assertivos e de acordo com
cada solicitacdo de briefing. Os estudantes demonstraram as mesmas caracteristicas
apresentadas pela turma do IADE, ou seja, compreendiam, cansavam do tema e
buscavam solucdes rapidas e préaticas a cada nova solicitacdo. E claro que, como os
exemplos apresentados pertenciam a outra realidade académica, eles estranharam
mais a maneira de projeto e baseavam-se bastante no que era mostrado para
compreender as etapas, mesmo que adaptassem ao que lhes parecia mais
conveniente e de acordo com o0 que estavam acostumados para formatos de entrega
e linguagem de projeto.

Em relacdo aos resultados das duas turmas, varias propostas foram bem
semelhantes, talvez pelo enquadramento do tema de projeto ou a forma como 0s

briefings foram apresentados, talvez pelas inspiragdes e exemplos mostrados. Nao é



111

possivel afirmar o que, mas € provavel que de alguma forma esses quesitos tenham
direcionado ou gerado uma certa tendéncia nos resultados projetuais dos estudantes,
gue ficaram bem similares, ndo fossem algumas tentativas de inovacao por parte de
alguns estudantes que ampliaram e modernizaram suas solugdes em alguns aspectos
especificos (porém nado essenciais ao projeto, mas como adicdo de aspectos nao
essenciais solicitados no projeto).

J& na disciplina de final de curso, a complexidade de projeto exigida € maior e
0 objetivo de desenvolvimento de produto demanda dos estudantes aptiddes
relacionadas ao gerenciamento do projeto diante de solucdes inovadoras. No Brasil,
a disciplina é Projeto Il — Design para Inovacao e, em Portugal, Design Industrial, da
mesma forma, os planos de ensino podem ser analisados no Anexo 01.

A proposta de desenvolvimento projetual de produto de alta complexidade no
periodo acompanhado nas IES solicitava aos estudantes novas solucdes diante do
tema ‘Cozinha do Futuro’ tendo como base de solicitacdo a empresa Whirlpool
Corporation em qualquer uma de suas marcas e, durante as aulas, propés um
momento de vivéncia no ambiente em questdo com uma atividade que ao mesmo
tempo os fazia recordar uma analogia de explicacdo sobre método projetual de um
autor da area, Bruno Munari, por meio da receita de Arroz Verde.

As aulas eram pouco expositivas e contavam com orienta¢des, os trabalhos
foram realizados em duplas ou trios, e o professor assessorava cada grupo
semanalmente, acompanhando a evolugéo de cada trabalho, em alguns momentos
ao longo do semestre foram solicitadas breves apresentacdes de cada projeto para
gue a turma pudesse contribuir com sugestdes e ponderacdes nos projetos dos
colegas. A turma em Portugal tinha cerca de 25 estudantes e no Brasil pouco menos
de 20 estudantes.

A atividade realizada no inicio de semestre, do “arroz verde”, como pratica de
analogia de projeto, foi essencial para reforcar a ideia de que 0s projetos, mesmo que
partindo de briefings iguais, podem resultar em solucdes distintas. Essa conclusao
serve para as turmas das duas IES; mesmo que em fim de curso, pareceu que libertou
os estudantes de algumas crencgas no estilo de projetar e os deixou mais seguros para
a proxima etapa da disciplina.

Os projetos desenvolvidos na turma de Design Industrial pelos estudantes em
2019.1 no IADE apresentaram grande potencial criativo, a liberdade proporcionada ao

7

estudante em relagdo as escolhas durante o processo de projeto € uma causa
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provavel que impactou nos resultados, bem como o fato de instigar os estudantes a
imaginarem o futuro, contexto no qual o projeto deveria ser pensado. Outro diferencial
percebido foi a diversidade na escolha de contexto por parte dos estudantes para
desenvolvimento dos projetos, a cozinha ndo se resumiu as das casas, mas expandiu-
se para situacdes externas, comerciais e de ambientes compartilhados.

O fato de que uma empresa estava atrelada ao pedido de projeto ajudou na
escolha de tema visual e conceito, visto que os estudantes tinham uma base para
buscar enquadrar seus resultados, buscando a inovagao que o contexto futuro exigia.
Observou-se que o fato de proporcionar liberdade no processo de projeto, com
orientacdes direcionadas a cada grupo fez com que alguns dos grupos ficassem
perdidos em relagéo ao andamento do projeto durante o semestre, sem saber ao certo
0 quanto ja deveriam ter desenvolvido a cada entrega solicitada, acarretando correria
e acumulo de tarefas na fase final do semestre. Aléem disso, também se notou na turma
grupos em etapas bem diferentes nas apresentacdes prévias realizadas.

Muitos grupos, mesmo que na fase quase final da graduacdo esperavam por
direcionamento quanto ao proximo passo de projeto e o que deveria fazer parte da
entrega que viria pela frente. Ou seja, a questdo era maior em relacéo a inseguranca
de processo do que de tomada de decisédo projetual. Depois de direcionados, eles
realizavam as atividades de forma autbnoma e mostravam os resultados. Os
resultados, por sua vez, foram positivos, todos 0s grupos apresentaram propostas que
responderam a solicitacdo inicial e completaram o processo de projeto dentro do
periodo do semestre.

Os estudantes da disciplina de Projeto Il — Design para Inovacéo da FSG em
2019.2 compunham uma turma menor do que a do IADE, mostrando-se um grupo
mais coeso em relacédo ao processo, pois conseguiam trocar ideias e, por afinidade,
mostravam 0s projetos uns aos outros mesmo quando ndo eram solicitadas
apresentacoes prévias para a turma. Provavelmente por isso, ndo se percebeu tanto
a busca por outros ambientes além da cozinha domeéstica, e se notou uma busca
incansavel por problemas que fossem mais proximos da realidade atual. Mesmo que
0 pedido fosse em relacdo ao futuro, a maioria buscou relacionar dificuldades
percebidas atualmente e que se pode perceber uma tendéncia de que aumente no
futuro devido as previsdes e analises de cenario.

A incluséo de tecnologia também foi justificativa para alguns projetos, visando

facilitar atividades que, mesmo no futuro, ainda serdo necessarias no ambiente em
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guestdo. A mesma liberdade projetual foi permitida a turma, com assessoramento a
cada grupo nas aulas, copiando o modelo pedagoégico proposto no IADE. Os grupos
realizaram as atividades de forma mais autbnoma e mostraram menor acumulo de
atividades ao fim do semestre, porém a inseguranca desse grupo de estudantes se
dava mais em relacdo ao poder de decisdo do que ao processo de projeto: existia
guase que uma necessidade de aprovacao de cada escolha feita, para certificar se
estavam no caminho que seria considerado certo para a solucdo. Da mesma forma,
todos o0s grupos entregaram os projetos completos e dentro do cronograma estipulado
pela disciplina, de forma satisfatoria diante do briefing de projeto.

Os niveis de informacéo, criacao e detalhamento dos projetos variou bastante
entre as turmas e as IES. Isso se deve ao caminho percorrido na graduacao pelos
estudantes e é resultado do tempo anterior ao periodo de imerséo, ndo podendo ser
levado como parametro — pois € o mesmo que o repertdrio de cada estudante —, pode
e é normal que varie em cada situacao, contexto e pessoa. Um exemplo de projeto
completo de cada turma pode ser observado no ANEXO 03.

Assim, o que foi possivel observar nos dois contextos de Ensino Superior em

design em que a imerséao ocorreu foi que os estudantes:

o ndo se sentem seguros no inicio de qualquer projeto de design
guanto ao uso do método,

o nao tém certeza a respeito da flexibilidade existente no uso do
método em seus projetos,

o nao sabem o que fazer com as informacdes que coletam nas
pesquisas de projeto;

o tém ansia por iniciar desenhando a solucdo mesmo que
desconhegcam o contexto do projeto;

. apresentam falta de organizacdo e planejamento ao inicio do
projeto (estruturacdo de cronograma para o desenvolvimento do projeto);

o pesquisam informagfes que ndo tém relacdo com o restante do
projeto e que ndo sdo mais utilizadas apos a etapa de coleta de dados;

o em sua maioria, tém como objetivo apenas cumprir a exigéncia da

disciplina; ndo ha empenho, apenas cumprem etapas solicitadas;
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o ndo entendem o que € para fazer ao receber a demanda de
projeto;
o tém um repertério proprio, conhecimentos, habilidades, vivéncias

e experiéncias pessoais que sédo de grande influéncia no desenvolvimento do
projeto;

o desenvolvem o projeto de forma linear, mesmo os que sabem que
as fases do projeto séo flexiveis;

. sentem-se respaldados (em caso de possiveis erros) ao seguir
um meétodo inteiro a risca;

. nao relacionam as fases do projeto utilizando informacdes de uma
na outra para tomada de decisao;

. repetem o que ja deu certo uma vez em outra disciplina para evitar
0 erro;

o precisam de aprovacdo constante de suas escolhas ou ficam
estagnados em uma etapa-ferramenta;

o seguem o projeto todo com a primeira ideia de solucao fixa,
mesmo que haja indicios de que algo deveria ser alterado;

o NAao correm riscos;

. dificilmente retornam para fases anteriores a fim de rever, refazer
ou ao perceberem que precisam complementar algo no projeto que dependa
deste “passo para tras”;

. a experiéncia do mercado de trabalho de alguns impacta
diretamente na forma de agir diante do projeto — para aqueles que ja atuam na
area, especialmente observado nos estudantes brasileiros;

o por ndo utilizarem uma organizagdo com cronograma, acumulam
trabalho para datas préximas das entregas e avaliacdes, ndo conseguindo

desenvolver o projeto de forma satisfatéria.

Essas observagOes foram percebidas nas atividades desenvolvidas ao longo
do periodo de imersédo, mas também nos dialogos e relatos dos estudantes. Diante
disso, o raciocinio que serve de guia para a analise tem como base uma triade,

apresentada na Figura 14, que envolve o processo do designer, enquanto estudante:
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a) Falta de repertério pessoal;
b) Medo na hora de tomar decisoes;

C) Baixo conhecimento e pratica projetual com métodos.

Tomada de
decisoes

Designer

A - |

académico |

Repertdrio Flexibi'lic_ia de

essoal e pratlca
° projetual

Figura 14: Triade do estudante de design
Fonte: desenvolvido pela autora

O problema do futuro designer, ou seja, enquanto ainda € estudante, esta
relacionado com a flexibilidade dos métodos, poder de decisdo e repertdrio pessoal a
ser convertido em insights para projeto. Tudo isso tem grande impacto na fase inicial
dos projetos, visto que é quando se precisa trabalhar a oportunidade de projeto.
Quando o estudante recebe a demanda projetual, o problema precisa ser
reestruturado para ser compreendido, as informagdes precisam ser trabalhadas de
forma que sirvam de suporte para o0 projeto, e € preciso converter tudo isso em
requisitos de projeto para que o resultado tenha relacdo com o que de fato foi

solicitado, melhorando a assertividade da proposta.
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5. RESULTADOS

Diante do exposto que clarifica a necessidade de conscientizar e explicar aos
estudantes de graduacéo a relevancia da fase de problematizacdo dos processos de
projeto de design. Foi realizado um estudo que encontrou a possibilidade de
desenvolver um recurso para contribuir com o formato de aprendizagem que o0s
professores aplicam na sala de aula para o ensino de métodos de projeto de design
com foco na fase de compreensao da oportunidade do projeto. Ou seja, a pesquisa —
mais conhecida como problematizacao.

O resultado apresenta a relevancia de compreender todas as fases de um
projeto pelos estudantes e de trabalhar eficientemente com a fase de problematizagéo
dos projetos de design durante a graduacdo, uma vez que os resultados do projeto
estdo diretamente ligados aos dados coletados e aos requisitos encontrados nesta
fase inicial do projeto.

Finalmente, apresenta-se o caminho percorrido para o desenvolvimento do
projeto de uma plataforma diante desse contexto complexo que envolve o ensino do
método de projeto de design e aponta oportunidades que podem servir como
contribuicdo na area de design e qual delas foi identificada como solucdo mais
apropriada para resultado desta Tese de Doutorado.

5.1 PROPOSTA

A etapa de problematizacdo envolve a compreensao da oportunidade de
projeto, e inimeros quesitos devem ser analisados para entender as especificidades
e necessidades que um projeto tem. Para tanto, € preciso fazer estudos, pesquisas e
analises de diferentes ambitos. Os métodos propdem algumas andlises que auxiliam
essa fase do projeto, o estudo da oportunidade de projeto é considerado de diferentes
formas nos modelos de escopo de projeto publicados internacionalmente, mas na
busca por agrupar o maior nimero de andlises observadas em propostas de métodos
estudados apresenta-se a Figura 15.

A Figura foi construida ap0s busca por pesquisas e analises existentes e
indicadas em inUmeros métodos da area (ANEXO 01) e apresenta-se em formato de
nuvem de palavras, unindo diversas opc¢fes de andlises ja conhecidas para coletar

dados em projetos de design.
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Figura 15: Andlises no processo de design
Fonte: desenvolvido pela autora

Dessa maneira, percebe-se que essas andlises podem (da mesma forma que
acontece com 0s nomes das etapas e fases projetuais) possuir mais de uma
nomenclatura dependendo do autor que a propde. Algumas delas, inclusive, podem
ser indicadas para outros momentos do projeto além da etapa inicial, servindo de
apoio ao processo criativo, amparando a escolha final de projeto, sustentando as
escolhas ao longo do processo, enfim.

A verdade é que a problematizagdo ocorre durante todo o projeto, as
descobertas ndo se situam apenas na fase inicial, algumas vezes, questdes séo
consideradas ja com o projeto em fase final 0 que pode desencadear na necessidade
de refazer algumas escolhas ou até mesmo voltar com o projeto alguns passos.



118

O método, e a etapa de problematizacdo principalmente, servem para que o
estudante compreenda que: método é diferente de receita de bolo; como autor do
proprio projeto, o designer tem poder de deciséo e precisa fazer escolhas diante do
seu projeto. Mesmo que corra riscos, a academia é o local onde é necessério se fazer
as seguintes perguntas:

e Como fazer o projeto?

e O que entendeu?

e Qual background ja possui no assunto?
e O que utilizar para fazer?

e Quais conhecimentos possui?

e Até onde ir?

e Quando o resultado é satisfatério?

e Quem decide isso?

Porém, fazer estas perguntas sem medo, pois € o Unico momento em gque seus
resultados projetuais serdo avaliados com objetivo de melhorias, de criticas
construtivas que possibilitardo crescimento e melhores producdes futuras em projetos.

O objetivo de realizar analises na busca pela compreensdo do contexto de
projeto é proporcionar uma visdo especifica da realidade que cerca a questao a ser
desenvolvida no projeto ao designer para que as suas escolhas projetuais sejam
guiadas por dados relevantes e possam direcionar o0 projeto a solu¢cdes mais
coerentes com a solicitacdo existente no briefing.

Para isso, conclui-se, apdés andlise de métodos pesquisados (ANEXO 02),
desenvolvimento de projetos e acompanhamento de projetos de graduacdo como
orientadora que, se realizadas na etapa inicial do projeto, familiarizando o designer ao
contexto de projeto, tendem a auxiliar e clarificar a situacdo que envolve a
oportunidade projetual. Além disso, gera seguranca ao designer em suas escolhas e
decisbes ao longo do processo de projeto.

Basicamente, pode-se dizer que a logica e a necessidade da problematizacéao

no design estao ilustradas na Figura 16.
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PROBLEMA OPORTUNIDADE

PRECISA SER PRECISA SER
COMPREENDIDO SOLUCIONADA

CONFUSO CLARA

INCERTO DIRECIONADA

BAGUNCADO ORGANIZADA

ABSTRATO

GERA DUVIDAS DL tiitritete]  COSSIBILITA

SOLUCAO

Figura 16: Problema X Oportunidade
Fonte: desenvolvido pela autora

O problema precisa ser compreendido e apresenta-se de forma confusa,
incerta, baguncada e abstrata 0 que gera dividas a quem se depara com ele;
enguanto a oportunidade € melhor compreendida como algo a ser solucionado por ser
mais clara, direcionada, organizada e certa possibilitando a solucéo. A diferenca entre
estes termos e suas apresentagfes em um projeto € que para transformar um em
outro o processo intermediario pode ser entendido como a problematizacdo, que
adequa o problema em oportunidade.

O fato de possibilitar solu¢des significa que a problematizagéo € o resultado da
leitura feita pelo designer dos dados e informagdes que ja estdo disponiveis, mas que
foram coletados para serem trabalhados defronte o projeto em questédo. Problematizar
€ justamente levar essas informacdes em consideracdo ao longo do processo de
projeto e, a partir deles, gerar os requisitos a serem considerados nas demais etapas,

principalmente na criacdo e na selecdo de alternativas como resultado final.



120

Por mais que envolva pesquisa, analises, informacdes e dados, a
problematizacdo, na verdade, visa orientar o processo, definir quais serdo o0s
requisitos, direcionamentos, limites e diretrizes que precisam ser levados em
consideracdo em todo ato projetual, além de guiar a criatividade dentro de
possibilidades plausiveis com a necessidade existente.

Conforme alusdo apresentada na Figura 17 a respeito do processo de
transformacao de problema para oportunidade de projeto, bem como a geragéo de
direcionamento resultante deste processo, proporcionando a listagem de requisitos,

condicionantes, limites, diretrizes, restricdes do projeto de forma organizada.

Problema F Oportunidade

Problematizagao

Gera duvidas Possibilita solugdes

Informacgdes
Coleta
Fesquisa
Analises
Dados
Busca

Requisitos
9 Direciochamentos

mmm  Condicionantes | \\//
L Limites

Diretrizes
Restrigdes

Figura 17: Transformacédo do problema
Fonte: desenvolvido pela autora

Nesse sentido, a etapa de pesquisa resume-se a realizacdo de analises de
informacdes disponiveis, mas que precisam ser trabalhadas dentro da 6tica do projeto
em questao. Com o objetivo de suprir algumas davidas possiveis:

e Como saber quais pesquisas fazer?
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e Como saber quantas analises fazer?
e Como saber se ja tem informacgdes suficientes?

e Como usar esses dados coletados?

Pretende-se apresentar uma forma de auxilio que oriente o estudante a saber
responder essas proprias perguntas no inicio do projeto. Assim, as analises e
pesquisas propostas na maior parte dos métodos estudados, e também analises
observadas na préatica de sala de aula por mais de cinco anos, foram listadas e
agrupadas por similaridades em seus objetivos, resultando em cerca de noventa
possiveis andlises ou pesquisas que podem servir de auxilio na etapa de
problematizacdo dos projetos.

Para melhor organizagéo, elas foram divididas em oito dimensdes por areas,
as quais: contextual, conceitual, ergondmica, tecnoldgica, meio ambiente, econdémica,
de previsdo e de publico. A organizacao foi feita por meio de agrupamento de
similaridades e objetivos de cada analise ou pesquisa verificada. Foi estudado qual a
abordagem que os autores sugerem gue essas pesquisas sejam feitas e desta forma
0s grupos foram sendo construidos.

N&o ha teoria cientifica por trds desta organizacéo, ela segue o raciocinio
baseado nas explicacBes apresentadas até este ponto e a divisdo pode ser analisada
conforme a Figura 18.

Também vale ressaltar que neste trabalho, considera-se ‘analise’ toda pesquisa

ou busca por dados que seja direcionada para um determinado fim em projetos.



CONTEXTUAL

Analise histérica
Anadlise diacrénica
Analise geografica
Andlise contextual
Andlise de necessidade
Andlise de legislacdo
Andlise de publicagoes
Andlise de evolugdo
Analise de atributos
Andlise de cenario
Analise de patentes

Andlise de propriedade intelectual
Anélise de normas/normativas

ERGONOMICA

Aniélise de uso
Andlise ergonémica
Andlise de fungdo
Analise funcional
Analise estrutural
Analise de interagdo
Anélise de restri¢Ges
Andlise de limitagdes
Analise morfologica
Analise de feedback
Analise cognitiva
Analise antropométrica
Anélise de seguranga
Anélise da tarefa

CONCEITUAL

Anidlise cultura

Anidlise social

Analise conceitual
Anilise psicoldgica
Andlise formal

Anilise estética

Anidlise simbdlica
Andlise semidtica
Analise semantica
Anilise de experiéncia
Anilise de aceita¢do
Andlise de desejabilidade
Analise de linguagem
Analise geométrica
Anilise de configuragdo
Andlise de contetdo
Anilise morfoldgica

Anidlise de identidade do produto

TECNOLOGICA

Anilise tecnologica

Anilise técnica

Aniélise de inovagdo
Analise de relagbes (canvas)

Aniélise de affordance (intui¢do)
Anilise de interface (configuragdo)

MEIO AMBIENTE

Anilise resisténcia

Andlise de obsolescéncia
Analise de DfA

Andlise de DfD

Andlise de bidnica

Anélise de sustentabilidade
Andlise de materiais
Anélise de processos
Andlise de LCD

Andlise de relactes

PREVISAO

Aniélise de cenarios futuros

Anilise de relagdes (interacdes)

Anilise de padrdes
Anilise de inspiragtes
Anilise de analogias
Anidlise de estilos
Andlise de tendéncias
Analise de fluxo

Anilise paramétrica
Anilise sincrénica
Anilise sistema-produto
Andlise heuristica

Figura 18: Andlises agrupadas em oito dimensdes
Fonte: desenvolvido pela autora

ECONOMICA

Anaélise econdémica
Analise SWOT

Andlise de custos
Anélise de concorrentes
Analise de fluxos
Anédlise de similares
Anadlise de comparagoes
Analise de viabilidade
Andlise de fornecimentos
Andlise de inovagdo
Anadlise de benchmark
Anadlise de mercado
Anadlise de interesses
Analise de fluxos
Andlise de prazos
Andlise de (mapa de)
posicionamento

PUBLICO

Andlise de ambiente
Analise fisica

Andlise do usudrio
Analise do publico
Andlise do comprador
Andlise do problema
Andlise de informacdo

Andlise da relagdo-social (homem-

produto)
Anélise sensorial
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5.1.1 Visiting Researcher Aalto

Visando possiveis contribuicbes com o periodo de definicbes, testes e
desenvolvimento da proposta final, optou-se por realizar o ultimo ano de Doutorado
como Pesquisador Visitante por meio da Bolsa néo financiada disponivel para Visiting
Researcher na Aalto University School of Arts, Design and Architecture. A escolha se
deu porque a Finlandia tem um dos sistemas de Educacéo mais avancados do mundo
e fica claro que, nessa fase final da Tese, e de deciséo sobre a forma de contribuicdo
que se pretende entregar como resultado, a imersdo nesse pais é uma possibilidade
Unica. Além disso, por ser uma nacdo reconhecida na &area de inovacdo com
professores, pesquisadores e estudantes capacitados a auxiliar e indicar as melhores
escolhas para o resultado desta Tese.

Um diferencial percebido na Educacdo da Finlandia sdo as estratégias de
ensino aplicadas, em que as IES instigam que o conhecimento seja adquirido e
aplicado ao mesmo tempo durante o periodo de graduacdo, ou seja, ndo apenas
ensinar na Instituicdo e depois deixar que, apenas quando graduado e no mercado do
trabalho, seja possivel a aplicacdo do que foi aprendido. Sendo assim, a proposta é a
de que as instituicdes utilizem seus ambientes para a “pratica do conhecimento”. Além
disso, o valor agregado a Educacao finlandesa diz respeito a pratica de fazer com que
o0 estudante se sinta tanto encarregado quanto executor de sua aprendizagem
buscando atingir suas metas de instru¢cdo (PENTTILA et al., 2017). A questdo &
colocar o estudante como protagonista e ver o processo de aprendizagem como
promocdo de praticas que simultaneamente criam, constroem e acumulam
conhecimento (PENTTILA et al., 2017).

O interesse € investigar o formato de ensino e as ferramentas utilizadas para
trabalhar o método projetual de design na Instituicdo escolhida. Como contribuicédo
para a Tese, uma coleta complementar de dados pode partir nhovamente de
observacgéo, discussdo e andlise com os envolvidos no departamento, sem a
necessidade de interferir no programa previsto pela Instituicdo para os cursos de
Design.

Definiu-se como objetivo do periodo de mobilidade na Aalto compartilhar os
estudos ja realizados, finalizar os comparativos feitos e desenvolver a melhor escolha

de proposta de resultado de contribuicdo com a area do design por meio da Tese,
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além de utilizar esse novo cenario para aplicar testes pilotos nas propostas viaveis de
tornarem-se resultados do projeto. O ambiente e as questdes de ensino, inovacao e
tecnologia no pais criam um contexto propicio a melhores tomadas de decisdes e
possibilitam contatos com pessoas capacitadas a auxiliarem nesta fase da Tese.
Algumas atividades especificas foram definidas a serem realizadas no ano de
mobilidade, séo elas:
o Compreender o ensino de design na graduacao da Aalto;
o Analisar 0s incentivos acerca de inovagdo e propostas
metodologicas inovadoras utilizadas na Aalto;
o Pesquisar e debater com pesquisadores da Aalto os quesitos de
tecnologia que podem ser utilizados na proposta de resultado da Tese;
. Realizar testes do projeto piloto a ser entregue como resultado,
fazer ajustes e testar novamente antes de entregar a proposta final;
. Propor projeto conceitual de recurso que auxilie na compreensao
e uso de Métodos de Design para a problematizacéo dos projetos.
A intencdo principal de toda a proposta é o item que apresenta as discussdes
e debates com colaboradores (professores, pesquisadores e estudantes) a fim de
buscar solucdes para a Tese, ja que a busca por essa instituicdo se deu pelo fator

relevante em solucdes inovadores e ensino de alta qualidade.

5.1.2 Projeto

Antes de iniciar o desenvolvimento metodolégico de uma proposta, realizou-se
uma pesquisa de quais ferramentas existem na busca por auxiliar o processo de
projeto em design. Foram encontradas mais de cem ferramentas nos mais variados
formatos: sites, games, toolkits, cards, box, entre outros. A pesquisa foi compilada e
€ apresentada no ANEXO 04 e devido a decisdo de inclusédo e exclusédo pertinentes
ao estudo (como area do conhecimento e objetivo da ferramenta) sdo apresentados
43 (quarenta e trés) resultados. Percebe-se que muitas opcbes podem servir de
auxilio para o desenvolvimento de projetos, mas que, em sua maioria, visam a etapa
de criatividade ou as etapas de projeto como um todo. Existem diversos toolkits,
muitos deles tém maior foco em criatividade e desbloqueio de pensamentos ou ideias.
Essa proposta visa apenas uma fase de projetos, entéo € direcionada para designers

em pesquisa.
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Nota-se, também, que diversas propostas misturam o que € proposta de
meétodo de projeto e ferramentas. Diversas vezes, péde-se perceber que néo fica claro
0 que faz a “toolkit”, como a maioria é chamada, ndo explica e ainda confunde o
utilizador nesse sentido, misturando o que é etapa e o que é caminho. Outra
observacgao possivel a partir desta pesquisa foi a oferta de ‘Toolkits de Design’ que,
na verdade, oferecem pacotes de templates prontos para quem ndo é designer ou
quer realizar trabalhos como freelancer sem conhecimento técnico de projeto da area
(as opcdes que tinham esse objetivo foram descartadas). Foram excluidas, inclusive,
aguelas que néo tinham relacéo alguma com a area do design, mesmo que alegassem
utilizar ferramentas de design em outras areas do conhecimento que nao utilizam
projeto.

N&o foi identificada ferramenta que visava contribuir especificamente com a
etapa de pesquisa ou compreensdo de problemas de projetos em design. Dessa
pesquisa, analisou-se o formato, objetivo, meio de disponibilizacdo ao publico,
suporte, elementos graficos, explicacdo, acesso, recorte, publico, entre outros
aspectos das ferramentas, a fim de compreender melhor o que existe disponivel e
visando também analisar se 0 objetivo deste estudo ja havia sido contemplado em
alguma das propostas encontradas. Nao foi identificado nenhum resultado que
invalide a necessidade de desenvolvimento dessa plataforma que se propde, visto que
0s objetivos identificados ndo s&o 0s mesmos ou nao correspondem aos aqui
definidos.

A fim de propor uma intervencdo a partir do que foi observado, utilizou-se o
método desenvolvido por Passos (2011) que € o método INTERAD - Interfaces
Interativas Digitais aplicadas a Educacéo, resultado de uma Dissertacdo de Mestrado
realizada na UFRGS pelo Programa de P6s Graduacdo em Educacdo, sendo o
objetivo do trabalho propor um caminho para o desenvolvimento de materiais
educacionais digitais. O INTERAD foi baseado em uma mescla do método proposto
por Amante e Morgado (2001) para especifica para o desenvolvimento de Materiais
Educacionais Digitais — MEDs, somado ao Design Instrucional de Filatro (2004, 2008);
Design Pedagdégico de Torrezzan (2009); Design de Interacdo de Preece, Rogers e
Sharp (2005); Experiéncia do Usuario de Garret (2002) e Engenharia de Software de
Pressman (2002) (PASSOS, 2011).

O INTERAD apresenta cinco modulos, que podem ser visualizados na Figura

19, e cada um se subdivide em etapas que auxiliam o desenvolvimento de materiais
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como o proposto neste estudo. Cada etapa serd apresentada a seguir, juntamente
com o material de progressdo definido para a mesma por meio de pesquisas ja
realizadas ou necessarias, a fim de possibilitar o presente projeto. Mesmo que o
método proposto indigue o desenvolvimento de interfaces digitais, ndo esta
descartada a possibilidade de criacdo de uma proposta analégica. Sendo assim, o seu
formato fica indefinido nesse momento inicial de projeto. Caso seja analdgica, sempre
haver& a possibilidade de variacdo para verséao digital e caso digital pode-se também
pensar em versao analdgica da proposta. O objetivo do uso desse método é que ele
sirva como base norteadora para se pensar na criacdo da solucéo dessa proposta e,
pelo fato de ter como principios diversas metodologias que se mostram Uuteis e
relevantes na area da Educacéo e do design, enquadrando-se no que se pretende
como objetivo geral.

C: nTerad
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Figura 19: Método INTERAD
Fonte: Passos, 2011

5.2 DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Para aplicar o Método definido no desenvolvimento da proposta que se
pretende apresentar como resultado, serdo apresentados os itens que compdem o

Moédulo 1 — Compreensédo, com a explicacdo apresentada pela autora do Método
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(PASSOS, 2011), para cada etapa deste modulo e também os dados coletados neste

estudo para a solucdo que esta sendo projetada.

Levantamen
to do tema

A primeira etapa € o levantamento do tema definido para o material
educacional digital. E preciso que o tema seja devidamente
delimitado e as fronteiras sejam estabelecidas. E necessario ainda
indagar a respeito da pertinéncia educacional do material e as
possibilidades reais de concretizacdo do projeto (AMANTE e
MORGADO, 2001) [...]

O tema definido € Ensino do Design e esta delimitado desde o inicio da

presente Tese, tendo como foco "a etapa de problematizacdo dos métodos projetuais

em design" e, diante disso, o problema a ser trabalhado é que os estudantes de

graduacdo em design apresentam imediatismo na hora de propor solucbes sem

entender a oportunidade projetual; eles demonstram ansia pela parte pratica do

projeto. O projeto pode ser ampliado para outras areas também projetuais de estudo.

Definicao do )
publico-alvo

E importante conhecer qual a intenc&o de publico a ser atingido,
identificando suas caracteristicas proprias como faixa etaria, grau
de instrugéo, perfil econdmico-social, sexo, experiéncia profissional,
formacao educacional, entre outras. E preciso saber, também, se
trata-se de um publico homogéneo ou bem diferenciado (AMANTE
e MORGADO, 2001). Filatro (2008) ressalta que se devem
identificar as caracteristicas dos alunos que séo centrais aos
objetivos uma vez que os projetos normalmente possuem prazos e
recursos restritos. As peculiaridades préprias de cada publico
definirdo a linguagem e o tipo de aplicacéo e influenciardo em todas
as demais caracteristicas do MED.

A partir das andlises de imersao realizadas, o perfil do publico que se pretende

atingir pode ser definido como:

Jovens-adultos, de ambos os sexos;
Acima de 17 anos;

Estudantes de graduacédo em Design;
Classe média;

Publico heterogéneo e diverso;
Agitados;

Criativos;

De pensamento rapido;

Inquietos;
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o Tecnoldgicos;

o Expansivos.

Porém, é preciso deixar claro que o recorte apresentado de publico-alvo diz
respeito primeiramente ao perfil de estudantes referentes ao que foi observado nas
imersdes e analises, com situacdes pontuais e semelhantes em ambos os paises. Ou
seja, algumas caracteristicas sao percepcoes dos periodos de imersdo (inquietude,
agitacdo e expanséo, por exemplo). Sendo assim, o publico-alvo pode ser expandido
e alterado para que o projeto tenha maior abrangéncia.

‘
J

L88 No momento da concepcao do material, a equipe pedagdégica deve
T=0 definir os objetivos pedagogicos. Antes de projetar a interface, esses
333 objetivos devem ser especificados claramente, bem como

22 identificadas as aprendizagens que se procura desenvolver no aluno.
T O E importante ainda definir o modelo pedagdgico no qual o material

x 3 estara inserido (AMANTE e MORGADO, 2001).

O objetivo pedagdgico do material a ser desenvolvido visa:

a) estimular os estudantes a cumprir etapas fundamentais e talvez menos
instigantes em projetos;

b) possibilitar que eles visualizem logo se estdo no caminho certo de projeto
evitando frustracéo ao longo do processo;

c) evitar que o0s estudantes projetem pensando apenas em suas etapas
preferidas do processo de projeto (normalmente a de criatividade, que apresenta
solucdes visuais mais rapido);

d) valorizar o processo de forma positiva — aprender € bom mesmo que nao

seja facil, pois requer esforco.

N

i A instituicdo solicitante do MED podera fornecer informagdes iniciais
55 a respeito de sua filosofia, necessidade do material, estrutura e
g0 midias disponiveis. Através dessas informag8es, podem ser
ks 2 detectadas restrigdes técnicas, administrativas ou culturais ao
§ desenvolvimento do MED. Filatro (2008) lembra [...] que planos de

desenvolvimento institucional, projetos politico-pedagdégicos, planos
de Educacdo virtual ou equivalente que contém as premissas
filosoficas e metodologias que orientam suas atividades. [...] Ainda &
possivel que o designer analise documentos, converse com
profissionais e alunos da instituicdo, visite as instalacdes fisicas,
navegue em ambientes virtuais e pesquise os demais materiais
didaticos utilizados.
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A Pesquisa institucional ndo se aplica, visto que a Tese serve de fundamento

para 'solicitagdo’ de um projeto como o que se pretende entregar.

Contexto educacional)

O termo contexto tem sido usado em algumas situacdes para
modalidades educacionais (Educacao a distancia, Educacao
presencial, Educacéo semi-presencial) e outras para niveis de
ensino (Ensino Superior, Ensino Fundamental, Educacéo de jovens
e adultos etc). Pode também indicar uma determinada situacéo
didatica, restrita ao periodo em que a aprendizagem é desenvolvida
(FILATRO, 2008). O contexto de aplicagéo precisa ser bem
definido, pois pode determinar diversas caracteristicas do material.
Amante e Morgado (2001) ressaltam, ainda, que 0s materiais
hipermidia com caracteristicas educacionais podem ser integrados
em varios contextos de ensino, [...] Podem, ainda, ser produzidos
para uso individual ou em grupo, para exploracéo ou transformacéao
de documentos; para atividades de pesquisa; para concepcao de
outros hiperdocumentos; ou para suporte em aulas expositivas.

O contexto educacional pode ser definido como o seguinte:

IES privadas;

Educacéo presencial — a proposta sera ferramenta auxiliar;

em cursos de graduacao em design;
principalmente em disciplinas de projeto;

atividades individuais ou em grupo;

projetos que exigem respostas solucionadoras diante de

situacdes-problema.

Da mesma forma que com o publico-alvo, é importante lembrar que o recorte

de contexto exposto é relativo aos locais onde as imersfes e andlises foram

realizadas, assim o0 contexto pode ser ajustado para que o projeto tenha maior

abrangéncia em outras fases (trabalhos futuros).
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[...] € preciso entender quem ela é e quais suas necessidades como )

usuario. [...] Quem séo os alunos? [...] O publico-alvo descreve a
intencao de perfil a ser atingido. Conhecer quem € o aluno envolve
pesquisar também questbes que forem relevantes ao projeto
envolvendo suas competéncias, referindo-se ao conhecimento do
aluno em relag&o ao assunto, as suas habilidades tecnolégicas e as
sua atitudes, além das suas expectativas, motivagéo e interesses [...]
Pretende, dessa forma, tornar os produtos interativos mas faceis de
usar, agradaveis e eficazes — sempre do ponto de vista do usuario.
[...] Filatro (2008) para reunido de dados contextuais [...] a)
entrevistas e pesquisas formais com questdes abertas ou fechadas;
b) observacbes de alunos e educadores atuando nos contextos de
orientacdo, instrucao e transferéncia; ¢) acompanhamento de grupos
de discusséo focados no problema educacional; d) analise de praticas
profissionais registradas em diarios, fotografias ou videos; €)
mapeamentos conceituais. [...]

Necessidade do aluno)

Conforme j& foi listado e explicado na analise de dados, resultante do que foi
observado no periodo de imersao realizado, o que se percebe como necessidade dos

estudantes diante da situacéo analisada é, resumidamente, que:

. precisam de auxilio para desmembrar o problema sem tanta
pressa em encontrar a solugao;

. adquirir conhecimento sobre a situacdo-problema;

o visualizagao sistémica do projeto a partir de uma oportunidade

bem compreendida;

o aumentar a confianca para tomada de decisao;
o melhorar o repertorio de situagdes ou contextos solucionadores;
o adquirir conhecimento de situacdes projetuais e suas

possibilidades.

N
J/

[...] Filatro (2008) ressalta a importancia de se estabelecer uma
comunicacao continuada com a instituicdo solicitante do material,
que pode mesmo ser considerada como um “cliente”, ja que trata-se
de quem, em Ultima instancia, aprovara o material. Mesmo que o
trabalho esteja respaldado em pesquisa e focado nos objetivos
educacionais e necessidades do aluno, a perspectiva do solicitante
€ extremamente relevante, pois deve-se considerar sua experiéncia
no ramo em que atua. Além disso [...] o solicitante € quem pode
definir quais suas intencdes e interesses quanto ao posicionamento,
gue imagem e conceito de comunicagao se ira construir para o
produto, no caso um MED. [...]

Expectativa do
solicitante

A expectativa do solicitante ndo se aplica ao projeto, ja que a Tese serve de

fundamento para 'expectativas’ que se espera de um projeto como o0 que se pretende
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entregar, tendo como base a justificativa apresentada para desenvolvimento de toda

esta pesquisa e projeto.

N

A busca por subsidios de projeto envolve a pesquisa de informacdes
em literatura da area e levantamento de referéncias bibliograficas
gerais que possam ser relevantes ao projeto. Essa etapa é
constituida pelas pesquisas diacrénica e sincrbnica e pelas analises
denotativa e conotativa de conceitos relacionados ao tema. [...] Essas
informacdes [...] vem a enriquecer a pesquisa e servindo de base
para o processo criativo da interface.

Busca de
subsideos de
projeto

Os subsidios utilizados para o desenvolvimento deste projeto em uma Tese de

doutorado envolveram:

. pesquisa em literatura da area;

o referencial tedrico relevante e relacionado;

o andlises sincrénicas de propostas que auxiliam processos de
projeto;

. imersdo em contexto de analise para coleta de dados;

. analise de dados visando compreender os problemas que a

situacdo nao apresentava de forma clara inicialmente.

O Médulo 2 do Método INTERAD é o de preparacéo, o qual se refere a forma
como desenvolver o MED. ApOs pesquisas iniciais, € o momento de analisar as
informacdes coletadas a fim de estruturar as diretrizes para desenhar e preparar o

material.

N\

Essa etapa trata da identificacdo completa do contelddo que sera
apresentado no MED. Nisto, estéo inclusos textos, graficos,
imagens, videos e sons (PRESSMAN, 2002). [...] Quando o material
envolve multimidia, animacéo e recursos interativos, Filatro (2008)
sugere o uso dos storyboards, que séo esquetes (cenas) e
anotacdes que apresentam visualmente a sequéncia das a¢fes a se
desenrolar. [...]

Desenho de
conteldo

Independente da solucdo que for encontrada (analégica ou digital) é
indispensavel que a proposta proporcione espaco para atuagado dos estudantes e dos
professores, para que exista a troca de informacdes entre eles (o estudante seja capaz
de realizar entregas e o professor de corrigir e fornecer feedbacks). O método que

esta sendo seguido ndo impossibilita nenhuma das versdes pensadas — analogica e
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digital, porém, dependendo da escolha, algumas adaptacdes nas etapas dos proximos
modulos serdo necessarias. Essas adequacfes serdo em relacdo ao formato de
desenvolvimento da ferramenta, pois sua producdo varia bastante nesses dois
modelos possiveis. O armazenamento dos projetos ou viabilizacdo de consultas
posteriores aos mesmos dentro de um padrao de facil consulta também é questao
importante e que pode ser pensada para qualquer formato definido. O intuito € que o
desenvolvimento seja focado no material educacional que vai auxiliar o ensino em
design e, por isso, 0 método escolhido foi considerado adequado a proposta.

Uma perspectiva de expanséo para que o modelo seja utilizado nas demais
etapas do projeto de design e, também, por outras areas do conhecimento que tém
projeto como base sdo expectativas que possibilitam maior relevancia ao resultado
nao apenas no campo do design. Fazer com que o uso do resultado seja também uma
forma de cronograma de projeto para auxilio ao estudante e as proprias disciplinas de
projeto da graduacao em design pode ser de grande potencial para que os estudantes
nao atrasem entregas e compreendam melhor o caminho de projeto semestral.
Possibilitar ao estudante consultas ao material de apoio para melhor entendimento de
possibilidades no projeto dentro da etapa de pesquisa e ao mesmo tempo permitir que
ele pratique o poder de decisdo projetual sdo aspectos fundamentais para o projeto
dessa solucéo.

Novamente, outra questdo que deve ser levada em consideracao € relativa ao
formato anal6gico ou digital, como também a tecnologia e os custos que envolvem
seu desenvolvimento. Além disso, € preciso avaliar a acessibilidade do resultado em
diversos contextos educacionais possiveis e qual a situacao existente nos contextos
em que ela serd aplicada desde os testes. Por fim, a necessidade de atualizacéo,
inclusdo e edigdo de conteddos como 0s materiais de apoio instrutivos deve ser
prevista para que a ferramenta ndo perca sua relevancia ao longo do tempo de uso.

E, por fim, também considera-se que a solu¢édo possa ser utilizada como uma
forma de consulta e apresentacéo desses trabalhos e projetos ja desenvolvidos pelos
estudantes, mesmo que apos o término da graduacéo, sendo considerado entdo o
armazenamento de dados como um aspecto possivel e positivo (podendo replicar o
modelo do recurso em casos analdgicos ou salvar documentos em formato digital).
Mas, que além disso, ela possa servir para que o designer se apresente a empresas
utilizando o material arquivado (seja por poder guardar seus projetos dentro de um

modelo padrao para a possibilidade analdgica, seja possibilitando consulta ao portfélio
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em opcao digital). Sendo assim, imagina-se que o desenho de contelido possa estar
representado na Figura 20 e precisara ser repensado e mais detalhado a partir da

escolha da alternativa que sera desenvolvida.

ACADEMICO - DOCENTE EMPRESAS

>

PROJETOS PORTFOLIOS

Outras areas
projetuais

e I

Problematizacdo Criatividade Detalhamento

Dimens&es de - Escolha ou
. . Requisitos o
interesses do Pesquisas : : andlise de
: Projetuais
projeto resultado

Informacgtes do
projeto

Figura 20: Fluxo basico da proposta
Fonte: desenvolvido pela autora

Sabendo dos aspectos basicos necessarios e diante do desenho de conteudo
pensado, foram desenvolvidas quatro possibilidades de propostas (Figura 21),
apresentadas a seguir e detalhadas em como poderiam funcionar, podendo-se
verificar como seriam seus funcionamentos, apresentacdo visual, l6gica de uso e

recursos necessarios.
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1. Folheto explicativo 3. Site — plataforma
para preenchimento digital interativa

[]

4. Gamificagao

2. Kit de cartas com
mapa de projeto

Figura 21: Alternativas desenvolvidas
Fonte: desenvolvido pela autora

Os sketches desenvolvidos nessa etapa séo iniciais e apresentam uma ideia,
esboco do que pode ser criado e que, apdés escolha, necessitara de maior
aprofundamento e desenvolvimento de suas etapas. As possibilidades desenvolvidas

foram:

1. Folheto explicativo para preenchimento:

A opcédo um refere-se a um guia ou um folheto que apresenta os oito grupos de
analises com breve explicacdo e indicacdo de ferramentas e instrui o estudante
deixando-o livre para escolher quais analises usar a partir da descoberta, leitura e
compreensao do que é cada pesquisa e area, com possibilidade de constar um breve
exemplo de como aplicar cada analise junto a explicacao.

Trés folhas acompanham o folheto como apoio a atividade. A primeira folha
possui espaco para informacfes resumidas do projeto, sdo dados referentes a
solicitacao projetual, provenientes do briefing. Para tanto, ha espaco direcionado na
parte superior, isso se da a fim de facilitar a avaliagdo do professor e possibilitar que
ele veja se existe relagdo entre o contexto do projeto e a selecdo de analises feita pelo
estudante. Ainda apresenta a lista de analises nos oito grandes grupos em formato de

checklist para definicdo de quais se pretende fazer. Assim, o estudante “seleciona” as
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analises que escolher, essa primeira folha também pode ser utilizada para validacao
desta escolha por parte do professor.

A segunda folha € uma organizagdo visual (framework) em branco, onde o
estudante escreve quais analises escolheu fazer no topo de cada grande quadrante e
as informacOes coletadas nesses respectivos quadrantes, as informacdes sao
organizadas da melhor forma que o estudante considerar. No quadrante menor abaixo
do grande quadrante de cada analise, o estudante redige a sintese de cada analise —
0 qué de toda aquela informacé&o vai ser determinante no projeto. Vale ressaltar que
pode ser utilizada quantas cépias dessa folha forem necessarias, dependendo de
guantas analises forem selecionadas para fazer na primeira folha. Essa fase demanda
entrega ao professor a fim de verificagdo do contetdo desenvolvido pelo estudante
em sua pesquisa de projeto e antes de prosseguir requer feedback do professor com
consideracdes de aprofundamento, repeticdo ou indicacao de continuidade.

E, apos isso, a ultima folha considera espaco para que o estudante construa
sua lista de requisitos projetuais baseada nas sinteses de cada analise para uso em
todo restante do projeto — o que novamente pode ser uma entrega de trabalho ao
professor afim de possibilitar validacdo, feedback e avaliacdo académica do projeto.
Essa lista de requisitos deve ser construida em formato de ranking, o estudante deve
considerar uma ordem de prioridade em atingir cada requisito para seu projeto e
podem ser considerados pesos para cada requisito. A lista possibilita que o estudante
a utilize também para sele¢éo ou validacao de propostas, permitindo que ele a utilize
como matriz de selecdo ou validacdo ao final do projeto verificando os pesos
atribuidos a cada requisito e o quanto eles foram alcancados em cada alternativa e na
solucéo final.

O uso desse material determina possibilidades de entregas e retornos por parte
dos estudantes e do professor respectivamente. Essas entregas podem ser
agendadas a cada encontro presencial semanal da disciplina. E uma opcéo acessivel,
gue demanda poucos recursos para sua producéo, de facil reproducéo e que auxilia
0 projeto. Por ser analdgica, ndo demanda uso de tecnologias nem recursos para seu
uso. Um desenho de rascunho desta ideia esta representado na Figura 22, ndo sendo
necessario realizar a leitura das anotagfes constantes, visto que a explicagdo

apresenta seu funcionamento e trata-se de um rascunho da alternativa.
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Figura 22: Alternativa 1
Fonte: desenvolvido pela autora

2. Kit de cartas com mapa de projeto.

E um baralho com cartas as quais estdo divididas em oito cores que
representam cada um dos grupos de analises. Cada grupo de cartas apresenta as
suas analises com explicacdo de como fazer a pesquisa para um projeto e indicacao
de ferramentas a serem utilizadas como apoio. O kit conta também com um mapa de
projeto (no formato de um tabuleiro) que auxilia na organizacéo visual das escolhas e
coleta de dados. Nesse mapa, ha um cabecalho para incluséo de breves informacgdes
iniciais da solicitacdo do projeto (0 que veio no briefing). O estudante seleciona as
analises que pretende fazer para o projeto — pega as cartas, organiza elas na primeira
fileira do tabuleiro e preenche as colunas de acordo com as informacdes que vai
coletando nas analises.

Cada carta tem algumas orientacdes do que coletar de dados entdo preenche
o tabuleiro cada vez que adquire/coleta esses dados e a ultima linha do tabuleiro serve
para que o seja escrita uma sintese da andlise, considerando quais dados coletou e

como vai utilizar no projeto. Aléem disso, o tabuleiro fornece espaco para que a lista de
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requisitos de projeto seja criada a partir dos resultados das andlises (sinteses). O
mapa do toolkit pode ser impresso para cada projeto ou o preenchimento pode ser
feito com post its.

O mapa preenchido pode ser uma entrega no cronograma das disciplinas,
possibilitando validacéo por parte do professor e avaliacdo das escolhas de analises,
coleta e sintese de dados, bem como direcionamentos definidos para o projeto. Como
outra opcdo o mapa pode ser no formato que possibilita escrever e apagar (magnético
ou lousa). A verséo é acessivel, de facil reproducédo e exige poucos recursos para sua
disponibilizacdo as IES, porém ndo permite muitas alteracdes em sua proposta de
escopo de projeto, e percebe-se que 0 mapa pode limitar o projeto visto que tem
espaco determinado para quantidade de analises o que para alguns projetos pode ser
insuficiente. Um desenho de rascunho da segunda opcéo esta representado na Figura
23, ndo é necessario realizar a leitura das anota¢des constantes, ja que a explicacao

apresenta sua légica e trata-se do esboco da ideia.
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Figura 23: Alternativa 2
Fonte: desenvolvido pela autora
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3. Plataforma digital interativa

Um site ou um programa que auxilia no contra-briefing e organizacdo das
pesquisas do projeto, ou seja, funciona como um portal para o desenvolvimento de
projetos onde IES, professores, turmas, estudantes e empresas séo cadastrados em
seus respectivos perfis e permissées. Apos o login, na primeira pagina de projeto o
estudante inclui informacdes a respeito da demanda recebida para ter uma sintese do
que tem que fazer. A segunda pégina € como um diagrama que apresenta 0s 0ito
grupos de analises possiveis com lista de analises de cada grupo. O estudante
classifica por meio de “notas” todos os grupos, e isso gera uma selecédo dos que ele
julga mais importantes de pesquisar para o projeto. Tal acdo resulta na visualizacao
de uma espécie de diagrama de importancia, mostrando o grau de relevancia que
cada um dos oito assuntos tem diante do projeto na concepg¢ao de contexto inicial do
estudante.

Ao selecionar as analises que acha pertinente para o desenvolvimento de seu
projeto, o processo € passivel de validagédo por parte do professor da disciplina, que
pode avaliar e dar feedback a respeito das escolhas do estudante — visualizando o
resumo do projeto e as andlises selecionadas para pesquisar sobre ele. A proxima
etapa conta com as paginas de cada andlise, apos a validacdo do professor o
estudante pode realizar as pesquisas e incluir os dados coletados na pagina de cada
andlise respectiva. E possivel também que, ao realizar a pesquisa, o estudante
verifique qual a importancia da mesma para o projeto e classifigue (com nota de 0 —
10) cada uma das atividades de pesquisa que desenvolver. Para concluir as
atividades, o estudante precisa fazer uma sintese de cada pesquisa na pagina de cada
analise e, por fim, definir qual requisito ou diretriz projetual foi gerada devido aquela
pesquisa (se for o caso) — essa fase também pode ser validada pelo professor antes
gue a fase criativa se inicie. Esse campo de requisito projetual vai gerar a proxima
pagina que € a lista de requisitos de projeto. Nessa lista vai aparecer: 0 niumero da
analise realizada que o gerou (exemplo 4.5 refere-se ao grupo 4 e analise 5), o
requisito gerado pela mesma e o grau de relevancia do cumprimento desse requisito
no projeto. Essa etapa também é passivel de verificacdo para validacdo, avaliagédo e
feedback do professor.

Por fim, 0 estudante pode seguir realizando as demais etapas do projeto, tendo

a lista de requisitos da plataforma como guia na busca de sua solucédo durante o
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processo criativo, e utiliza essa lista de requisitos-limites-diretrizes que consta na
plataforma por mais pelo menos duas vezes em que retorna a plataforma:

1) para verificar a lista de requisitos no momento de escolher entre
solucdes possiveis;

2) ao encontrar uma solucdo, insere uma imagem-sintese do
resultado e avalia diante da lista de requisitos, verificando se atingiu as
demandas localizadas na pesquisa de acordo com o grau de relevancia que
tinha aferido a cada requisito. Ele pode inserir observacdes ao lado de cada
requisito respondendo-justificando de que forma percebe que a questdo foi

contemplada no projeto.

Essa ultima etapa projetual que utiliza a plataforma novamente é passivel de
verificacdo para validacéo, avaliacdo e feedback do professor. Essa opcdo necessita
de tecnologia para seu desenvolvimento e uso, entdo seu acesso € mais restrito a
situacdo da IES e dos estudantes. Os itens sdo personalizaveis e permitem
atualizacdo de versfes da proposta. O armazenamento de dados € possivel e a
parceria com empresas interessadas (como solicitantes de projetos ou para
coolhunting de projetos) também.

O desenho de rascunho desta ideia esta representado na Figura 24, ndo ha
necessidade de leitura das informacgdes constantes no esboco, a explicagao apresenta

sustenta a ideia, mas apresenta-se a légica visual da alternativa.
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4. Gamificacéo

A proposta de gamificacéo tenta tornar o projeto algo visualmente parecido com
0 progresso de um jogo em que as quests (missdes) sdo as etapas do projeto.
Primeiro, o estudante inclui informacdes sobre o projeto como se estivesse
construindo um personagem ou um cenario para seu jogo. Assim, ele define o caminho
que vai percorrer, podendo ver 0s oito grupos de analises e escolhendo quais ele julga
importante para o seu projeto. Essa parte € em que, em um game, 0 usuario comega
a vivenciar o jogo de fato.

Ao fazer essa selecdo o jogo pode depender da verificacdo (validacao,
avaliacdo e feedback) do professor, para que, s6 assim, ele possa passar para a
proxima etapa que € a realizacao dessas pesquisas, ou seja, seria como a aprovagao
para passar de fase ou nivel no jogo. Depois disso, o estudante segue cumprindo o
caminho proposto que ele definiu, em que, realizando as analises e incluindo os dados
coletados, e para que o jogo desenvolva, ele precisa inserir dados em cada pesquisa
selecionada, redigir uma sintese conclusiva a respeito da andlise e definir o
direcionamento projetual que foi gerado por cada uma para finalizar esta fase e enviar
novamente para o professor. Apés o feedback é possivel prosseguir.

O estudante pode seguir realizando as demais etapas do projeto, tendo a lista
de requisitos do game como guia na busca de sua solucéo durante o processo criativo,

e volta ao game para utilizar a lista de requisitos pelo menos mais duas vezes:

1) no momento de escolher entre solucbes possiveis;

2) ao encontrar uma solucdo, insere uma imagem-sintese do
resultado e avalia diante da lista de requisitos, verificando se atingiu as
demandas localizadas na pesquisa de acordo. Ele pode inserir observagdes ao
lado de cada requisito respondendo-justificando de que forma percebe que a

guestao foi contemplada no projeto.

Por fim, o estudante completa o0 jogo quando consegue um resultado que atinge
pelo menos 70% dos requisitos determinados pelas pesquisas (ou de acordo com o
gue o professor determinar). Essa Ultima etapa projetual que utiliza 0 game novamente
€ passivel de verificacdo para validacéo, avaliacéo e feedback do professor, até para
ser a pessoa que valida se as justificativas contemplam o percentual minimo. Essa

opcao necessita de tecnologia para seu desenvolvimento, maior custo em sua
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producdo, demanda dispositivo e tecnologia com capacidade de funcionamento para
0 jogo.

Existe a possibilidade de incluir a visualizagcdo do progresso de todos o0s
jogadores (colegas de turma). A gamificacdo envolve o ludico no processo, afastando
da realidade de projetual de sala de aula. O professor possui maior controle diante
dos projetos visto que pode ‘travar’ o processo a cada entrega enquanto o estudante
aguarda o feedback, o que nem sempre € um aspecto positivo para o projeto, mas faz
com que as etapas sO sejam realizadas apo6s avaliacéo e corre¢do, se for o caso. Pode
gerar competicdo e estimular a pratica, porém talvez ndo agrade a todos o0s
participantes devido a situacdo social-econémica de cada um em possuir requisitos
necessarios ao bom andamento do jogo em seus dispositivos e, também, envolve a
questéo de idade existente no Ensino Superior (ampla faixa a ser contemplada).

Exemplos de telas podem ser verificados na Figura 25, porém pela
complexidade exigida e detalhamento necessario para esta op¢ao os sketches nao

foram desenvolvidos em sua totalidade.
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Figura 25: Alternativa 4
Fonte: desenvolvido pela autora
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Mediante as definicbes do tipo de contetdo e do contexto de
aplicacdo do material, pode-se definir as funcionalidades adequadas
ao material que sera desenvolvido, [...] como: criar texto, criar pasta,
editar propriedades, excluir. Nesse momento, € necessario que se
faca uma descricédo detalhada das funcdes e operacdes que estardo
disponiveis na interface (PRESSMAN, 2002). [...]

Definicao de
funcionalidades

7

A definicdo de funcionalidades é o fluxo légico de uso da proposta, que
independe da definicdo de qual op¢édo desenvolvida sera escolhida, sdo as funcdes

de cada acéo disponivel a ser realizada.
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A solucdo tem como objetivo auxiliar estudantes a gerenciar o projeto de
design, sendo assim possui alguns papéis necessarios durante seu uso em contexto
académico: estudante, professor e empresas, sendo que uma funcao importante é a
ligacdo entre estudante e professor e para a parte de empresas a de expor

informacgdes. Sendo assim, pode-se dizer que existem quatro funcdes principais:

o Estudante gerenciar o projeto que esta executando;
o Professor gerenciar o projeto que esté supervisionando;
o Ligacéo entre estudante e professor as fim de possibilitar entregas

e avaliacdes com feedbacks;
. Ponte entre IES e empresas parceiras, para possibilitar a
visualizacéo e solicitacéo de projetos e contato com estudantes a partir de seus

portfélios.

Pretende-se entregar um prot6tipo da solugdo, porém ndo se sabe ainda se
sera possivel apresentar as quatro funcdes no modelo que sera desenvolvido, visto
que um prototipo “é uma representacao limitada de um design” e que “a atividade de
construir [...] encoraja a reflexdo sobre” ele (PREECE et al., 2005, p. 261), mesmo

assim apresenta-se uma explicacdo mais aprofundada sobre cada uma:

. Estudante
Funcao gerenciamento de projeto de design — execucao do projeto.
Nessa funcionalidade, o estudante em seu perfil pode verificar 0 andamento
do projeto; incluir, editar ou excluir informacdes nos projetos que esta

executando; anexar documentos; receber e ler feedbacks.

e Professor

Funcdo gerenciamento do projeto de design — avaliacdo e
acompanhamento do projeto desenvolvido. Nessa funcionalidade, o
professor pode receber informacdes dos projetos entregues nas turmas em
gue é responsavel; baixar arquivos para avaliagdo; acompanhar o processo
de projeto que seus estudantes estdo desenvolvendo; enviar feedback

avaliativo das etapas de projeto que receber.
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e Estudante — Professor

Funcéo proporcionar troca de dados. Nessa funcionalidade, entram
todos os envios de informacdes (dados, textos, arquivos...) feitos pelos
estudantes; as devolucbes avaliativas referentes aos envios feitos nos
projetos pelos professores; e o recebimento desses feedbacks aos
estudantes para que possam prosseguir ao proximo envio de informacdes.

e Empresas

Funcéo de solicitar projetos como empresa parceira da IES e também
de expor informacdes dos estudantes para empresas interessadas. Nessa
funcionalidade, as empresas parceiras podem enviar solicitacbes de
projetos que podem ser utilizados pela IEs como atividades académicas em
formato de cooperacdes de desenvolvimento projetual. Além disso, nessa
mesma funcionalidade, os estudantes armazenam dados pessoais
juntamente a projetos ja executados na aba de portfélios, assim empresas
parceiras e interessadas em estudantes ou egressos (para contratacdées ou

estagios) tém acesso para visualizacao do material e possivel contato.

~

Producéo da lista

[...] listar os requisitos de projeto e hierarquiza-los em um escopo.
Esse documento deve ser textual com afirmacdes diretas e
objetivas. No caso do design de MEDSs, considera-se que 0 escopo
do projeto deve conter as metas do design de interacdo elencadas
mediante pesquisa com o aluno, os recursos escolhidos para
atender as necessidades do aluno, as funcionalidades do material e
a intencdo de identidade visual declarada pelo cliente. [...] Garrett
(2003) dé& duas principais razdes para se despender tempo com o
escopo do projeto, que sdo as seguintes: saber o que se esta
construindo; e saber o0 que “ndo” se esta construindo. [...]

de requisitos

-~
.

Apresentam-se 0s requisitos definidos para a proposta a ser desenvolvida e
sua avaliacdo diante das opc¢bes apresentadas a fim de proporcionar a escolha de
qgual opcéo contempla melhor o projeto em questdo. Lembra-se que, dependendo do
resultado dessa escolha, o método INTERAD escolhido para auxiliar na fase projetual
desse estudo precisara ser utilizado de forma adaptada (para desenvolvimento de
material fisico — analogico ou digital). Os requisitos sdo estabelecidos apds “atividades
de interpretacéo e coleta de dados” além de “um entendimento saudavel acerca das
necessidades dos usuarios”, o que significa que os requisitos sao “justificados por e

relacionados aos dados coletados”, além disso eles possuem muitas formas e
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diversos niveis (PREECE et al., 2005, p. 224). Isso pode ser observado na listagem

dos que foram estabelecidos para o presente projeto.

Requisitos de funcionalidade:
o trabalhar o processo de projeto no contexto de estudo, mas

também pode abranger demais realidades;

o fazer uso de recursos visuais;
o proporcionar visado sistémica do projeto;
o instigar o poder de deciséo projetual (gerenciamento de projeto);

Requisitos de dados:

. ser responsiva as escolhas do usuério;

. ser interativa;

o proporcionar troca de dados (entregar informacdes e receber
feedback);

o armazenar dados - possibilitar consulta posterior ao projeto
desenvolvido;

Requisitos de ambientacéo:

. proporcionar seriedade, mas também ser atrativa aos objetivos de
ambientes académicos;

. utilizar cores coerentes com um projeto de uma ferramenta de
auxilio a estudantes de Ensino Superior;

o ter organizacao visual que propicie compreensao projetual (fluxo

de projeto).

Requisitos do usuario:

o ser intuitiva ao usuario.

Requisitos de usabilidade:
o learnability — proporcionar aprendizagem,;
o utilizar explicacdes breves e coerentes que induzam o usuario a

fazer parte da construcéo de seu préprio conhecimento.
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Requisitos graficos:

o barra de navegacéo;

o icones;

o conteudo;

o informacgdes de localiza¢cdo no contexto projetual.

Requisitos visuais de identidade da solucéao:
o transmitir  seguranca, fidelidade, confianga, estabilidade,

tranquilidade, calma, tecnologia, contentamento.

Requisitos pedagdgicos:
. servir como forma de conscientizar o estudante a respeito da

importancia da problematizacao;

o facilitar a avaliacado e desenvolvimento das tarefas;
o servir como cronograma de projeto;
. orientar o estudante a utilizar as informacdes da problematizacéo

nas demais etapas do projeto;

. servir de ligacdo entre academia e mercado de trabalho.

Os requisitos foram verificados em cada possibilidade desenvolvida, e a
plataforma digital interativa foi escolhida para ser a alternativa utilizada como solugéo
mais adequada. Em relacéo aos requisitos de funcionalidade tem-se a Tabela 1.

OPCAO1 | OPCAO2 | OPCAO3 | OPCAO 4
trabalhar o processo de projeto no
contexto de estudo, mas também v
pode abranger demais realidades;
fazer uso de recursos visuais; v v v v
proporcionar visao sistémica do v v
projeto;
instigar o poder de deciséo projetual v v v
(gerenciamento de projeto);

Tabela 1: Requisitos de funcionalidade
Fonte: desenvolvido pela autora



Para verificar os requisitos de dados, a Tabela 2.

consulta posterior ao projeto
desenvolvido;

OPCAO1 | OPCAO2 | OPCAO3 | OPCAO 4
ser (esponsiva as escolhas do v v
usuario;
ser interativa; v v
proporcionar troca de dados
(entregar informacdes e receber 4 4
feedback);
armazenar dados - possibilitar

v v

Tabela 2: Requisitos de dados
Fonte: desenvolvido pela autora

Quantos aos requisitos de ambientacdo, observa-se a Tabela 3.

OPCAO 1

OPCAO 2

OPCAO 3

OPCAO 4

proporcionar seriedade, mas também
ser atrativa aos objetivos de
ambientes académicos;

v

utilizar cores coerentes com um
projeto de uma ferramenta de auxilio
a estudantes de ensino superior;

ter organizagéo visual que propicie
compreensao projetual (fluxo de
projeto).

Tabela 3: Requisitos de ambientacéo
Fonte: desenvolvido pela autora

A Tabela 4 mostra os requisitos do usuario.

OPCAO 1

OPCAO 2

OPCAO 3

OPCAO 4

ser intuitiva ao usuario

v

v

Tabela 4: Requisitos do usuario
Fonte: desenvolvido pela autora

Ja na Tabela 5, € possivel avaliar os requisitos de usabilidade.

OPCAO 1

OPCAO 2

OPCAO 3

OPCAO 4

learnability — proporcionar
aprendizagem;

v

v

utilizar explicacdes breves e
coerentes que induzam o usudrio a
fazer parte da construcdo de seu
préprio conhecimento

Tabela 5: Requisitos de usabilidade
Fonte: desenvolvido pela autora
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Requisitos graficos podem ser verificados na Tabela 6.

OPCAO 1 OPCAO 2 OPCAO 3 OPCAO 4
barra de navegacéo; 4 v
icones; v v
conteudo; v 4 v v
informacgdes de
localizag&do no contexto v v v v
projetual

Tabela 6: Requisitos graficos
Fonte: desenvolvido pela autora
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Enquanto que a analise dos requisitos visuais de identidade da solugédo consta

na Tabela 7.

OPCAO 1 | OPCAO 2 | OPCAO 3 | OPCAO 4
transmitir seguranca, fidelidade, confianca,
estabilidade, tranquilidade, calma, v v
tecnologia, contentamento — por meio da
cor

Tabela 7: Requisitos visuais de identidade da solucdo

Fonte: desenvolvido pela autora

E, por fim, os requisitos pedagogicos podem ser analisados na Tabela 8.

OPCAO 1 OPCAO 2 OPCAO 3 OPCAO 4
servir como forma de
conscientizar o estAudante a v v v v
respeito da importancia da
problematizacéo;
facilitar a avaliacédo e v v
desenvolvimento das tarefas;
servir como cronograma de v v
projeto;
orientar o estudante a utilizar as
informacdes da problematizacéo v v
nas demais etapas do projeto;
servir de ligacdo entre academia v
e mercado de trabalho.

Tabela 8: Requisitos pedagdgicos
Fonte: desenvolvido pela autora

A opcédo 3, plataforma digital interativa foi considerada a melhor opcéo e

selecionada para desenvolvimento de protétipo para esta Tese. A escolha se deu

devido a verificacdo dos requisitos, mas também de analise mais aprofundada que

engloba questbes de desenvolvimento, tempo, custo x beneficio, complexidade,

ajustes, testes possiveis, disponibilidades técnicas.
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A partir dessa definicdo, o método INTERAD néo sofrerd adaptacdes nos
préximos moédulos, visto que seu objetivo € auxiliar no desenvolvimento de materiais
educacionais digitais. O desenho de contetdo da proposta selecionada, ja visando
algumas possibilidades de expanséo de seu uso, pode ser melhor compreendido com

a representacao de fluxo apresentada pela Figura 26.

Plataforma — login

/\

Perfil IES Perfil Empresas Acesso aos Portfélios
PROJETOS DADOS
— = < — \
Design Arquitetura Engenharias Outrz:ls art?as Inf'ormaqoes
projetuais de livre acesso
L . Projetos
Problematizagao Criatividade Detalhamento =
arquivados
= Dimensdes de .. Escolha ou
Informagoes . . Requisitos .
R interesses do Pesquisas : i analise de
do projeto . Projetuais
projeto resultado

Figura 26: Fluxo detalhado
Fonte: desenvolvido pela autora

A escolha da opcdo 3 sustenta-se também em algumas reflexdes que a
literatura apresenta referentes ao uso de ambientes virtuais na Educacao, como, por
exemplo, o fato de que podem endossar uma aprendizagem mais significativa ao
estudante, em que ele utiliza seu conhecimento prévio na constru¢cao do seu novo
conhecimento, ndo sendo mais uma figura apenas passiva no processo de ensino-
aprendizagem (MESSA, 2010). Aléem de que esse tipo de ferramenta é a opcéo
escolhida para uso em ambientes académicos e corporativos de forma crescente, por
ser uma tecnologia que supre a demanda educacional existente nesses contextos e

serve de suporte ao ensino.
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Cabe ressaltar que “h& a tendéncia de que espacos eletrdnicos sejam cada vez

mais utilizados para facilitar a aprendizagem e promover significado no que se

aprende”, podendo isso acontecer “tanto como suporte para distribuicdo de materiais

didaticos como complementos de espacos presenciais de aprendizagem” (MESSA,

2010,

p. 15).

N

Recursos

Mediante a lista de requisitos, é possivel visualizar o projeto e
identificar as necessidades de recursos humanos, tecnolégicos e
financeiros. A verificacdo desses dados permite confirmar a
viabilidade de execucéo do projeto.

humanos,
tecnolégicos
e financeiros

Os recursos necessarios para o desenvolvimento do projeto em questdo de

acordo com as categorias propostas por Passos (2011) séo:

. Recursos humanos: um designer, um professor universitario —
para desenvolvimento do material solicitante, um TIl. Assim, o designer fica
responsavel pelo desenvolvimento visual, formato de comunicacdo com o
publico-alvo, projetar a interacao e experiéncia que se espera do resultado (UX
& Ul), todo material grafico e organizacdo da plataforma. O professor
universitario de design desenvolverd o conteudo, questbes pedagodgicas e
testes com voluntérios. Enquanto o TI verificard a funcionalidade possivel,
programacao, ligacdo entre a parte visual e suas funcionalidades para estar
disponivel na rede.

. Recursos financeiros: por ser uma Tese de Doutorado, 0s
recursos foram voluntarios de acordo com contatos e conhecimentos da autora.

o Recursos tecnoldgicos: um servidor para rodar o programa,
softwares graficos e de Tl para a criacdo das telas. Esse processo pode ser
visualizado por um recorte da fase de desenvolvimento de todas as telas e
etapas da versdo escolhida para prototipagem por meio a Figura 27 que
apresenta as decisfes visuais, das Figuras 28 e 29, que mostram a parte
gréfica e de logica organizacional do projeto das telas, e da Figura 30, a qual

ilustra o processo de programacéao da plataforma.
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Buttons fases Block style

Enabled

Criar um projeto

Disabled

Hover

Criar um projeto

Header style
Text fild fases

Enabled :
Home Profile
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Figura 27: Decisdes visuais
Fonte: Desenvolvido pela autora
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Figura 28: Parte gréfica do projeto das telas
Fonte: desenvolvida pela autora
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Figura 29: Parte organizacional do projeto das telas
Fonte: desenvolvida pela autora
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t£-8'/><b>USERNAME
»<b>PROJETO
><b>TituloProjeto: </h>Abrigo para moradores de rua
ResumoProjeto: </b>0 projeto consiste em desenvolver um
abrigo portatil seguindo a problematizagaoc fornecida através de
um briefing. O briefing pede que seja desenvolvido um abrigo
portatil com estrutura dindnica semirigida que seja
planificavel a escala humana e que possa ser transportada a mao
para abrifar uma pessoa nos espagos ac ar livre, deve ser leve
e resistente.</br></br><b>DIAGRAMA PONTOS FORTES 1 VEZ

</b></br esoContextual 1: </b>1</ PesoConceitual 1:
PesoMeioAmbiente 1: </ -<b>PesoEconomia 1:
PesoPublico_1: </b>5</ soPrevisao_l: </b>3
-PesoErgonomica_1: </b>5</br><b>PesoTecnologica 1: </b>3
</br></br><b>ANALISE DE VERIFICACAO PAGE 2</b></br><b>
Verificacao_sintese: </b>A analise de verificagdo compreende o
andamento do nosso projeto. Nele podemos verificar se os planos
definidos j& foram ezecutados e também a data em que foram
executados. Assim, como mostra a figura, a verificacdo tem
inicio com a do de um e segue etapas até a
apresentacao final da ideia proposta. o>

Verificacao requisito: </b>k</br></br
PAGE 2</b></br><b>Diacronica_sintese:

b>
ALISE DE DIACRONICA
Mundialmente, as

tendas sao usadas para abrigar, proteger e, geralmente, ajudar
no conforto e na sobrevivencia. Com o passar do tempo, a ideia
de uma tenda tornou-se sindénimo da ideia do "exterior" e da
"natureza", no entanto as primeiras tendas serviram de
habitag8o as pessoas que as erguiam e a estrutura levee baseada
em componentes das tendas estilo de vida nomade dos primeiros
seres humanos. As tendas sao uma continuagaoc e uma evolugao de
estruturas anteriores que foram originalmente construidas
usando couro animal, ossos de animais e galhos de arvores.
Ossos de macigos mamutes foram usados como materiais de apoio
para construgdo de abrigos, tanto pelo neandertais quanto pelos
primeiros humanos durante a era glacial. As primeiras tendas
eram todas feitas de couro animal, usando cordas e estacas de
madeiras.

Nos dias de hoje, comegaram-se a produzir tendas cujo o design
e os materias foram radicalmente atualizados dutante o século

0B de 318K em0ce2 723K de 127 KB em 1 de 26 I , jirs ;
A 048 e Text Markup Language fie 7 sel:010 Unis (LF utF-8 NS

Figura 30: Processo de programacéo da plataforma
Fonte: desenvolvido pela autora

As imagens apresentadas foram retiradas dos softwares utilizados para o
desenvolvimento da plataforma, sendo eles: Adobe XD, Adobe lllustrator; FTP:
WinSCP (File Transfer Protocol) e Software de cdédigo html: Notepad++. Os dois
primeiros, amplamente conhecidos na area do design, foram utilizados para a parte
de construcdo das telas e definicdo visual e organizacédo grafica. Os demais foram
utilizados para programacéo e funcionamento — troca e armazenamento de dados no

protétipo.

N&o é intencdo que as Figuras 28, 29 e 30 sejam lidas, portanto seus contetudos
nao sao relevantes, apenas servem para a visualizacao para demonstrar a aplicagao
das decisbes gréficas nas telas da plataforma e de como foi construida a plataforma
a partir dos programas utilizados. Todas sdo meramente ilustrativas neste momento e

estardo disponiveis em outras Figuras, bem como em anexos.

Ja o Mdédulo 3 do INTERAD, de Experimentagdo, em que, de fato, o modelo
preliminar do MED é desenvolvido, bem como questdes como arquitetura e fluxo da

informacao e da interface, além de ajustes necessarios.
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Modelo conceitual

O modelo conceitual trata-se da impressao que usuario tera do
funcionamento de um determinado componente interativo
(GARRETT, 2003). Diferentes sistemas tém diferentes abordagens.
O usuario precisa entender de que se trata cada elemento grafico e,
para isso, deve haver continuidade e consisténcia nas aplicacoes.
[...] O modelo deve corresponder as expectativas do usuério de
modo que ele trabalhe de forma intuitiva (GARRETT, 2003). Definir
um modelo conceitual permite fazer decisdes consistentes em
termos de design. A metafora escolhida ira influenciar o design dos
componentes, a linguagem utilizada na interface, bem como nas
funcdes acopladas ao sistema para a realizacédo das respectivas
tarefas (GARRETT, 2003).
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Alguns elementos de facil reconhecimento foram utilizados como modelo

conceitual na plataforma: Header — faixa superior que auxilia na localizagéo dentro da

plataforma, local para foto de login — que indica que pode ser alterada para uma foto

7

pessoal, diagrama — que é interativo de acordo com as respostas do usuario, e

insercdo de imagem nas atividades — que € o local onde o usuario clica para fazer

upload de imagem como parte de entregas de atividades realizadas. Cada elemento

pode ser visualizado na Figura 31.

Header

Icones

Perfil Portfolio Noticias Contato Q

Diagrama

QA

Figura 31: Elementos do Modelo Conceitual
Fonte: desenvolvido pela autora

MED

Diagrama do

O diagrama ou mapa trata-se de um documento que demonstra 0s
relacionamentos entre o conteldo e as funcionalidades na
arquitetura do sistema através de uma representacao visual. Dessa
forma, captura o conceito, a estrutura da informacéo e o esquema
de organizacédo do material. [...] Kalbach (2009) considera que os
diagramas como documentos Uteis para agrupar boa quantidade de
informacdes em uma Unica visao geral. Dessa forma, aconselha a
captura do maximo de informacao possivel, reduzindo a
necessidade de documentagéo extensa. [...]
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Diante do exposto, o Diagrama do MED esta representado na Figura 32 e faz
alusdo a todas as telas que compdem a versao estruturada da plataforma para o
auxilio da etapa de problematizacéo de projetos de Design. Algumas interagdes como
0 banco de dados que armazena os portfélios dos estudantes também estdo
indicadas, ligando os projetos finais entregues ao acesso que empresas parceiras e
interessadas tém no material, mas que também ficam disponiveis para acesso por
parte dos proprios estudantes e dos professores.

As trocas entre estudantes e professores sao um ponto importante na proposta,
visto que, em Ambientes Virtuais de Aprendizagem, como a solu¢cdo acaba se
enquadrando, uma das acdes observadas que deve ser feita, e até mesmo imposta,
€ a interacdo entre o estudante e o conteldo. Nesse sentido, as entregas apontadas
na proposta atuam como cumprimento a essa questdo, que inclusive sao
responsaveis por estimular e desafiar o estudante em seu processo de aprendizagem
(MESSA, 2010).

Definiu-se, nessa etapa de organizacédo do material a fim de auxiliar ainda mais
a compreenséo do contexto de projetos, seguindo a regra do Numero mégico de Mlller
(COWAN, 2015), pelo menos 7 andlises iniciais sdo indicadas antes de que o
estudante escolha quais pesquisas fazer para o projeto. Essas andlises podem ser
escolhidas pelo doente da disciplina, direcionando o contetdo ou area do design que
desempenhara maior interferéncia ou tera maior relevancia ao progresso pedagogico
envolvido no projeto em questdo. Para a plataforma, optou-se por sete analises que
representam cada uma das grandes dimensfes de andlise definidas ja apresentadas
(que sao oito, entdo uma das analises servira para duas dimensdes). A importancia
de indicar pesquisas iniciais se da pela possibilidade de mostrar caminhos e orientar
possibilidades, mas que, posteriormente, fazem com que o estudante tome decistes
com maior consciéncia e conhecimento de contexto para o projeto.

Além disso, o fato de que essa escolha inicial pode ser definida pelo professor
da disciplina demonstra que a plataforma é ajustavel as necessidades pedagogicas
focadas nas mais diversas areas que necessitam ser estudadas dentro de um projeto
de design, podendo também direcionar os temas de projeto e sua dificuldade de
acordo com a intencdo e proposta de estudo. Por conter dois momentos de andlises,
esse inicial e o de aprofundamento, ficou decidido que no prototipo da Tese, apenas
sera possivel visualizar as seguintes telas, destacadas em amarelo na Figura 32,

envolvendo a realizagdo somente das andlises iniciais nos testes.
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Figura 32: Diagrama do Material Educacional Digital
Fonte: desenvolvido pela autora
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Cabe ainda explicar como ocorreu a construcao do protétipo da plataforma

escolhida. A solucdo € composta por 26 etapas de realizacdo com 19 telas.

v Processo desenvolvimento de conteudo da plataforma:

O planejamento, criacéo e definicdo de conteudos para a plataforma foram de
responsabilidade da professora universitaria envolvida no processo. Dessa forma,
ocorreu ao longo de toda coleta e andlise de dados, por meio de estudos e verificacdes
de possibilidades, conforme o que foi descrito e por meio da escolha de melhor opcéao
diante dos requisitos. O passo a passo de conteudos, a proposta pedagogica por tras
da solucédo e os objetivos de projeto que envolvem a plataforma foram pensados
durante a geracdo de alternativas, portanto ja expostos na descricdo da alternativa

dessa opcao.

v Processo da parte visual:

O designer envolvido no processo foi quem realizou a estruturagéo visual da
plataforma. Iniciou-se com a producéo de wireframes — que € estruturar as telas em
quadrados e retangulos para a organizacdo visual de botdes, campos de funcao,
acOes, para depois fazer o planejamento e criacdo de padrao, que se refere a parte
visual estética da plataforma — baseada em inspiracdes de outros sites focados em
educacdo e gerenciamento de projetos, ou seja, € o estudo visual e definicdo de
padrdo visual (cores, simbolos, icones), utilizando o Adobe XD e lllustrator.

Depois disso, foi feita a criagdo de telas, que uniu as definicbes de padréao
criados e os wireframes resultando na construcdo das telas em versao final estética
visual, também foi o momento em que no Adobe XD foi realizada a conexéo das telas,
ou ligamento diante das fungfes e interacdes existentes entre as telas. Esse passo
permite que seja feito um teste dessas ligacfes para demonstracdo e compreensao
da funcdo de cada parte da tela, porém as telas ainda ndo sédo editaveis ou
preenchiveis com textos e imagens 0 que ocorre somente apos a programacao.

Sendo assim, nesta fase ja era viavel verificar os caminhos possiveis entre telas
e 0 que o site faz em questao de trocas de telas, o que permite uma etapa de analise
para ajustes visuais ou reorganizacao, inclusdo e exclusado do que fosse necessario
em questdes de definicbes. Por fim, a etapa de implementagcédo visual, que foi a
definicdo de alteracdes estéticas e visuais necessarias para 0 uso dos comandos

posteriores, a animagao das aclOes entre as telas para o programador utilizar, a
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ancoragem visual, ou seja, coordenadas localizadoras de cada botdo ou acdo para
gue o programador soubesse identificar e conseguisse encontrar em cada tela todas

as acles necessarias para que os comandos funcionassem.

v Processo programador (TI):

As atividades do programador iniciaram-se de forma concomitante as do
designer no processo como um todo. Primeiramente, o programador realizou um
estudo a respeito da organizacdo do projeto, com isso verificou a légica de projeto
aplicada, verificou botbes, comandos e acdes necessarias. E a cada verificacdo de
botdo e acao foi realizado um teste para que a funcionalidade do mesmo fosse efetiva.
Por fim, ap0s realizar toda programacédo ele rodou testes completos de uso para
validacdo e entrega para que sejam realizados testes com usuarios.

Devido aos recursos existentes foi utilizado um servidor disponibilizado pelo Tl
gue trabalhou no desenvolvimento do site, porém, para a plataforma em sua verséo
finalizada e para uso real, seria necessaria a contratagcdo de um servidor com
capacidade de armazenamento e uso de dados de acordo com o que a plataforma
exige. Para tanto, deixaria de ser um protétipo e seria uma verséo para lancamento
(conhecida como versao beta). O comum em prot6tipos de sites € a parte visual do
projeto e as interacdes simuladas sem transferéncia de dados entre telas e usuarios
— nesse caso, o resultado deste estudo transita entre uma versao beta e um prot6tipo,
visto que foi possivel trocar dados entre 0s usuarios, ja que, nos testes, os estudantes
enviaram seus projetos.

A simulacdo realizada nos testes proporcionou a visualizacdo de todo o
processo de utilizacdo da plataforma, e somente algumas opcdes estavam liberadas
para “uso” de acordo com o que foi pré-definido que faria parte do protétipo. Nao foi
possivel, nessa versao, para testes “travar’ o andamento do estudante nos momentos
em que realizasse uma entrega, sendo assim foi acordado entre participantes e
organizador que deveriam aguardar cada feedback para prosseguir, enquanto que em
uma versao beta teria que ter aprovacdo do professor via plataforma para que o
andamento fosse possivel. Por todos esses detalhes, o teste da plataforma foi focado

com um numero reduzido de estudantes em cada disciplina envolvida.
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PR Os nés de um diagrama podem ser estruturados de diferentes
o ,GE’) formas. A arquitetura desse diagrama ira determinar o fluxo da
C = informacao no material. Existem muitas formas de estrutura de
° = diagrama, porém pode-se generaliza-las em quatro classes:

§ 5 hierarquica, matricial, organica e sequencial. [...]

Passos (2011) apresenta quatro possibilidades de abordagens de arquitetura,
séo elas: sequencial, hierarquica, matricial e organica. Nessa proposta, a estrutura em
questao € a hierarquica, que também é conhecida por estrutura em arvore ou em
leque. Esse tipo de estrutura tem os elos estruturados conforme suas ligagcdes com 0s
demais.

E um modelo de facil assimilagéo para quem o utiliza e, segundo Garret (2003,
apud PASSOS, 2011), é o mesmo formato de trabalhos dos proprios computadores,
o que facilita a I6gica de uso. Considera-se que esse tipo de estrutura orienta as acoes
dos estudantes o que diminui possibilidades de erros (FILATRO, 2008 apud PASSOS,

2011). A estrutura hierarquica pode ser compreendida a partir da Figura 33.

O

Figura 33: Estrutura hierarquica
Fonte: Garrett, 2003 apud PASSOS, 2011

Mesmo que a proposta final tenha interacdo de entregas e feedbacks entre os
usuarios, a estrutura segue sendo hierarquica porque a entrega e o feedback séo as
acles gue possibilitam a sequéncia da tarefa, visto que sem algum desses a tarefa

nao tem continuidade devido a dependéncia de um para que outro possa ser realizado.

L3 O fluxo de tarefa consiste nos passos que os alunos precisarao dar

o9 dentro de um MED para realizar determinadas atividades. Para

= = compor um fluxo, é preciso primeiramente entender os objetivos dos
T usuarios. Em seguida, devem-se decompor 0s comportamentos em

fluxos de trabalho especificos, ou tarefas definiveis. [...]

Com um fluxo de atividade continuo e etapa dependentes umas das outras, o

fluxo pode ser basicamente resumido nas atividades do estudante, afinal todas as
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telas de gerenciamento de projeto possuem essa mesma logica. E ao fim desse
caminho, inicia-se uma nova etapa em que o fluxo € o mesmo.

O maior caminho percorrido na plataforma em questdo de tarefas é do
estudante, o professor acaba realizando sempre a mesma atividade de recebimento
de material e envio de feedback. A Figura 34 apresenta o fluxo da tarefa na plataforma,

com as atividades dos estudantes e do professor.

Etapa de entrega

Upload de contetido

enviar

Aguardand
o feedback

Refazer a etapa Proxima
conforme feedback etapa

Figura 34: Fluxo da tarefa na plataforma
Fonte: desenvolvido pela autora

~\

Q9 A fase Experimentag&o encerra com a apresentacdo do diagrama

< 2 para equipe de projeto para definicdo final e reajustes. Um diagrama,
ocT idealmente, deveria ser autoexplicativo. Entretanto, existem conceitos
2 abstratos que podem nao parecer claros para toda a equipe. Kalbach
8 (2009) aconselha que, para evitar problemas de interpretacdo, o

diagrama seja apresentado para todos os membros da equipe de
desenvolvimento. Ainda, os digramas devem permanecer em locais
visiveis e areas comuns do projeto, de forma todos tenham acesso.

O diagrama de MED foi elaborado em conjunto pelos profissionais envolvidos
em todo o processo: designer, programador (Tl) e professor de graduacdo —
solicitante. As questdes definidas nesse momento foram em relagdo ao quanto sera

desenvolvido para o protétipo de testes, que pode ser observado na Figura 35.
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Plataforma — login

/\

Perfil IES Perfil Empresas Acesso aos Portfdlios
PROJETOS DADOS
— — N — \
Out 3 Inf 0
Design Arquitetura Engenharias M r:j\s are:as g .ormagoes
projetuais de livre acesso
S S Projetos
Problematizagdo Criatividade Detalhamento =

arquivados

. Dimensdes de .. Escolha ou
Informagoes . . Requisitos .
i interesses do Pesquisas . . analise de
do projeto . Projetuais
projeto resultado

Figura 35:; Contetdo do protétipo
Fonte: desenvolvido pela autora

Dessa forma, foi possivel também estabelecer o conteldo que estaria presente
no prototipo a ser construido. Partindo do principio de que, para problematizar um
projeto, é necessario compreendé-lo, propde-se que 0 processo seja realizado por
etapas, para que as informacdes sejam devidamente absorvidas e utilizadas no
decorrer do projeto. Assim, decidiu-se que existird uma fase de analises preliminares,
momento em que o estudante compreende a oportunidade de design de forma geral,
para que saiba quais sdo 0s aspectos mais importantes e areas de maior relevancia
para aprofundar a pesquisa.

De acordo com o0 agrupamento das analises em oito categorias de interesse, e
seguindo a légica ja explicada do nimero magico de Miller, optou-se por propor sete
analises iniciais e basicas de projeto, um referente a cada grupo de analises — visto
gue sao oito grupos, uma das analises sera valida para dois grupos por similaridade
da pesquisa. As analises indicadas como iniciais podem ser visualizadas na Figura
36.



CONTEXTUAL

Anélise histérica

Analise diacrénica

Aniélise geogréfica

Analise contextual

Anélise de necessidade
Analise de legislagdo

Aniélise de publicacdes

Anélise de evolugdo

Anélise de atributos

Anélise de cenario

Aniélise de patentes

Anilise de propriedade intelectual
Anélise de normas/normativas

ERGONOMICA

Anilise de uso (de verificacao)
Anélise ergondémica
Anilise de funcéo
Anilise funcional
Analise estrutural
Analise de interagdo
Analise de restri¢oes
Analise de limitagdes
Analise morfoldgica
Analise de feedback
Anilise cognitiva
Anilise antropométrica
Anialise de seguranca
Anilise da tarefa

CONCEITUAL

Anélise cultura

Anélise social

Analise conceitual
Anilise psicolégica
Anélise formal

Analise estética

Anélise simbdlica

Analise semidtica

Analise semantica
Analise de experiéncia
Anélise de aceitacédo
Anélise de desejabilidade
Analise de linguagem
Analise geométrica
Analise de configuracédo
Analise de contetido
Analise morfoldgica
Analise de identidade do produto

TECNOLOGICA

Analise tecnoldgica

Anilise técnica

Anilise de inovacdo

Anilise de relagbes (canvas)
Analise de affordance (intuicdo)
Analise de interface/configuracao
(funcional)

MEIO AMBIENTE

Anélise resisténcia

Analise de obsolescéncia

Analise de DfA

Analise de DfD

Analise de bibnica

Analise de sustentabilidade
Analise de materiais (estrutural)
Andlise de processos

Anélise de LCD

Anilise de relagées

PREVISAO

Andlise de cenarios futuros
Anilise de relacdes (interagoes)
Aniélise de padrdes

Anélise de inspiractes
Anélise de analogias
Analise de estilos

Andlise de tendéncias
Anilise de fluxo

Andlise paramétrica
Analise sincronica

Andlise sistema-produto
Anélise heuristica

Figura 36: Andlises iniciais
Fonte: desenvolvido pela autora

ECONOMICA

Anélise econdémica
Anélise SWOT

Anidlise de custos
Anadlise de concorrentes
Anilise de fluxos
Analise de similares
Anélise de comparagdes
Analise de viabilidade
Analise de fornecimentos
Anélise de inovacdo
Aniélise de benchmark
Anadlise de mercado
Analise de interesses
Anilise de fluxos
Aniélise de prazos
Andlise de (mapa de)
posicionamento

PUBLICO

Anidlise de ambiente
Analise fisica

Anilise do usuario
Anilise do publico
Aniélise do comprador
Analise do problema
Anilise de informacédo

Analise da relagdo-social/homem-

produto (produto em relagdo ao
uso)
Analise sensorial
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Uma analise foi escolhida para cada categoria de pesquisa, sendo que 0s
termos acrescentados entre parénteses indicam a provavel denominacdo que sera
utilizada na plataforma e, considerando que as analises Sincrénica e de Similares tém
0 mesmo objetivo, optou-se por utilizar a pesquisa tanto para o grupo de Pesquisa de
Previsdo quanto para o de Pesquisa Econbémica. Porém, para que o estudante
compreenda o que cada grupo de Pesquisa pretende, € preciso que ele visualize todas
as analises sugeridas e pense a respeito das mesmas.

Sendo assim, propde-se que um diagrama introduza o momento das analises
basicas, em que uma nota de relevancia deve ser atribuida, a fim de provocar a
reflexdo acerca da importancia daquele direcionamento de pesquisa antes mesmo de
qualquer busca por informacgdes, mostrando o foco do grupo apenas pelo nome das
andlises que o compdem. Isso é realizado antes das andlises basicas, mas também é
proposto logo apds o término das mesmas, porém considerando os conhecimentos
gue o estudante adquiriu ao realiza-las e, novamente, provocar a reflexdo a partir do
direcionamento de pesquisa existente em cada grupo.

Para realizar as analises, na plataforma, uma breve explicacdo é apresentada
sobre cada uma, a mesma é proveniente dos conhecimentos dos autores, suas formas
de explicar em sala de aula como se realizada cada pesquisa e baseando-se nas
referéncias indicadas. Além disso, a explicacdo visa a direcionar cada uma das
analises iniciais a cada uma das dimensfes propostas como grandes grupos de
pesquisa a fim de que o estudante possa ter contato com cada nicho previamente
verificado para a proposta e, assim, consiga perceber quais aspectos sdo mais
relevantes para seu projeto de acordo com as analises basicas feitas, que
demonstrardo qual dimensdo merece maior atencdo (e realizacdo de outras
pesquisas\analises na préxima fase da problematizacdo). Dessa forma, essa
explicacéo inicial deixa claro para o estudante qual o direcionamento que deve ser
buscado na coleta de dados referente a analise em questao.

Na busca por transformar a etapa de problematizacdo em uma fase mais
atrativa, sdo sugeridas ferramentas que podem ser feitas pelos estudantes juntamente
com a pesquisa necessaria para cada andlise, ou seja, 0 momento de pesquisa nao
deixa a criatividade de lado, incentivando o estudante a utilizar as informacgdes
coletadas em atividades praticas de criacdo enquanto segue pesquisando. A proposta
de sugerir ferramentas praticas juntamente com a pesquisa e coleta de dados visa a

mudar a forma como o estudante vé a coleta e andlise de dados, além de mostrar
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como aplicar as informacdes encontradas a fim de criar solu¢des para o problema ou
orientar as fases seguintes. Além disso, as ferramentas buscam clarificar quais
aspectos necessitardo de maior aprofundamento de pesquisa e direcionar a
delimitacao de requisitos de projeto.

As referéncias apresentadas servem para que 0s estudantes possam procurar
outros autores que indicam, explicam e exemplificam as analises facilitando, assim, o
aprofundamento caso necessario, além de divulgar autores e obras proporcionando
ao estudante contato com mais bibliografias da &rea para o processo de ensino-
aprendizagem.

Sao 7 andlises iniciais sugeridas como etapa “obrigatoria” da plataforma para
compreender o contexto da oportunidade de projeto, a fim de propor um nimero inicial
para conhecimento do problema, seria a “metaproblematizag¢ao” o projeto do problema
ou da oportunidade de design, a organizacdo e compreensao do contexto basico do
problema de projeto por meio de analises iniciais de projeto apoiadas por ferramentas
que transformam a etapa de pesquisa em préatica também. Elas sdo obrigatorias na
plataforma, para fins de ensino-aprendizagem na graduag&o de design como forma
de imersao tedrico-pratica na oportunidade de projeto.

E preciso deixar claro que a definicdo dessas analises basicas foi um recorte
feito para o contexto desse projeto, mas que, na pratica do uso da plataforma em sala
de aula, é possivel que o professor selecione outras analises para essa etapa basica,
0 que pode variar, por exemplo, de acordo com o enfoque da disciplina, oportunidade
apresentada para a turma ja delimitada, entre outros aspectos que podem ser
considerados para uma definicdo diferente da proposta nesta Tese.

Ou seja, a selecdo das analises basicas nao € definitiva, mas sim uma proposta
gue contempla os objetivos propostos neste estudo, e podem e devem ser alteradas
de acordo com a necessidade e contexto de uso da ferramenta quando utilizada em
sala de aula ou no desenvolvimento profissional de projetos, em um nicho ja
estabelecido, por exemplo.

Buscando respaldo teodrico e metodoldgico, a definicdo da lista de analises
basicas indicadas neste estudo também foi baseada nas andlises propostas por
Bonsiepe em seu renomado método publicado em 1986 e, nesse sentido,
direcionadas aos interesses de cada grupo de analises apresentado. As ferramentas
indicadas néo foram explicadas detalhadamente, porque a plataforma serve de auxilio

ao processo de ensino-aprendizagem, sem intencao de substituir o papel do professor
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e da troca de experiéncias em sala de aula, sendo assim, indica sem explicar o passo
a passo.

O uso posterior a graduacao ou autbnomo pode ser feito, porém pressupde-se
que a pessoa tenha conhecimento prévio das indicacfes existentes na plataforma. As
ferramentas propostas foram sugeridas tendo como base o que ja vinha sendo
proposto pelos professores em disciplinas de Projeto de Produto e nos livros ja
utilizados ou indicados nas IES foco da pesquisa, sao eles, por exemplo: Baxter
(2000); Bonfim (1995); Kumar (2013); Lobach (2001); Pazmino (2010); Vianna (2012),
livros classicos e muito utilizados na graduacéo de design. Dessa forma, percebe-se
gue publicacdes tradicionais e contemporaneas da area foram utilizadas tanto na
listagem de andlises, quanto na proposta de andlises basicas, como também nas
ferramentas propostas.

X Analise de verificacéo

. A verificacdo propfe uma averiguacao rapida a fim de perceber
se um sistema cumpre ou nao regras de usabilidade. Basicamente, verifica 0s
aspectos acerca de como se da o uso do produto com o usuario, compreender
as fungdes, formato de uso, intuicdo, orientacao, clareza, interacao, atividade,
dificuldades, caréncias, formatos, aspectos, affordances... Deve ser realizada
com foco no ambito ergondémico, e aspectos de antropometria também devem
ser levados em consideracao.

. Indicacdo de ferramentas: Experience simulator; field activity;

simulacao da tarefa; andlise de fun¢des; régua heuristica.

X Andlise diacrbnica

. Andlise histérica do produto e da sua evolucéo. Essa andlise deve
ser feita tendo como foco o ambito do contexto que existe em torno do produto,
0 objetivo € analisar o contexto da evolucédo histérica, entender o motivo do
surgimento do produto, de que forma e por que ele foi sendo atualizado com o
passar dos anos. E importante, também, verificar se ele sempre cumpriu a
mesma funcdo ou ja teve outras fungbes em seu contexto de uso. E caso ja
tenha exercido outras fungcdes buscar compreender o que ou por que mudou

seu modo de ser utilizado.
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o Indicagcdo de ferramentas: linha do tempo do produto; offering-

activity-culture map; eras map; innovation evolution map.

Andlise sincrénica (similares)

o Propbe observagdo comparativa com modelos que atualmente
existem no mercado. Deve ter como foco os ambitos econdmicos e de previsao,
ou seja, fazer analise de concorrentes visando a questdo de mercado que
envolve o produto e, também, quais as tendéncias que podem ser percebidas.
Importante buscar inspiracdes, padrdes e tendéncias de mercado e do préprio
produto.

o Indicagcdo de ferramentas: industry diagnostic; mapa de
inspiracdes; mapa de posicionamento; SWOT,; initial opportunity map; puppet
scenarios; cenarios futuros; trends matriz; keyboard bibliometrics; innovation
sourcebook; seis chapéus do pensamento; analise paramétrica; competitors

complementors map.

Anélise estrutural

o A analise estrutural descreve as caracteristicas do produto, como
materiais, métodos de fabricacdo, funcdo, dimensdes, peso, juncdes,
subsistemas. Fazer toda a observacdo levando em consideracdo também a
guestdo da sustentabilidade, o objetivo é pensar na estrutura do produto
relacionado cada quesito com o ecodesign.

. Indicacdo de ferramentas: DfD; DfX; DfA; LCD; analogias; bibnica;

concept metaphors and analogies.

*

Anélise funcional

o Analisa e descreve as diferentes funcionalidades do produto, tal
como sédo percebidas pelo utilizador. Busca avaliar a configuracéo do produto,
ou seja, 0 que ele precisa para funcionar. Pensar em qual é a interface do
produto, quais as tecnologias necessarias para seu funcionamento, quais sao
as relacbes entre as partes que existem nele... A andlise deve ser feita
pensando no ambito de tecnologia necessaria para o funcionamento do

produto.
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o Indicagcédo de ferramentas: mapa de relacdes; canvas; diagrama
de relagbes; ERAF Systems Diagram; diferencial seméantico; convergence map;

semantic profile.

Analise morfoldgica

o Baseia-se numa analise de atributos de um produto observando
cada parte existente no mesmo. A analise permite compreender cada parte do
produto buscando entender seus aspectos de configuracao formal, conceitual,
simbdlica e geométrica. Deve levar em consideracdo o conceito por trds do
produto.

o Indicacdo de ferramentas: matriz morfolégica; painel de tema;
MESCRAI; morphological synthesis; design principles generation; concept-

linking map; concept-generating matriz.

Analise do produto em relagdo ao uso

. A analise do produto em relacdo ao uso visa a compreender a
existéncia de simplicidade X complexidade em seu uso tendo como foco
entender o utilizador. Vale-se dos principios universais do design e dos
constrangimentos do design a serem percebidos. Tem como objetivo
reconhecer o publico e suas expectativas em relacdo ao uso do produto em
especifico.

. Indicacao de ferramentas: mapa de jornada do usuario; sombra;
um dia na vida; painel de grupos de interesse; discussdo de grupos de

interesse; persona; mapa de empatia; field visit, blue print.

A Elaboracéo constitui 0 Médulo 4 do INTERAD e consiste em escolher a forma

de interacdo, modelo de malha e estrutura do material, finalizando com a avaliacao do

mesmo por meio de testes.

~

Definicdo do

Filatro (2009) afirma que, no aprendizado eletrénico, a interacdo nédo
acontece por acaso, mas precisa ser intencionalmente planejada e
expressa visual e funcionalmente na interface do curso ou unidade
de aprendizagem. Para essa autora, interacéo diz respeito ao
comportamento das pessoas em rela¢cdo umas as outras e ao
sistema, estando ligada a acéo reciproca pela qual os individuos e
objetos se influenciam mutuamente. [...]

tipo de
interatividade
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Sims (1997) indica sete tipos de interatividade, sdo eles: objeto, linear, de
suporte, de atualizagéo, construtiva, reflexiva, de simulagéo, hiperlinkada, contextual
nao-imersiva, virtual imersiva. Desses, trés tipos de interatividade acontecem na
plataforma proposta: Construtiva, de Suporte e de Atualizagao.

o Construtiva: A interatividade de construcdo € relativa a ao
ambiente onde o estudante tem objetivos e precisa realizar atividades a fim de
cumprir os mesmos, além de que o objetivo sO € alcancado caso a atividade
seja realizada da maneira correta e, por fim, esse tipo de interacédo possibilita a
simulacdo de acodes e situacdes do mundo real (SIMS, 1997). Na plataforma,
essa interatividade ocorre quando o estudante desenvolve um projeto de
design, devido aos passos do processo de projeto a serem realizados e a
necessidade de aprovacdo da etapa (envio ao professor e recebimento de

feedback) para sequéncia da tarefa.

o de Suporte: Esse tipo de interacao € percebido na plataforma visto
gue a mesma oferece suporte ao usuario, por meio dos feedbacks. Além de ser
uma ferramenta de suporte ao ensino em si, ela proporciona essa troca de
informacdes de desempenho e, por fim, ainda é um instrumento como um
tutorial ao conter explicacbes das etapas de projeto. Nesse caso, 0 apoio

oferecido pela plataforma é relativo ao contexto de seu contetdo (SIMS, 1997).

o de Atualizacdo: Percebe-se a interatividade de Atualizagdo em
todo o uso da plataforma, visto que é baseada na troca de informacdes entre o
usuario e o conteudo apresentado. Além disso, a proposta desse tipo de
interacdo € que o usuario responda as perguntas ou problemas apresentados
e suas respostas sejam avaliadas, no caso da plataforma por meio do feedback
do professor, que determinara se a argumentacao foi significativa e de acordo
com o esperado a nivel pedagdgico da atividade (SIMS, 1997). Ou seja, na
proposta, essa interatividade ocorre a cada entrega e feedback entre estudante

e professor.
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Malha construtiva

A malha ou grade de construcdo € um recurso do design editorial
que também tem sido usado no design digital. Trata-se de um
sistema modular que serve de base para a construcao do leiaute da
pagina. Garrett (2003) descreve a grade como um “leiaute master”
usado como template para criagdo das paginas e distribuicdo dos
elementos gréficos garantindo uniformidade e consisténcia ao
leiaute da interface. Tondreal (2009) afirma que a grade é usada
para organizar o especo e a informacéo para o leitor e que ela
mapeia um plano para todo projeto. Além disso, € uma maneira de
estabelecer e manter a ordem. [...]

7

A malha construtiva é utilizada como uma forma de organizacdo do espaco para
tornar mais facil o entendimento e leitura do usuario para que ele identifique as acbes
de forma mais rapida. Dessa forma, tém-se as laterais de margem que proporcionam
espaco de ‘respiro’ a visualizacao total da pagina; as guias horizontais que delimitam
as barras de navegacéo fixas; as guias verticais que dividem o conteido em duas
partes para quando necessario; e os modulos que podem ser divididos em dois ou
pode ser utilizado como um grande médulo de interacdo, local onde o conteudo sera
disponibilizado ao usuario. Os elementos da malha construtiva podem ser visualizados

na Figura 37.

guias
horizontais

————% margens

> modulos

guias
verticais

Figura 37: Elementos da malha construtiva
Fonte: desenvolvido pela autora
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Malha
estrutural

A malha estrutural, ou wireframe, trata-se da composi¢éao inicial da
pagina em maddulos onde os elementos gréaficos seréo dispostos,
observando-se sua relevancia, e agrupados conforme sua natureza.
A malha estrutural contribui para o estabelecimento de hierarquia
nas informacoes e reflete muito dos requisitos de projeto
estabelecidos. Para Kalbach (2009), os wireframes consistem em
eshocos preliminares das paginas que mostram o esqueleto do
sistema de navegacédo, independentemente do design visual final ou
da camada primaria de informacdes basicas da pagina. [...]
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A malha estrutural das paginas da plataforma mostra a aplicagdo do espaco de

margens, definicdo da guia superior para o ‘cabecgalho’ (header), que é fixo na pagina

e, por fim, a divisdo proposta para conteudo e identificacdo da pagina. A Figura 38

possibilita a compreensao da malha estrutural.

Identificagao da pagina

Contetdo da pagina

Figura 38: Compreensédo da malha estrutural
Fonte: desenvolvido pela autora

N

Desenho de

navegacao

O desenho da navegacéo consiste no projeto de navegacéo do
usuario no sistema através da selecéo dos tipos de links e da
definicdo de seu posicionamento na interface. Garrett (2003) define
o desenho da navega¢cdo como o desenho dos elementos da tela
que irdo permitir a movimentagdo do usuario através da arquitetura
da informacéao. Os links podem ser desenhados de varias formas,
como: botdes, icones, metaforas graficas ou mesmo simplesmente
em texto. Sua distribuicdo na tela ira depender da importancia
hierarquica de cada assunto e do tipo de navegacao desejada
conforme o tema do MED e o0s objetivos pedagdgicos estabelecidos.
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O desenho de navegacédo é mais restrito no protétipo do que seria sua versao
final na plataforma em si. Foram definidos em botdes com auxilio de texto referindo-
se a acao desejada, conforme as Figuras 39, 40 e 41.
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Figura 39: Desenho de navegacao —tela 1
Fonte: desenvolvido pela autora



Portfélio Noticias Contato

' Projeto teste tese
=

Etapa 1: Problematizagao

Diagrama de pontos fortes

O diagrama expde as oito dimensdes de projeto definidas como dreas de importancia/interesse projetuais, Preencher o diagrama com os pesos de
cada dimensao possibilita visualizag3o de quais aspectos sao considerados mais relevantes para o projeto. O diagrama aparece em dois momentos:
0 primeiro momento € o que devem ser considerados pesos de importancia para cada dimenséo antes de conhecer o problema de projeto, depois da
realizagdo das andlises basicas & possivel preencher novamente os pesos de cada dimensao do diagrama, no momesnto em que também sao
escolhidas as andlises de aprofundamento que serdo realizadas em cada dimens3o, possibilitando comparagdo de reievinda considerada para cada
dimensdo antes e depois da realizagdo das analises basicas, as quais permitem verificagdo € reconhecimento inicial do problema de projeto.

Analises basicas do projeto

Contextual

Tecnolégica Conceitual

Ergondmica Meio ambiente

Economia

Tendéncia

Piblico

Salvar Enviar

Figura 40: Desenho de navegacao — tela 2
Fonte: desenvolvido pela autora
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Portfolio Noticias Contato

[ ] Projeto teste tese

Etapa 1: Problematizagao
Analise Sincronica (Similares)

Fropée observagio comparativa com modelos que atualmente existem no mercado. Deve ter como foco os dmbitos econdmicos e de
previsdo, ou seja, fazer andlise de concorrentes visando a questdo de mercado que envolve o produto e também quais as tendéncias que
podem ser percebidas, Importante buscar inspiragdes, padrdes e tendéncias de mercado e do praprio produto.

Ferramentas:

Industry diagnostic; mapa de inspiragbes; mapa de posicionamento; SWOT; initial opportunity map; puppet scenarios; cendrios futuros;
trends matriz; keyboard bibliometrics; innovation sourcebook; seis chapéus do pensamento; analise paramétrica; competitors
complementors map.

Referéncias:

BAXTER, M. Projeto de produto: guia pratico para o design de novos produtos | Mike B Baxter tradugdo Itiro lida. - 2. ed. rev. - - 530 Paulo:
Blucher, 2000.

BONFIM, G. A. Metodologia para Desenvolvimento de Projetos. loSo Pessoa, Editora Universitaria | LIFPE, 1995.

KURAR, . 101 design methods: a structured approach for driving innowvation in your organization. lohn Wiley & Sons, Inc, Hoboken, Mew
Jersey. 2013,

LOBACH, B. Design Industrial: Bases para configuragio dos produtos industriais. Tradugdo Freddy Van Camp. Rio de Janeiro: Edgard Blicher,
2007,

FAZMINDG, A. V. Modelo de ensino de métodos de design de produtos. Tese, Pontificia Universidade Catdlica do Rio de laneiro, 2010,

VIAMNA, M, [et al] Design thinking: incvagio em negdcios. Rio de laneiro: MIV Press, 2012,

Sabvar Adicionar dados

Figura 41: Desenho de navegacéo — tela 3
Fonte: desenvolvido pela autora

Os conteudos presentes nas telas apresentadas nas Figuras 39, 40 e 41, que apresentam os desenhos de navegacao, sdo meramente ilustrativos, para compreensédo de uso de cada tela.
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E, por fim, o INTERAD prop6e o Modulo 5 que consiste na Apresentacao, ou
seja, etapa de finalizacdo do material desenvolvido, tanto as questdes visuais quanto
de interface, até que a avaliacdo possa ser feita a fim de verificar se esta coerente

com 0s objetivos iniciais o0 que pode ser feito por meio de teste de uso.

[...] o conceito de marca vai além do visual, mas trata-se de
associagdes conceituais e reagdes emocionais (GARRETT, 2003).
[...] Em relacdo a sites na internet, Garrett (2003) declara que a
identidade de marca seja importante porque € inevitavel que o
usuario crie alguma impressao sobre a instituicdo ao interagir com as
paginas. [...]

Identidade
de marca

N&o foi desenvolvida uma identidade visual para o material proposto porque a
plataforma entregue tem potencial de expanséo de diversas formas, ou seja, sabe-se
gue é apresentado como resultado até entdo néo abarca toda a intencéo existente por
tras de seu futuro uso. Executar toda constru¢cdo de uma identidade visual para uma
proposta que ndo esta finalizada ndo faz sentido e ndo € o objetivo do presente

projeto.

Afinal, sabe-se que, em um futuro, ela teria que ser repensada, por questdes
como qual sera o limite de utilizacdo para projetos e definicdo de areas além do design
gue usam projetos e poderiam se valer da proposta, mudariam totalmente a ideia e,
conseguentemente, o conceito para o desenvolvimento de uma identidade visual. Por
isso, considera-se que nao cabe no momento definir uma para a proposta apresentada

como solucéo nesta Tese.

\
|
J

A etapa de design visual finaliza o projeto de interface. Nesse
momento, elementos gréaficos da pagina, bem como os textos e 0s
componentes de navegacao sao tratados conforme principios de
design grafico. Consideram-se, entao, questdes que envolvem o
agrupamento dos elementos; o equilibrio, o contraste e uniformidade
da composicao; as cores e a tipografia adequada (GARRETT, 2003).
Para Pressman (2002), independentemente do valor do contetdo, da
sofisticacdo das capacidades, dos servicos de processamento e do
beneficio global do aplicativo, uma interface com desenho pobre
decepcionara o potencial usuario e fazer com que perca o interesse
pela pagina. Por outro lado, uma interface bem desenhada melhora a
percepcao do conteldo e dos servicos oferecidos pelo sistema. [...]

. J/

Design visua

Com todos os componentes definidos e ajustados, pode-se apresentar a versao
final da plataforma, ou seja, os elementos gréaficos, conteddos textuais e itens de
navegacao. Além disso, a composic¢ao das telas também j& organizada e avaliada de
acordo com os principios de design visual e fazendo uso de escolhas que séo

coerentes com 0s objetivos do projeto.
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Foi realizada uma pesquisa de mercado, para observar como se apresentam
as plataformas virtuais de IES, sites educativos, sites de ferramentas projetuais, entre
outros, um recorte do que foi analisado pode ser observado na Figura 42, juntamente
com a selecédo da tipografia, das cores e dos elementos escolhidos a partir deste
estudo. Para tanto a cor azul ou escala de tons de azul foi selecionada visto que
estimula a produtividade e nao € invasiva (HELLER, 2012) e a tipografia selecionada

foi a Segoe Ul para garantir legibilidade e bom desempenho (MICROSOFT, 2020).
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Figura 42: Estudo de concorrentes e escolha de tipografia, cores e elementos
Fonte: desenvolvido pela autora

Alguns exemplos de telas finais sdo apresentados nas Figuras 43, 44 e 45.
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Figura 43: Exemplos de telas finais 1
Fonte: desenvolvido pela autora
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Perfil Portfolio MNoticias Contato
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Figura 44: Exemplos de telas finais 2
Fonte: desenvolvido pela autora
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Figura 45: Exemplos de telas finais 3
Fonte: desenvolvido pela autora
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Preece, Rogers e Sharp (2005) entendem que a avaliagdo deve
envolver o usuario do sistema e que deve ser feita ao longo do
processo de desenvolvimento. Para isso, precisam ser construidas
vers@es interativas que permitam sua andlise. Elas sugerem algumas
maneiras de avaliar o sistema, como: observar o usuario, conversar
com ele, testd-lo com tarefas de desempenho e pedir que preencha
questionarios. [...]

Avaliacao

A intencdo antes da fase de testes, mas para todo o desenvolvimento da
plataforma, era de que fosse realizado com maior troca de experiéncias e
contribuigdes com profissionais da Aalto University. As atividades na IES iniciaram-se
em 21 de janeiro de 2020, e a Pandemia do Novo Coronavirus (Covid-19) (DIAS, 2020;
SOUZA, 2020) fez com que todas as aulas, 0s servicos e tarefas passassem a ser
realizados de forma remota em 18 de margo de 2020 na Finlandia.

Isso se deve a necessidade de quarentena resultante da pandemia mundial de
saude publica do COVID-19, uma doenca de sindrome respiratoria causada pelo virus
SARS-CoV-2, a qual exige isolamento social como medida necesséria para conter a
curva de contgio e que resultou na adaptacdo do estilo de vida da populacéo, que
passou a desenvolver a maior parte das atividades diarias de forma remota, ou seja,
em sua maioria de casa, evitando qualquer atividade que possa gerar aglomeracao.

Isso prejudicou e impossibilitou a execucéo de praticamente todas as dinamicas
previstas para o periodo de mobilidade. O laboratério do setor, o MedialLab, foi
fechado, bem como a Universidade e quando um periodo de flexibilizag&o foi possivel
(em setembro e outubro de 2020) apenas dois pesquisadores poderiam utilizar o
ambiente da Universidade simultaneamente. Além disso, o trabalho so era autorizado
caso fosse comprovada a necessidade de uso das instalacdes da IES.

Sendo assim, ndo é possivel relatar e comprovar interferéncia significativa do
periodo como Pesquisadora Visitante nos resultados da Tese. Alguns debates foram
feitos com colegas de setor, o professor coordenador do laboratério e assessor
durante o ano de Aalto também realizou contribuicdes por meio de orientacdes e
conversas, em sua maioria videoconferéncias devido a situacao, indicacao de leituras
e trocas para construcao de publicacdes envolvendo a UFRGS, o IADE e a Aalto.

Tudo o que foi possivel realizar (as transferéncias de conhecimentos e
vivéncias a serem experienciadas) foi feito, porém sabe-se que a proposta envolvia
muito mais, e que isso pode ser feito em uma melhoria futura da proposta. I1sso vai ao

encontro do que afirma Preece et al. (2005) de que alguns proto6tipos passam pelo
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processo de prototipacdo evolutiva, em que as mudancas, alteracbes e melhorias
percebidas vao sendo realizadas até que o protoétipo evolua ao produto final.

Para a fase de avaliacéo decidiu-se por realizar testes com a opcéao escolhida
Nno mesmo contexto em que a imersédo para coleta de dados foi realizada. Sendo
assim, aplicou-se nas mesmas Instituicbes (FSG e IADE), de modo a permitir
comparacdes do desenvolvimento do projeto por parte dos estudantes com a
utilizacdo da plataforma como ferramenta de apoio ao projeto de concepcgéo. Os testes
proporcionam a avaliacdo da proposta e isso atesta “que os usuarios podem vir a
utilizar o produto e aprecia-lo” (PREECE et al., 2005, p. 339).

A intencao era realizar os testes novamente com turmas letivas durante todo o
semestre de 2020.2, porém com a pandemia de Covid-19 (DIAS, 2020; SOUZA, 2020)
nao foi possivel executar de acordo com o que se pretendia. Devido a diminuicédo de
rematriculas nas IES, resultado da grande crise econémica causada em todo o mundo
e, consequentemente, da diminui¢do na oferta de turmas e oferta de aulas apenas no
formato EaD, todo o contexto e cenario esperados para a realizacdo dos testes foram
alterados. Afinal, a situacdo de oferta, demanda, numero de estudantes e aulas
presenciais foi completamente alterada, impossibilitando que essa fase fosse
realizada no mesmo formato com as turmas nas IES.

Dessa forma, ndo sendo possivel aplicar com turmas durante todo o semestre
nos mesmos niveis, com acompanhamento de professores e desenvolvimento de
projeto completo utilizando todo o periodo letivo do semestre, a estratégia encontrada
foi ofertar uma atividade de extensdo para estudantes que participaram da primeira
fase (estavam matriculados nas turmas de 2019 durante o periodo de imersao para
coleta de dados realizado). Todos os estudantes das turmas participantes foram
convidados para a atividade. Dessa forma, foi realizado um workshop online inicial
explicativo com o0s estudantes que aceitaram, e que participaram da fase um,
facilitando assim a coleta de feedback visto que os participantes ja tém conhecimento
da pesquisa em questao.

Por ser uma atividade extraclasse, ou seja, sem vinculo com disciplina corrente
e, consequentemente, ndo envolver obrigatoriedade no desenvolvimento do projeto,
nem notas do semestre, além de demandar esforgos além das atividades que j& estdo
no cronograma pessoal, de estudos e de trabalhos dos estudantes para o periodo, e
ainda levando em consideracéo a situacdo delicada de pandemia, muitos estudantes

nao se comprometeram em participar dos testes.
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Assim, validar e testar a plataforma s6 foi possivel com poucos grupos, mas foi
gerada uma amostra de cada turma misturando os estudantes das IES em questéo
de acordo com a equivaléncia das disciplinas entre as IES. Além disso, egressos das
duas IES foram convidados a formar um grupo para testar a ferramenta também.
Assim, cinco grupos (trios e quartetos) realizaram a etapa de testes da plataforma,
com foco apenas na etapa de problematizacdo do projeto e entregando um resultado
conceitual de design.

Os testes exigiram 45 dias de envolvimento e dedicag&o dos participantes, com
encontros online e entregas com feedback. As caracteristicas das turmas na fase um

podem ser analisadas na Figura 46.

( . . N\ . . )

*Laborat6rio de Projeto - 30 *Metodologias do Design - 30
estudantes estudantes

*Projeto Il - 10 estudantes *Design de Producéo - 20 estudantes

*Projeto IIl - 16 estudantes *Design Industrial - 24 estudantes

FSG % IADE OE

Figura 46: Participantes da primeira fase — FSG e IADE
Fonte: desenvolvido pela autora.

E claro que, como aluna ouvinte nas turmas do IADE, ndo foi possivel
acompanhar todos os trabalhos de perto. Alguns grupos nao possibilitavam a
proximidade, e outros poucos facilitavam a coleta de dados de fato. A situacdo é
normal e compreensivel quando se trata de um visitante na turma com um professor
regular, diferente do contexto da FSG, em que a atuacdo era justamente a de
professora regente da disciplina, possibilitando o acompanhamento de todo o

processo de todos 0s grupos.

Com isso, aceitaram participar da fase dois a quantidade de estudantes

apresentada na Figura 47, provenientes da fase um e convidados egressos das IES.
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(-Laborat()rio de Projeto - 6 participantes ) (-Metodologias do Design - 4 participantes )
*Projeto Il - 4 participantes *Design de Producéao - 6 participantes
*Projeto Il - 6 participantes *Design Industrial - 4 participantes
*Egressos - 3 participantes *Egressos - 2 participantes

FSG % IADE TE

Figura 47: Participantes da segunda fase — FSG e IADE
Fonte: desenvolvido pela autora.

Esses foram os participantes que se comprometeram ao serem convidados a
participar da fase de testes da plataforma, entretanto durante os quarenta e cinco dias
de testes, algumas desisténcias foram observadas, e nao foi possivel, devido ao
tempo e desenrolar das atividades, recolocar outros participantes do lugar daqueles
gue desistiram. Entretanto, também ndo havia mais interessados em se comprometer
com uma atividade extracurricular durante o semestre letivo de 2020-21. Sendo o0s
grupos que afinal participaram compostos conforme a organizagdo apresentada na

Figura 48.

~

(Laboratério de Projeto + Metodologias do Design = um grupo de 4
participantes

*Projeto Il + Design de Producdo = um grupo de 3 participantes

*Projeto Il + Design Industrial = dois grupos, um de 3 participantes e
um de 4 participantes

*Egressos FSG + IADE = um grupo de 4 participantes

FSG + IADE % E

Figura 48: Participantes dos testes — FSG e IADE
Fonte: desenvolvido pela autora.

Por volta de 130 estudantes foram participantes na fase um, conseguiu-se fazer
um recorte de 30 para participacéo da fase dois, 0 que representa cerca de 25%, além
dos egressos que foram incluidos em um grupo a mais. Visto que nem todos 0s
trabalhos realizados na fase dois foram analisados (porque nem todos

disponibilizaram o trabalho para a analise de dados e outros ndo participaram com
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discussbes ou relatos durante a observacdo participante), considera-se que esse
percentual ndo é veridico em questdes de andlise de fato realizada entre fase um e
fase dois.

A realidade assemelha-se mais ao fato de que todos os estudantes que
participaram da fase dois estavam comprometidos em discutir e apresentar seus
pontos de vista na fase um, por isso seguiram contribuindo, enquanto que uma
pequena parcela ndo pbéde participar. Mas, o restante ja ndo fazia parte do recorte
observado desde o inicio mesmo estando nas turmas, jA que na observagdo
participante foi possivel coletar dados de acordo com a disponibilidade, vontade e
participacdo espontanea dos estudantes.

As desisténcias afetaram o andamento do trabalho visto que que é inegéavel
que a situacao atual de atividades académicas e de trabalho estdo comprometidas,
juntamente com o psicoldgico de todos que passaram a trabalhar e estudar de forma
remota, alterando produtividade, estabilidade e contexto particular de cada um.
Porém, o recorte final apresentado de participantes foi o que se fez presente durante
toda a fase de testes e entregou todas as atividades, bem como um feedback final a
respeito do uso da plataforma.

Cabe ressaltar que, durante a coleta de dados na fase um, obteve-se
autorizacdo de cada IES (ANEXO 05) para realizar a imersdo com observacao
participante, e todos os estudantes das turmas foram questionados. Os trabalhos
anexados de cada turma (ANEXO 03) estdo sem identificacdo conforme combinado
com os estudantes, que concordaram com a observacao participante realizada a partir
da autorizacdo das direcdes de cada IES e respaldo dos professores das disciplinas.

Na segunda fase, por ter sido realizada com um recorte de estudantes e de
forma mais direcionada e online, os participantes assinaram um termo de
consentimento livre e esclarecido (modelo disponivel no ANEXO 06), em que da
mesma forma concordaram, e a sua nao identificacdo foi novamente combinada ainda
gue os projetos desenvolvidos nos testes estejam disponiveis nos anexos (ANEXO
07).

A respeito do processo de coleta e andlise de dados para o projeto corresponde
a fase dois, a de testes da plataforma proposta, a intencdo era avaliar o que se
apresenta e verificar o que precisa ser alterado para futura implementacdo e

disponibilizagéo da plataforma ao publico-alvo. Dessa forma, ap0s a construcao da
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plataforma (prototipo, conforme relatado no processo de projeto da mesma) os testes
foram conduzidos de acordo com o seguinte cronograma de atividades:
e (05/09 e 06/09 encontros online: explicacdo da proposta, apresentacao
da plataforma,;
e 25/09: entrega das analises realizadas;
e 27/09: feedback das analises;
e 02/10: entrega da lista de requisitos/requerimentos de projeto via
plataforma;
e 04/10: feedback dos requisitos;
e 12/10: entrega da solucéo (sketch conceitual final - pela plataforma);
e 15/10: feedback final e certificado.

O acesso ao prototipo da plataforma se deu por meio do seguinte site:

<http://gointeractive.com.br/luizadoutoradoteste/> (todas as telas estéo disponiveis no

APENDICE 01 e um video com a simulac&o de uso da plataforma pode ser acessado
através do link <https://vimeo.com/558657934>). Os resultados dos trabalhos

realizados durante os testes podem ser verificados no ANEXO 07 (por se tratar de um
protétipo o anexo nao inclui as telas utilizadas, mas disponibiliza o arquivo em formato
de texto do conteudo de cada grupo participante, bem como os feedbacks fornecidos).

Percebe-se que muitos estudantes utilizaram a base de conhecimento
adquirida no semestre em que desenvolveram o projeto com a disciplina em curso,
porém o interessante foi observar a troca de conhecimentos e aprofundamento de
dados e informac8es entre os participantes. Afinal, ndo trabalharam juntos na fase um,
pois faziam parte de grupos diferentes de cada disciplina. Além disso, misturar os
participantes das IES nos grupos de teste também criou possibilidades de trocas e
experiéncias bem interessantes durante 0 processo.

O desenvolvimento dos projetos de forma geral foi mais organizado e, segundo
os feedbacks dos estudantes, isso foi devido a plataforma, que além de auxiliar na
etapa de compreensao do problema de projeto possibilitou que eles tivessem uma
estrutura orientativa no percurso de seus projetos, a0 menos na etapa inicial. Outro
ponto que foi observado e comentado pelos participantes foi a aquisicdo de
conhecimento relativo a quais areas sdo mais relevantes para o projeto, sabendo,

devido a plataforma, quais outras analises eles fariam para aprofundar conhecimentos
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necessarios caso seguissem com o desenvolvimento completo do projeto em uma
disciplina, por exemplo.

O protétipo ndo possibilitou uma experiéncia tdo fidedigna quanto se espera da
plataforma quando pronta para uso de fato, mas serviu para a fase de testes
avaliativos, e as observacoes a respeito dessas questdes foram sempre pautadas de
nocao por parte dos participantes de que 0s erros, imprevistos ou instabilidades se
deviam ao fato de ser um protétipo, sendo assim, menos responsivo, menos bem
resolvido e menos funcional. Nada disso chegou a comprometer o andamento dos
testes e uso da plataforma, que pdde ser avaliada e analisada dentro do que era a
proposta de verificacdo da solucdo que se entrega nesta Tese.

O resultado dos projetos ndo é o alvo de andlise proposto, mas sim a forma
como a compreensdo da oportunidade de projeto foi percebida, compreendida e
trabalha pelos grupos. O fato de terem conseguido absorver melhor o pedido de
projeto, realizado as analises compreendendo que elas tinham objetivos e areas a
serem analisadas, ou seja, entendendo o motivo de fazer cada analise.

E, por fim, o uso das informacdes coletadas em cada andlise nas etapas
posteriores, com reflexdo e critica acerca desses dados sdo os maiores diferenciais
gue o uso dessa ferramenta entrega ao estudante de design durante o
desenvolvimento de projeto. Constata-se que a plataforma, se utilizada inicialmente
em sala de aula, nas disciplinas de projeto, como auxilio aos professores para o
andamento dos projetos, e, logicamente, apoiada as explicacfes tedricas de aula
ministradas e conhecimentos ja adquiridos de base projetual, serve e tem relevancia
ao estudante e ao professor de projeto em design. Podendo ainda ser utilizada apos
o tempo de estudos, na vida profissional como ferramenta de apoio ao projeto.

Ao estudante, a plataforma apresenta-se como ferramenta que visa suprir
varias das necessidades observadas na fase um, de imerséo para coleta de dados
realizada, pois surge como resolucéo para itens que anteriormente foram observados,

sendo assim possibilita que os estudantes:

v sintam-se seguros no inicio do projeto de design quanto ao uso do método;
v' tenham mais noc¢édo de flexibilidade existente no uso do método em seus
projetos devido a possibilidade de alteracdo das analises iniciais propostas

a cada disciplina, projeto ou objetivo por parte do professor;
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instrui como e de que forma utilizar as informacfes que coletam nas
pesquisas de projeto;

nao impede que o estudante crie “ideias” de solug¢des logo de inicio, mas
faz com que adquira conhecimento a respeito do contexto de projeto antes
de validar ou investir nas mesmas;

organiza e planeja ao inicio do projeto (estruturacdo de cronograma para o
desenvolvimento do projeto);

orienta a utilizacdo das informacbes pesquisadas no restante do
desenvolvimento do projeto;

auxilia no ‘start’ do projeto, mostrando caminhos possiveis para se seguir;
percebem que precisam ‘ir-e-voltar no processo de projeto com as
informacgdes e seus resultados;

impossibilita que sigam um método inteiro proposto por algum autor da area
durante todo o projeto;

obrigam-se a relacionar as fases do projeto utilizando informac¢des de uma
na outra para tomada de decisao;

nao conseguem repetir o que ja deu certo uma vez em outra disciplina para
evitar o erro, pois a plataforma pode ser alternada pelo professor de acordo
com a proposta da disciplina;

recebem feedbacks constantes o que Ihes fornece maior confianga no
processo;

precisam verificar se as alternativas e solugcbes geradas de fato
correspondem com 0s requisitos, ou seja, ndo podem manter a primeira
ideia de solugéo fixa, mesmo que haja indicios de que algo deveria ser
alterado;

de acordo com o feedback constante e, por ter andlises iniciais para
posterior aprofundamento, precisam repassar fases ja realizadas a fim de
rever, refazer ou complementar algo no projeto que dependa deste “passo
para tras”;

por servir também como uma espécie de cronograma, ndo permite tanta
liberdade para que acumulem trabalho para datas préoximas das entregas e

avaliacdes, o torna o processo de design mais satisfatorio.
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Com tudo isso, constata-se que a plataforma serve de ferramenta para auxilio
dos estudantes e professores durante desenvolvimento de projetos em disciplinas ao
longo da graduacéo em design, e que com conhecimento basico de design, a mesma

pode ser utilizada sem vinculo institucional também.

De tudo que foi observado nos momentos de imersdo, pode-se dizer que a
proposta consegue atingir de forma satisfatéria a maior parte dos ‘problemas’ que
foram observados. Da triade criada apés as imersfes, em que se apresentou trés

guestdes-chave, pode-se concluir que:

> Falta de repertorio pessoal - € a Unica que a plataforma ndo consegue
de fato solucionar, mas pode agregar conhecimento e por meio de banco
de dados proporcionar contato ao estudante a mais possibilidades
projetuais, de certa forma impactando nesse quesito;

» Medo na hora de tomar decisdes — a plataforma faz com que a tomada
de decisBes seja consciente e realizada por meio de reflexdo e critica,
analisando o que se esta fazendo durante o projeto, além de
proporcionar os constantes feedbacks que servem para orientar e
proporcionar maior confianca aos estudantes;

> Baixo conhecimento e pratica projetual com métodos — a medida que o
estudante ira utilizar a plataforma como ferramenta auxiliar de projeto
nas disciplinas ao longo do curso, percebera as transformacoes,
combinacdes e alternativas de caminhos possiveis, compreendera as
opcOes disponiveis para realizacao de projetos e passara a ter dominio

do processo para desenvolvé-los de forma autbnoma.

A validacdo da plataforma depende de uma maior quantidade de testes,
embora os testes feitos tenham apresentado resultados satisfatérios em uma

avaliacao preliminar qualitativa e exploratoria.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Apresenta-se as consideracdes finais com as contribuicdes provenientes da

Tese, a indicacao de trabalhos futuros e, por fim, expde-se as conclusdes geradas.

6.1 CONTRIBUICOES

Inicia-se refletindo acerca do que se entrega como contribuicao resultante desta
Tese, analisando o projeto desenvolvido, os periodos de mobilidade no exterior
vivenciados e as constatacfes das imersdes e atividades realizadas tendo como foco
a etapa de pesquisa dos projetos de design.

Em relacéo ao projeto desenvolvido percebe-se que justamente no ano em que
o mundo todo passou por um estado de calamidade na Educacdo de forma mais
latente do que por outros motivos isso poderia acontecer, mas devido a pandemia de
Covid-19 (DIAS, 2020; SOUZA, 2020), foi o momento de avaliar, decidir, desenvolver
e testar uma plataforma digital que tem como proposta servir de auxilio as aulas de
graduacéo. A reflexdo acerca dessa situagdo mostra que esse tipo de projeto tem
cada vez mais relevancia e que tudo que j& existia disponivel foi utilizado e contribuiu
para que turmas pudessem prosseguir de alguma forma com suas atividades e
avaliacdes semestrais.

Diante desse cenario, também foi possivel validar a questdo de que a
adaptacdo para o meio digital com o uso de ferramentas de apoio a aprendizagem
precisou quebrar barreiras e que os materiais pedagdgicos disponiveis nesse meio
tem aceitacdo por parte de professores e estudantes, ja que se percebeu que 0 uso
funciona e que de fato é uma alternativa viavel.

Quanto aos momentos de mobilidade que ocorreram durante o periodo de
doutorado, foi possivel a troca de conhecimentos de aplicacdo de método de processo
de design tendo como foco a etapa de problematizacéo entre IES que possuem perfis
de cursos de graduacdao em design bem similares, mesmo que em contextos
geograficos diversos. Visto que a atividade projetual é base para o exercicio da
profissdo, estudar os métodos utilizados para desenvolvimentos de projetos torna-se
vital para aprofundar o conhecimento e promover a relevancia da area do Design, e
as imersoes realizadas para isso foram valiosas em relagdo ao que se entrega como

resultado.
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Os momentos vivenciados em sala de aula, em qualquer um dos contextos
durante a construcéo deste trabalho, proporcionaram maior entendimento a respeito
do uso de ferramentas em diferentes culturas, ou seja, viabilizam comparacdes de
estilos projetuais e construcdes de cenarios possiveis diante de cada economia e
formato de ensino, estes ultimos podem formar uma indicacdo de estudo de caso
futuro a ser construido envolvendo as IES.

Sendo assim, as constatac6es contribuem como propésito do estudo em
auxiliar os estudantes de graduacdo em design na decisdo e construgdo da
problematizacdo em seus processos de projeto na fase de pesquisa, o que implica
diretamente nos tépicos de ensino, formacgéo e aprendizagem.

O resultado final desta Tese consubstancia-se numa plataforma digital
interativa com foco na problematizagcdo de projetos de design, que, pode ser
expandida para outras etapas do processo de design (como a criatividade, por
exemplo) e para outras areas que fazem uso de projetos (como arquitetura ou
engenharias), além de proporcionar espagco para exposicdo de portfélio dos

estudantes e interagéo entre academia e empresas.

6.2 TRABALHOS FUTUROS

Algumas possibilidades de expansao foram visualizadas para a proposta que
se entrega, visto que € possivel perceber que, além dos requisitos de projeto da
plataforma a solucdo escolhida fornece diversas op¢cdes que tornam o projeto ainda

mais relevante e podem ser incluidas em melhorias de versdes futuras, como:

* ‘revisdo as cegas’ — outros professores da IES (ou externos) avaliando os
projetos;

= competi¢cdes, gincanas, concursos na IES ou entre IES;

= mapear os tipos de projetos que vem sendo desenvolvidos por estudantes;

* mapear interesses dos estudantes;

» mapear areas de interesse das IES ou de regibes ou de paises ou de
habilitacdes em design (tendéncias em produto, grafico, moda, servigcos);

* mapear tendéncias de pesquisa, projeto e detalhamento utilizadas por
estudantes, por IES, por pais...;

= mapear pensamento de solugdes de estudantes diante de situagdes atuais;
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* banco de dados de projeto académico;

= banco de dados com histérico da IES (documentacdo comprobatéria de
atividades);

* mapear abordagens das IES, regides, paises...;

» nivel de caminhada do estudante na plataforma;

= gerar a “pegada” de projeto do estudante (inspiracdo na pegada de carbono)

mostra as manias, vicios, tendéncias, conceitos de cada estudante.

Além de apresentar possibilidades futuras para expansdo da solucao
desenvolvida, apontam-se também futuros trabalhos que podem surgir tendo como

base esta Tese, sao eles:

e proposta de extensdes da solucdo para outras areas que desenvolvem
projetos;

e pesquisa para elaboracdo das demais etapas de projeto de design na
plataforma;

e aprofundamento do estudo de desenvolvimento de ferramentas auxiliadoras do
processo de ensino-aprendizagem;

e execucao de estudos de caso baseados no uso da proposta final para analise

de contextos especificos.

Para todos os casos citados como possiveis melhorias ou caminhos de
expansdo do resultado apresentado faz-se necessaria a realizacdo de testes
presenciais monitorados a fim de verificar questdes relacionadas com a usabilidade e

a experiéncia do usuario.

6.3 CONCLUSAO

Constantemente em pauta, a Educacdo norteada por estratégias de
problematizacdo, mais conhecida como Aprendizagem Baseada em Problemas, é
pratica inquestionavel e intrinseca no design. Mesmo que aplicada a outras areas, 0S
projetos de design valem-se desse principio na busca por melhores solugdes diante

das demandas de projeto existentes e percebidas.
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O cenéario em 2020 mostrou o quanto a autonomia do estudante de Ensino
Superior € relevante, e mais do que nunca como uso de tecnologia no ensino e
estratégias que auxiliem o processo de ensino-aprendizagem despontaram como
temas de discussao, analise e pratica em quase todo o planeta.

Essas questdes validaram a proposta de uma plataforma digital interativa como
ferramenta de auxilio a etapa de pesquisa em projetos de design. O resultado néo
pretende substituir a explicacdo do professor, a pratica de atividade de sala de aula
(seja ensino presencial, remoto ou a distancia), ou 0 acompanhamento responsavel
com analise pedagdgica do processo de design, mas visa a facilitar esse caminho
COMO um apoio a esses quesitos.

A proposta € uma estruturacdo do que pode vir a ser plataforma de fato, o
prototipo entregue possui limitagdes de uso e funcionamento devido aos recursos
disponiveis para sua realizacdo, porém serviu para avaliar o projeto concebido e gerar
constatacdes do que se pode melhorar, acrescentar, retirar e perceber caminhos
possiveis a partir dele.

Refletindo acerca dos objetivos definidos e do resultado entregue, percebe-se
gue objetivo geral foi atingido visto que o resultado contempla uma proposta que
auxilia o ensino da problematizacao no ensino do design por meio de uma plataforma
digital. J&4 os objetivos especificos foram atendidos de acordo com a evolucdo do
trabalho, todos foram apresentados e seus resultados possibilitaram o
desenvolvimento da solugéo entregue.

A Figura 49 apresenta como o0 objetivo geral e os especificos da Tese foram
alcancados com o resultado apresentado, tracando um paralelo entre cada tépico e
indicando de qual maneira cada objetivo foi atingido com o resultado, ou seja, por meio
da plataforma.
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OBJETIVOS x RESULTADO

O objetivo geral da tese consiste em
desenvolver uma proposta para o ensino
da etapa de problematizacdo em cursos de
graduacao em design.

1. Compreender o estado da arte dos
Métodos de Projeto de Design, com
foco na etapa de problematizacéo;

2. Compreender o ensino de Métodos de
Projeto de Design em diferentes
contextos de graduacao em design;

3. Replicar na realidade brasileira um
modelo de ensino de Métodos de
Projeto de Design proveniente de um
contexto internacional;

4. Identificar necessidades de apoio a
aprendizagem no ensino de Métodos
de Projeto de Design, com base em
similaridades e divergéncias entre IES
analisadas;

5. Estabelecer premissas para a
elaboracao da plataforma visando
atender necessidades identificadas;

6. Realizar avaliacdo de conceito,
estrutura, forma e contetido da
plataforma em um terceiro contexto,
visando a finalizacdo e entrega da
mesma.

Plataforma contempla o objetivo geral,
atendendo a necessidade identificada.

1. O estudo apresenta levantamento de
métodos da area e anélise da etapa
em questao;

2. e 3. Foram realizados durante o PDSE e
aulas replicadas no Brasil, gerando
material para posterior analise;

4. A necessidade foi comprovada e

compreendida como resultado das
imersdes e analises realizadas;

5. Necessidades do usuario e requisitos
de projeto (funcionalidade; de dados;
de ambientacao; de usuario; de
usabilidade; gréaficos; visuais de
identidade da solucao; pedagdgicos);

6. Desenvolvido durante o periodo de
visiting researcher na Aalto,
desenvolvimento do projeto por meio
do INTERAD e testes de avaliacao.

Figura 49: Objetivos X Resultado
Fonte: Desenvolvido pela autora

Diante do exposto, como referencial de estudo, projeto executado, resultado
alcancado, testes de avaliagdo e cenario da Educacdo pode-se considerar que
iniciativas que fornecam suporte aos métodos de ensino-aprendizagem sao validas e
possuem relevancia no contexto educacional do Ensino Superior. Quando se nota a
oportunidade de projetar uma ferramenta que sirva de auxilio a uma lacuna de ensino
ainda ndo preenchida, mesmo que em situacdo especifica como se percebeu neste
trabalho, € preciso analise aprofundada para que exista diferencial na proposta. O
caso em guestao proporciona uso em mais areas além do design, o que possibilita
ampliacdo de seu uso e sustenta sua pertinéncia.

Nao somente a pesquisa nos projetos de design, mas todas as fases do
processo sao importantes e aspiram cuidados, porém considera-se que a fase inicial,

em que ocorrem pesquisas, analises de contexto, compreensdo de demanda de
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projeto, avaliacdo de briefing, € fundamental para que todo o restante do projeto seja
bem desenvolvido. Essa etapa, a qual foi constantemente denominada como
problematizacédo neste trabalho, serve de pilar para o projeto em design, afinal define
as bases de conhecimento acerca do que se pretende, armazena os dados referentes
ao contexto de projeto, e € a partir dela que se constréi os direcionamentos para
criacao de alternativas de solucao.

Além de todos esses pontos apresentados, também é a etapa inicial de projeto
que se utiliza para verificar se a solugédo encontrada de fato corresponde ao que foi
solicitado. Sendo assim, fica evidente a relevancia do projeto proposto em relacéo a
problematizacéo e a necessidade de que estas questdes figuem claras aos estudantes
de design.

O fato de, tantas vezes durante a redacgao deste trabalho, ter sido ressaltado o
uso consciente do método de projeto e a necessidade de compreensado em relacdo a
problematizacdo no design € que cada vez mais 0s designers estdo sendo
reconhecidos por seus projetos e recebendo demandas de verdadeira insergéo social,
ou seja, é preciso ter responsabilidade ao projetar. O reconhecimento do profissional
da area vem carregado de seriedade e comprometimento no desenvolvimento de
projetos que devem ser coerentes, seguros e satisfatorio em diversos quesitos.

Design ndo se refere somente a estética ou a funcdo dos produtos, mas no
quao adequado, conveniente e compativel ele € com seu entorno, contexto e usuario.
Para isso, uma pesquisa bem desenvolvida por parte do estudante, no ambito da
problematizacdo, particularmente através da sua habilidade para observar o
problema; descrever as possiveis causas identificadas; capacidade para o explicar
apos sua analise e reflexdo; e ainda, competéncia na prescricao de hipoteses para
solucdo do problema; é o caminho que leva o designer ao éxito em seus projetos.

Este trabalho foi realizado com o apoio da Coordenacéo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior - CAPES por meio de Bolsa concedida para o Programa
de Doutorado Sanduiche no Exterior (PDSE Edital n°® 47/2017).
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ANEXO 01

Planos de ensino das disciplinas dos periodos de imersdo FSG e IADE.

FSG

Centro
Universitario
FSG - CAXIAS
PLANO DE ENSINO -2019/ 2° SEMESTRE
Curso: Design (Bacharelado) Disciplina: Laboratério de Projeto
--- I Turno: Diurno / Noturno C/H Semestral: 72

PROFESSOR RESPONSAVEL PROFESSOR EXECUTOR
Luiza Grazziotin Selau

EMENTA

Definicdes de método e metodologias; analise de diferentes metodologias projetuais; teorias do processo criativo; a
correlagado 'forma e funcdo' no projeto de design; analise funcional e morfolégica em design desde o posicionamento do
problema através do briefing, passando pelas varias analogias, até a apresentacdo do projeto.

REQUISITOS
N/A

OBJETIVOS

Estudar e compreender as etapas do desenvolvimento de projetos de design; Observar, através de
Cognitivos pesquisa de campo e documental, um contexto préximo e identificar problemas e oportunidades para
desenvolver projetos de baixa complexidade.

Identificar, em um contexto préximo, problemas e oportunidades para desenvolver projetos a partir de um
tema proposto; Desenvolver solugdes inovadoras aos problemas identificados pelo emprego da
criatividade; Organizar e documentar o processo de design de forma coerente e que possibilite a todos
os interessados o entendimento tanto do processo quanto das solugbes desenvolvidas;

Contribuir com os debates ou discussdes propostas de forma a refletir e dialogar sobre os contetdos
estudados; Trabalhar de forma integrada ou colaborar com os demais colegas sempre que possivel;
Atitudes Respeitar os prazos estabelecidos para a entrega das tarefas ou etapas de projeto; Zelar pelo bom
ambiente em sala de aula, respeitando os demais e a diversidade de opinides; Empenhar-se para que os
resultados de seu trabalho sejam sempre o mais préximo do ideal almejado;

Habilidades

UNID. | C/H |CONTEUDO

Introdugao aos principios e conceitos de Design.

Design descreve tanto o processo de fazer coisas(projetar) quanto o produto desse processo (o design).
Metodologia projetual

Etapas, légica e processo de projeto em Design.

Problematizagao

i 12 |Briefing. Proposta de projeto: projetar um espremedor de frutas citricas melhor que os existentes no
mercado. Passando pelas etapas de projeto e compreendendo sua utilizacdo.

Criatividade

Etapas de criatividade para desenvolver o projeto.

Detalhamento

Etapas finais de desenvolvimento projetual em design.

Correntes metodoldgicas

Vi 8 Verificacdo de modelos de métodos de projeto propostos por designers, analise de etapas, diferencas e
semelhancas.

Processo de Design

Revisdo completa do processo de design - método de projeto passo a passo.

\" 12

Vii 12

ESTRATEGIA DE ENSINO

A estratégia de ensino se concretizara através de aulas: expositivo dialogadas; dinamicas de grupo; estudo bibliografico;
analise de slides e material multimidia; producéo, exposicdo e analise individual e coletiva de trabalhos; leitura e
interpretacéo de textos; sempre em atividades pautadas pela relacdo teoria e pratica, e pela articulagdo entre o corpo de
saberes da disciplina e situacdes relacionadas ao campo profissional.

RECURSOS DISPONIVEIS

Atelier de Projeto ou Sala com disponibilidade de uso de computadores e internet. Uso de recursos para elaboragdo de
prototipos, como os espacos do Laboratério 3D ou oficina e Laboratério de Praticas Graficas (Cortadora Laser, Impressora
A3, Processos Serigraficos e xilograficos(goivas, Formdes e prensas manuais).




AVALIAGAO

Para registro académico os alunos obterdo pontuacdes por atividade presenciais e semi-presenciais, e através de 3
avaliagdes, cujos critérios obedecem a regulamentagdo do Centro Universitario. O cronograma das aulas sera apresentado
no primeiro encontro, bem como os critérios de avaliagdo, a fim de serem negociados e pactuados em um contrato
pedagoégico, referendado pelos alunos presentes. As avaliagdes individuais conforme os instrumentos abaixo: Av1: Etapas
1 e 2 (20% da nota) Av2: Provdo de projetos (20% da nota) Av3: Etapas 3 e 4 (20% da nota) Apresentacdo da solugao
conceitual do projeto e entrega dos relatérios finais do projeto (40% da nota) NF=Av1(20%) Av2(20%) Av3(60%) - Para
aprovacdo o estudante devera obter NF igual ou superior a 6,0 (seis) e, no minimo, 75% de presenca.

BIBLIOGRAFIA BASICA

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

LOBACH, Bernd. Design Industrial - Bases para a
configuragdo de produtos industriais. Sdo Paulo: Blucher,
2001.

BAXTER, Mike. Projeto de Produto. Sdo Paulo: Blucher,
2000.

MUNARI, B. Das coisas nascem coisas. Sdo Paulo: Martins
Fontes, 2000.

PHILLIPS, Peter L. Briefing: A gestao do projeto de design.
Sé&o Paulo: Blucher, 2008

PAPANEK, Victor. Arquitectura e Design. Lisboa / Portugal:
Edigdes 70, 1995.

NAVEIRO, M. R.; Vanderli, O, F. O Projeto de Engenharia,
Arquitetura e Desenho Industrial - UJFJ - Minas Gerais,
2001.

GURGEL, Miriam. Projetando Espagos - Guia de Arquitetura
de Interiores para Areas Residenciais. Sdo Paulo: SENAC,
2004.

BONSIEPE, Gui. Teoria y Practica Del Disefio Industrial.
Barcelona: Gustavo Gili, 1975.
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FSG

Centro
Universitario
FSG - CAXIAS
PLANO DE ENSINO -2019 / 2° SEMESTRE
Curso: Cst em Design de Produto Disciplina: Projeto de Produto Il
--- I Turno: Diurno / Noturno C/H Semestral: 72

PROFESSOR RESPONSAVEL PROFESSOR EXECUTOR
Luiza Grazziotin Selau

EMENTA

Estuda o método projetual em todas as suas etapas, com énfase nas especificagdes técnicas para a produgao de projetos
de produtos de média ou alta complexidade. Contempla aspectos sociais, econémicos, culturais e ambientais em todo o
processo de projeto.

REQUISITOS

N/A

OBJETIVOS

Estudar e compreender as etapas do desenvolvimento de projetos de design de produto de média
Cognitivos complexidade; Observar, através de pesquisa de campo e documental, um contexto préximo e identificar
problemas e oportunidades para desenvolver projetos de complexidade média.

Identificar, em um contexto préximo, problemas e oportunidades para desenvolver projetos a partir de um
tema proposto; Desenvolver solugdes inovadoras aos problemas identificados pelo emprego da
criatividade; Organizar e documentar o processo de design de forma coerente e que possibilite a todos
os interessados o entendimento tanto do processo quanto das solugdes desenvolvidas;

Habilidades

Contribuir com os debates ou discussdes propostas de forma a refletir e dialogar sobre os contetdos
estudados; Trabalhar de forma integrada ou colaborar com os demais colegas sempre que possivel;
Atitudes Respeitar os prazos estabelecidos para a entrega das tarefas ou etapas de projeto; Zelar pelo bom
ambiente em sala de aula, respeitando os demais e a diversidade de opinides; Empenhar-se para que os
resultados de seu trabalho sejam sempre o mais préximo do ideal almejado;

UNID. | C/H |CONTEUDO

Apresentacao da disciplina e briefing.
| 8 Apresentacao da disciplina, proposta de trabalho, tema de projeto. Briefing e organizacdo do andamento
da proposta.

Problematizacgao.
Il 20 : e - . :
Pesquisa, analise, compreensao e sintese do contexto projetual.

Criatividade.

i “0 Ferramentas de criatividade que auxiliam o desenvolvimento de propostas de solugédo.

Detalhamento.

v 20 Definicdo e detalhamento de solugcdes encontradas. Especificacdes de escolhas.

v 4 Apresentacao de resultados.
Apresentacdo de proposta de resultado desenvolvido.

ESTRATEGIA DE ENSINO

A estratégia de ensino se concretizara através de aulas: expositivo dialogadas; dinamicas de grupo; estudo bibliografico;
analise de slides e material multimidia; producdo, exposicdo e analise individual e coletiva de trabalhos; leitura e
interpretacéo de textos; sempre em atividades pautadas pela relagéo teoria e pratica, e pela articulagdo entre o corpo de
saberes da disciplina e situacdes relacionadas ao campo profissional.

RECURSOS DISPONIVEIS

Atelier de Projeto ou Sala com disponibilidade de uso de computadores e internet. Uso de recursos para elaboracgao de
protétipos, como os espacos do Laboratério 3D ou oficina e Laboratério de Praticas Graficas (Cortadora Laser, Impressora
A3, Processos Serigraficos e xilograficos(goivas, Formdes e prensas manuais).
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AVALIAGAO

Para registro académico os alunos obterdo pontuacdes por atividade presenciais e semi-presenciais, e através de 3
avaliagdes, cujos critérios obedecem a regulamentagdo do Centro Universitario. O cronograma das aulas sera apresentado
no primeiro encontro, bem como os critérios de avaliagdo, a fim de serem negociados e pactuados em um contrato
pedagoégico, referendado pelos alunos presentes. As avaliagdes individuais conforme os instrumentos abaixo: Av1: Etapas
1 e 2 (20% da nota) Av2: Provdo de projetos (20% da nota) Av3: Etapas 3 e 4 (20% da nota) Apresentacdo da solugao
conceitual do projeto e entrega dos relatérios finais do projeto (40% da nota) NF=Av1(20%) Av2(20%) Av3(60%) - Para
aprovacdo o estudante devera obter NF igual ou superior a 6,0 (seis) e, no minimo, 75% de presenca.

BIBLIOGRAFIA BASICA

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

GOMES, Luiz Vidal. Criatividade: Projeto Produto. Santa
Maria: sCHDs, 2004.

LOBACH, Bernd. Design industrial: bases para configuragio
de produtos industriais. Sdo Paulo: Edgard Blicher, 2001.

LIDWELL, William. Principios universais do design / William
Lidwell, KritinaHolden, Jill Butler. Trad Francisco Araujo da
Costa; revisao técnica de Maria Helena Werneck Bomeny.
Porto Alegre: Bookman, 2010.

IIDA, Itiro. Ergonomia: projeto e produgcdo. Sdo Paulo:
Edgard Blucher, 2005.

CROSS, N. Engineering Design Methods: Strategies for
Product Design. Sdo Paulo: Chichester: John Wiley& Sons,
2000.

MEDEIROS, Ligia Maria Sampaio. Desenhistica: a ciéncia
da arte de projetar desenhando. Santa Maria: sCHDs, 2004.

HEYMANN, Antonio Ribeiro Leite. Gestao de projeto do
Produto. Sdo Paulo: Atlas, 2007.

OSTROWER, Fayga. Criatividade e Processos de Criagéo.
Petrépolis: Vozes, 2004.
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FSG

Centro
Universitario
FSG - CAXIAS
PLANO DE ENSINO -2019 / 2° SEMESTRE
Curso: Design (Bacharelado) Disciplina: Projeto Il - Design Para a Inovagéo
--- I Turno: Diurno / Noturno C/H Semestral: 72

PROFESSOR RESPONSAVEL PROFESSOR EXECUTOR
Luiza Grazziotin Selau

EMENTA

Estuda o método projetual em todas as suas etapas, com énfase nas especificagdes técnicas para a produgao de projetos
de design média ou alta complexidade. Contempla aspectos sociais, econémicos, culturais e ambientais em todo o
processo de projeto.

REQUISITOS

N/A

OBJETIVOS

Estudar e compreender as etapas do desenvolvimento de projetos de design; Observar, através de
Cognitivos pesquisa de campo e documental, um contexto préximo e identificar problemas e oportunidades para
desenvolver projetos complexos;

Identificar, em um contexto préximo, problemas e oportunidades para desenvolver projetos a partir de um
tema proposto; Desenvolver solugdes inovadoras aos problemas identificados pelo emprego da
criatividade; Organizar e documentar o processo de design de forma coerente e que possibilite a todos
os interessados o entendimento tanto do processo quanto das solugdes desenvolvidas;

Habilidades

Contribuir com os debates ou discussdes propostas de forma a refletir e dialogar sobre os contetdos
estudados; Trabalhar de forma integrada ou colaborar com os demais colegas sempre que possivel;
Atitudes Respeitar os prazos estabelecidos para a entrega das tarefas ou etapas de projeto; Zelar pelo bom
ambiente em sala de aula, respeitando os demais e a diversidade de opinides; Empenhar-se para que os
resultados de seu trabalho sejam sempre o mais préximo do ideal almejado;

UNID. | C/H |CONTEUDO

Apresentacao da disciplina e atividades praparatorias.
| 20 |Apresentacao da disciplina, proposta de trabalho, tema de projeto. Atividades de apoio ao
desenvolvimento do projeto principal da disciplina.

I 12 Briefing 1. ‘ _
Entrega do briefing 1 - proposta parte 1 de compreensao do projeto.
I ip; |[SHefing2. .
Entrega briefing 2 - proposta evolugéo do projeto.
v 12 Briefing 3.
Entrega briefing 3 - proposta definicdo do projeto.
v 12 Briefing 4.

Entrega briefing 4 - proposta finalizagdo do projeto.

Apresentacao de resultados finais.

Vi 4 Apresentacdo de projeto final a disciplina.

ESTRATEGIA DE ENSINO

A estratégia de ensino se concretizara através de aulas: expositivo dialogadas; dinamicas de grupo; estudo bibliografico;
analise de slides e material multimidia; producdo, exposicdo e analise individual e coletiva de trabalhos; leitura e
interpretacdo de textos; sempre em atividades pautadas pela relagdo teoria e pratica, e pela articulagdo entre o corpo de
saberes da disciplina e situacdes relacionadas ao campo profissional.

RECURSOS DISPONIVEIS

Atelier de Projeto ou Sala com disponibilidade de uso de computadores e internet. Uso de recursos para elaboragdo de
protétipos, como os espacos do Laboratério 3D ou oficina e Laboratério de Praticas Graficas (Cortadora Laser, Impressora
A3, Processos Serigraficos e xilograficos(goivas, Formbes e prensas manuais).
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AVALIAGAO

Para registro académico os alunos obterdo pontuacdes por atividade presenciais e semi-presenciais, e através de 3
avaliagdes, cujos critérios obedecem a regulamentagdo do Centro Universitario. O cronograma das aulas sera apresentado
no primeiro encontro, bem como os critérios de avaliagdo, a fim de serem negociados e pactuados em um contrato
pedagoégico, referendado pelos alunos presentes. As avaliagdes individuais conforme os instrumentos abaixo: Av1: Etapas
1 e 2 (20% da nota) Av2: Provdo de projetos (20% da nota) Av3: Etapas 3 e 4 (20% da nota) Apresentacdo da solugao
conceitual do projeto e entrega dos relatérios finais do projeto (40% da nota) NF=Av1(20%) Av2(20%) Av3(60%) - Para
aprovacdo o estudante devera obter NF igual ou superior a 6,0 (seis) e, no minimo, 75% de presenca.

BIBLIOGRAFIA BASICA

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

BERNSEN, Jens. DESIGN: Defina Primeiro o Problema.
Florianépolis - SENAI / LBDI - 1995.

GOMES, Luiz Vidal. Criatividade: Projeto Produto. Santa
Maria: sCHDs, 2004.

NORMAN, Donald A. O design do dia-a-dia. Rio de Janeiro:
Rocco, 2006.

CHING, Francis D. K.. Arquitetura: Forma, Espaco e Ordem.
Sédo Paulo: Martins Fontes, 1998

MEDEIROS, Ligia Maria Sampaio. Desenhistica: a ciéncia
da arte de projetar desenhando. Santa Maria: sCHDs, 2004.

CROSS, N. Engineering Design Methods: Strategies for
Product Design. Sao Paulo: Chichester: John Wiley& Sons,
2000.

DORNELLAS, JCA. Empreendedorismo: Transformando
idéias em negécios. Sdo Paulo: Campus, 2005.

LIDWELL, William. Principios universais do design / William
Lidwell, KritinaHolden, Jill Butler. Trad Francisco Araujo da
Costa; revisdo técnica de Maria Helena Werneck Bomeny.
Porto Alegre: Bookman, 2010.
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WY Universidade
Europeia Ficha de Unidade Curricular

Designagao do Ciclo de Estudos

Designagdo da Unidade curricular
Metodologias do Design/ Design Methodologies

Licenciatura em Design

Cédigo UC Area cientifica Semestre
4000 2019 4111 1C912276 | Design 1e o

Horas de Horas de
trabalho contacto

S 80 T:30 3

Duragao

Docente responsavel e respetiva carga letiva na unidade curricular:

Nome completo:

Carlos Alberto Miranda Duarte

Grau académico: Categoria profissional: Carga letiva:

Doutor Professor Catedratico 10 horas/ semana
Outros docentes e respetivas cargas letivas na unidade curricular:

Nome completo:

Grau académico: Categoria profissional: Carga letiva:

Nome completo:

Grau académico: Categoria profissional: Carga letiva:

Enquadramento: (1000 caracteres)

Esta unidade curricular promove a aquisigdo por parte do estudante de capacidade analitica, que
permita desenvolver, adaptar, planear e gerir as diferentes etapas de um projeto de design, de modo a
construir solugdes ldgicas para problemas surgidos no ambito do seu desenvolvimento, através da
utilizagdo de métodos/ metodologias associadas ao design.

Aquisicdo de métodos de investigacdo em design. Determinar os utensilios e tarefas, através de
ferramentas que possibilitem a compreensdo de modelos projectuais e dos contetidos das principais
fases macro e micro estruturais em projeto. ldentificar, caracterizar e interpretar os elementos tedricos
associados a disciplina do design.

Desenvolvimento das competéncias na pesquisa bibliografica e iconografica e no tratamento critico da
informacao.

This course unit promotes the acquisition by the student to acquire analytical skills to develop, adapt,
plan and manage the different stages of a design project, in order to achieve logical solutions for
problems they encounter in its development, using methods/methodologies related to design.
Acquisition of research methods in design. Establish which tools and tasks enable the understanding of
project models and contents of the main macro and micro structural phases of the project. Identify,
characterize and interpret the theory associated with the design discipline.

Develop the skills needed for bibliographical and iconographic research and for critically processing
information.

MOD-015/V02; 16-07-2019 Pig.1/4
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Objetivos de aprendizagem da unidade curricular: (1000 caracteres) *

Saber interpretar um problema de design, analisar, questionar e cumprir um programa de projeto;
compreender os fundamentos do design e saber aplicar a metodologia do design; ser capaz de refletir
sobre a dimens&o da cultura material no &mbito dos artefactos; saber argumentar e expor um conceito
ou uma ideia; desenvolver as aptiddes pessoais ao nivel da execugéo pratica por via da experimentagdo
material e formal — saber fazer; saber executar registos visuais do processo de design; desenvolver
competéncias de comunicagdo para apresentacdo dos resultados alcangados.

Intended learning outcomes of the curricular unit: (1000 characters)

To know how to interpret a design problem, analyze, question and fulfill a design program; to
understand the fundamentals of design and know how to apply the design methodology; to be able and
reflect on the scope of the material culture within the artifacts; how to argue and state a concept or
idea; to develop a personal skills at the level of practical implementation through material and formal
experimentation - know-how; know how to execute visual records of the design process; to develop
communication skills to present the results achieved.

* NOTA: Sdo declaragdes sobre o que o estudante ird saber e fazer, apds concluir a UC. A construgéo dos objectivos deve iniciar-se com um verbo
activo, pois este descreve os comportamentos especificos que os estudantes deverdo ter, utilizando verbos como “definir”, “identificar”, “explicar”,

“aplicar”, “produzir”, “resolver”, “relaci ”, “diag icar”, “pl " ou “avaliar”... Consultar o ficheiro “DA — Formulagdo dos Objetivos de

Aprendizagem”.

Conteudos programaticos: (1000 caracteres)

Principios e conceitos do Design (inovagdo, ergonomia, método, estética, funcionalidade, eficiéncia);
Design e metodologia: metodologias de investigacdo e planificagdo do projeto de Design (defini¢do do
problema; briefing; conceito; mapeamento funcional; geragdo de alternativas e analise de tendéncias
de consumo; solugdo projectual e elementos caracterizadores da apreensdo percetiva do produto;
verificagdo; elaboragdo; produto final; analise de resultados).

e

Syllabus: (1000 characters)

Design principles and concepts (innovation, ergonomics, method, aesthetic, functionality, efficiency);
Design and methodology: research and planning methodologies of the design project (defining the
problem; briefing; concept; functional mapping; creating alternatives and analysis of consumer trends;
project solution and elements that define the perceptive understanding of the product; verification;
preparation; final product; analysis of results).

MOD-015/V02; 16-07-2019 Pig.2/4
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Demonstragao da coeréncia dos conteudos programaticos com os objetivos de aprendizagem da unidade
curricular: (1000 caracteres)

0 confronto com os diferentes modelos e classificagdo de metodologias do Design levara os estudantes
a apreender a sua diversidade;

A abordagem aos diferentes modelos e classificagdo de metodologias do Design permitird uma visao
critica e diferenciada de processos.

A visdo da evolugdo e aplicagdo de diferentes metodologias de investiga¢do e de planificagdo do projeto
de Design, possibilitara aos estudantes e futuros designers estimular o seu préprio pensamento criativo
enquanto processo de construgdo de solugGes.

Demonstration of the syllabus coherence with the curricular unit’s intended learning outcomes: (1000

characters)

The confrontation with the various models and classification of design methodologies will lead students
to grasp its diversity;

The approach to the different models and design methodologies will give students a critical and varied
view of processes.

Understanding the evolution and implementation of different research and planning methodologies of
the design project will allow students and future project designers to stimulate their own creative
thinking, as a process for building solutions.

Metodologias de ensino e de avaliagdo: (1000 caracteres) *

Aulas tedricas com exposi¢do de conteudos pelo docente. O conteldo tedrico das aulas é ilustrado com
casos de estudo; estes s30 expostos através da imagem (fotografias, ilustragdes e videos); no discurso
tedrico do docente é estimulado o didlogo com os discentes, contribuindo todos para uma analise e
discussdo dos casos de estudo.

De acordo com o regulamento de avaliagdo para os cursos de licenciatura, a unidade curricular adotara
o modelo de avaliagdo continua distribuida de acordo com as seguintes componentes: avaliagdo
individual com uma ponderagdo na nota final de 30 pontos percentuais e avaliagdo em trabalho de
grupo com uma ponderagao de 70 pontos percentuais. A avaliagdo individual, contemplara cinco
elementos, entre tarefas, relatdrios, trabalhos de natureza individual e participagdo oral. A avaliagdo em
grupo, contemplara trés elementos, constituidos por um estudo de caso, participagdo oral e elaboragdo
de um relatério em forma de artigo critico até 1500 palavras, relacionado com as Metodologias do
Design abordadas na UC e analisadas numa perspetiva critica.

Theory classes with the explanation of contents by the teacher. Theory will be illustrated using images
(photos, illustrations, videos); students are encouraged by the teacher to participate in theory
discussions, contributing to the analysis and discussion of case studies.

According to the assessment regulations for undergraduate courses, the course unit will adopt the
continuous assessment distributed model according to the following components: individual
assessment with a weighting in the final grade of 30 percentage points and evaluation in work group
with a weight of 70 percentage points. The individual evaluation will include five elements, as tasks,
reports, individual work and oral participation. The evaluation group will include three elements,
consisting of a case study, oral participation and elaboration of a report in the form of a critical article
up to 1500 words, related to the Design Methodologies addressed in this unit and analysed from a

critical perspective.
* NOTA: Deve identificar-se claramente as estratégias e técnicas pedagdgicas utilizadas no ensino e na avaliago.

MOD-015/V02; 16-07-2019 Pig.3/4
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Demonstracdo da coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da unidade

curricular: (3000 caracteres) *
Este método de ensino resulta de dois fatores: a UC ser tedrica e o nimero de horas de contacto ser

reduzido.

As aulas tedricas permitem aos discentes terem um contacto intenso com os contetdos através da
facilidade de percegdo dos casos de estudo (comunicagdo por imagens e ilustragdes); a discussao sobre
os modelos tedricos e os casos de estudo permite uma melhor assimilagdo destes mesmos contetidos
pelos discentes.

Um trabalho de avaliagdo, acompanhado e apresentado durante as horas de contacto, mas realizado
fora destas (no periodo previsto para esta UC), permite ensaiar e comprovar a competéncia do discente
na gestdo da informacao histdrico-tedrica do ambito da UC, resultante da pesquisa bibliografica e
iconografica, e sua sistematizacdo redaccional objetiva, canalizada para uma exposi¢do sucinta do tema
em trabalho.

Demonstration of the teaching methodologies coherence with the curricular unit’s intended learning outcomes
(3000 characters) *

The teaching method is divided into two parts: theory and the number of contact hours.

Theory classes allow students to have intensive contact with the contents to easily understand case
studies (communication through images and illustrations); the discussion of theory models and case
studies allow students to better grasp these contents.

Assessment work, supervised and presented during contact hours, but done outside these hours (in the
time stipulated for this course unit), allows students to test and prove their competence in managing
the historical-theory information, resulting from bibliographical and iconographic research, and its
objective systematization in writing, directed to a brief explanation of the topic in question.

* NOTA: Para além da demonstragdo da coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da unidade curricular, deve

o did

identificar-se claramente os recursos p e didaticos a utilizar, pl 1do a secgdo anterior.

Bibliografia principal: (1000 caracteres) *

1/ BURDEK, Bernhard (2005). Design-history, theory and practice of product design, Basel: Birkhauser
Ed.

2/ MUNARI, Bruno (1981). Das Coisas Nascem as Coisas, Lisboa: Ed. Presenga.

3/ HANINGTON, Bruce; MARTIN, Bella (2012). Universal Methods of Design: 100 Ways to Research
Complex Problems, Develop Innovative Ideas, and Design Effective Solutions. Rockport Publishers.

4/ LIDWELL, William; HOLDEN, Kristina; BUTLER, Jill (2003). Universal Principles of Design: 125 ways to
enhance usability, influence perception, increase appeal, make better design decisions, and teach
through design. Rockport Publishers.

5/ BONSIEPE, Gui (2012). Design: como pratica de projeto, Sdo Paulo: Ed. Edgard Blucher.

* NOTA: As referéncias deverdo ser realizadas segundo a norma APA, 6.2 Edicdo

Data da aprovagao da FUC aquando da (re)acreditagéo do ciclo de estudos em causa:

Data da reviséo desta FUC:

Regente da UC responsavel pela revisao desta FUC: e [LY . W\" MO E]s )

Coordenador do CE responsavel pela validagdo:

MOD-015/V02; 16-07-2019 Pig.4/4
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” Faculdade de Design,
| /s | Tecnologia e Comunicagao

Universidade Europeia

Ficha de Unidade Curricular

Designagdo da Unidade curricular

Design de Produgdo

Designacao do Ciclo de Estudos

Licenciatura em Design

Codigo UC Area cientifica Semestre
1912289 Projeto 29 2

Horas de Horas de
trabalho contacto

1 semestre \ 324 90 12

Docente responsavel e respetiva carga letiva na unidade curricular:

| Nome completo:

| Vasco Alexandre Milne dos Santos

| Grau académico: Categoria profissional: Carga letiva:

| Doutoramento Professor Auxiliar 12
Outros docentes e respetivas cargas letivas na unidade curricular:

| Nome completo:

| Inés de Almeida Martinho

| Grau académico: Categoria profissional: Carga letiva:

| Licenciatura Professora Assistente Estagiaria | 6

[ Nome completo:

| Grau académico: Categoria profissional: Carga letiva:

Durag¢do

Enquadramento: (1000 caracteres)

O Design de Produgdo como unidade curricular do 12 ano do 19 ciclo da licenciatura em design, pretende
implementar no aluno, o conceito que o projeto € um processo construtivo, metodoldgico e sistémico que tem
por objetivo orientar a capacidade humana na produgdo de solugdes com criatividade e inovagdo. Deste modo,
através da experimentagdo real de problemas levantados, o aluno interioriza o processo projetual
compreendendo a agdo e a fungdo do design nas sociedades e no ambiente, gerando uma cultura projetual,
aumentando o campo visual, praticando os processos criativos e obtendo a destreza técnica produtiva. Praticando
a dinamica do projeto, os habitos de trabalho, a postura de investigagdo, a autonomia, e a agdo de
responsabilidade sobre o que se projeta, conseguem-se a maturagdo dos conhecimentos e a qualidade do
trabalho desenvolvido.

Framework: (1000 characters)

Production Design as a unit class of the 1st yearin 1st cycle of the design degree aims to implement in the
student, the concept that the project is a constructive, methodological and systemic process that the main
objective is to guide the human capacity in the production of creative solutions with innovation. Thus, through the
actual experimentation of problems raised, the student thinking the design process by understanding the design
action and function in societies and on the environment, generating a project culture, increasing the visual field,
practicing the creative processes and obtaining productive technical dexterity. Practicing the dynamics of the
project, work habits, research posture, autonomy, and responsible action on what is projected, one gets the
knowledge maturity and the quality of the work developed.
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Objetivos de aprendizagem da unidade curricular: (1000 caracteres) *

. Promover a capacidade de apresesentagdo sob vdrias dimensGes e propésitos no projeto;

. Adquirir conhecimentos relativos a natureza morfoldgica, funcional, e simbdlico/estética dos artefactos;

. Compreender as metodologias projetuais de design numa perspetiva iterativa de dedugdo, e indugdo;

. Estimular o raciocinio, o engenho, criatividade e inovagdo na resolugdo dos problemas projetuais;

. Compreender os conceitos de planeamento, objetividade, sintese, problematizagdo e explanagdo;

. Adquirir as nogdes basicas sobre as propriedades fisicas e mecdnicas dos materiais, técnicas e processos simples
de transformagdo;

. Promover a capacidade analitica, o espirito critico e o raciocinio légico;

. Perceber os contextos de uso, sustentabilidade, economia de escala, potencialidade, e as condicionantes dos
materiais e meios de producdo;

. Praticar a comunicagdo discursiva verbal e visual do projeto pelas técnicas de explanagdo e fundamentagdo.

Intended learning outcomes of the curricular unit: (1000 characters)

. Promote the presentation ability under range dimensions and purposes in the project;

. Acquire knowledge regarding the morphological, functional, and symbolic/aesthetic nature of artifacts;

. Understand the design methodologies from an iterative perspective of deduction and induction;

. Stimulate the thinking process, ingenuity, creativity, and innovation in design problem solving;

. Understand the concepts of planning, objectivity, synthesis, problematization, and explanation;

. Acquire the basics of the physical and mechanical properties of materials, techniques and simple transformation
processes;

. Promote analytically skills, critical thinking and logical reasoning;

. Understand the contexts of use, sustainability, the economy of scale, potentiality, and the conditions of materials
and production means;

. Verbal and visual practice and discursive communication of the project by the techniques of explanation and
foundation.

* NOTA: Sdo declaragdes sobre o que o estudante ird saber e fazer, apds concluir a UC. A construgédo dos objectivos deve iniciar-se com um verbo
activo, pois este descreve os comportamentos ifi d ilizando verbos como “definir”, “identificar”, “explicar”,

0s que os est deverdo ter,

“aplicar”, “produzir”, “resolver”, “relacionar”, “diagnosticar”, “planificar” ou “avaliar”... Consultar o ficheiro “DA — Formulagdo dos Objetivos de
Aprendizagem”.

Conteuidos programaticos: (1000 caracteres)

. Desenvolvimento da capacidade analitica de perceber os artefactos na sua morfologia e fungdo através das
praticas de expressdo e da aquisi¢do das técnicas de representagdo;

. Consolidagdo da visualizagdo espacial 2D e 3D ao nivel das geometrias base pelos poligonos poliedros,
estruturagdo, modulagdo e articulagdo espacial. Nogdo do todo e das partes estruturantes;

. Contexto da utilizagdo dos artefactos pelas fungdes presentativa, pragmatica, estrutural, técnica e tecnoldgica,
estética, simbdlica /comunicativa, literaria, ludica;

. Enquadramento dos principios metodoldgicos projetuais, visdo sistémica, macro e microestrutura do processo,
conceitos de prospegdo, ideagdo, sintese, comunicagdo;

. Projeto de design como ato reflexivo, iterativo e coevolutivo, perspetiva problem framing, problem setting e
problem solving;

. Desenvolvimento das agGes cognitiva e pratica projetual, técnicas criativas, nogdes de antropometria, ergonomia
e usabilidade, competéncias técnicas de produgdo basica, conhecimento de materiais e mecanismos simples;

. Exploragdo de métodos de explanagdo e comunicagdo do projeto pelas técnicas discursivas e representativas,
hierarquizagdo dos valores de relevancia da informagdo, teoria de Gestalt, processo narrativo.

Syllabus: (1000 characters)
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[. Analytical ability development to perceive the concept of the artifacts in their morphology and function, through
practices expression and the representation techniques;
. Consolidation of 2D and 3D spatial visualization at the level of base geometries by polyhedric structuring,
modulation, and spatial articulation. The notion of the whole and the structuring parts;
. Artifacts context used by the presentative, pragmatic, structural, technical and technological, aesthetic,
symbolic/communicative, literary, playful functions;
. A framework of design methodological principles, systemic view, macro and microstructure process, prospection
concepts, ideation, synthesis, communication;
. Project as a reflexive, iterative and coevolutionary act, problem framing perspective, problem setting and
problem-solving;
. Cognitive actions development and design practice, creative techniques, notions of anthropometry, ergonomics
and usability, basic production and technical skills, knowledge of materials and simple mechanisms;
. Methods exploration of explanation and project communication by discursive and representative techniques, a
hierarchy of the relevance values of information, Gestalt theory, and the narrative process.
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Demonstracdo da coeréncia dos contetidos programaticos com os objetivos de aprendizagem da unidade
curricular: (1000 caracteres)

Os contetdos programaticos estdo organizados de forma evolutiva tomando em consideragdo a introdugdo a agdo
projetual. Deste modo, através da realizagdo de exercicios de teor projetual, pretende-se trabalhar sobre uma
perspetiva tedrico-pratica, as praticas de expressdo e as técnicas de representagdo, para servir de suporte as
préticas analitica, concetual, operacional, critica e explanativa. A organizagdo dos contetdos foi pensada numa
aquisi¢do de conhecimentos de forma crescente ao nivel da complexizagdo. Os conceitos sdo primeiramente
trabalhados ao nivel do abstrato para darem lugar aos conceitos mais exigentes concretos da realidade projetual
de produgdo. Este processo permite compreender a semantica e a sintaxe do projeto, levando ao conhecimento
da gestdo e da prdtica das fases afetas ao processo, a percegdo da sua estrutura, dimensdo e constrangimentos
projetuais. Na pratica de exploragdo do processo projetual, pretende-se a proximidade com a realidade
profissional, garantido a qualidade, autonomia, inovagdo, responsabilidade.

Demonstration of the syllabus coherence with the curricular unit’s intended learning outcomes: (1000

characters)

The syllabus is organized in an evolutionary way considering the introduction to the project activities. Thus, by
conducting project exercises, it is intended to work on a theoretical-practical perspective, expression practices,
and representation techniques, to support analytical, conceptual, operational, critical and explanatory practices.
The organization of the contents has been thought for increasing knowledge acquisition at the level of complexity.
Concepts are primarily worked at the level of the abstract to make way for the most demanding concrete concepts
of design production reality. This process allows understanding the semantics and syntax of the project, leading to
the knowledge of the management and the practice of the phases related to the process, the perception of its
structure, dimension, and design constraints. In the practice of exploring the design process, it is intended to be
close to professional reality, ensuring quality, autonomy, innovation, responsibility.

Metodologias de ensino e de avaliagdo: (1000 caracteres) *

. A estrutura das aulas é caraterizada pela apresentagdo e discussdo dos conceitos tedricos e propedéuticos que
compdem o objetivo dos exercicios préticos (aulas tedrico-praticas);

. Acompanhamento e desenvolvimento dos exercicios nas horas de contato através da exposi¢do de contetidos
tedricos, metodologias, exemplificagdo pratica;

. Incitagdo a investigagdo na procura de informagdo, experimentagdo e registo conclusivo;

. Praticas de reflexdo e explanagdo;

. Realizagdo de exercicios individuais e de grupo;

. Experimentagdo direta de materiais, e processos tecnolégicos em laboratério;

. Apresentagdo continua das fases de trabalho desenvolvidas;

. Avaliagdo continua, individual da aquisi¢do dos conhecimentos, de acordo com as regras constantes nos
enunciados. Serdo avaliados os parametros associados ao interesse, assiduidade, pontualidade, postura ética,
participagdo ativa (15% da classificacdo final) e as competéncias didaticas adquiridas na execugdo dos exercicios
como a organizagdo, investigacdo, execugdo técnica, clareza, rigor, cumprimento dos prazos de entrega (85% da
classificagdo final).

. The Classes structure is characterized by the presentation and discussion of the theoretical and propaedeutic |
concepts that make up the objective of the practical exercises (theoretical-practical classes);

. Exercises monitoring and development in contact hours through the exposure of theoretical contents,
methodologies, practical example;

. Incitement to research in information finding, experimentation, and conclusive registration;

. Reflection and explanation practices;

. Conducting individual and group exercises;

. Direct experimentation of materials, and technological processes in the laboratory;

. Continuous presentation of the work phases developed;

. Continuous, individual knowledge assessment acquisition, according to the contained rules in the statements.
The parameters associated with interest, attendance, punctuality, ethical posture, active participation (15% of the
final grade) and the didactic competencies acquired in the execution of the exercises such as organization,
research, technical execution, clarity, rigor, compliance with the deadlines will be evaluated. delivery (85% of the
final grade).

* NOTA: Deve identificar-se claramente as estratégias e técnicas pedagdgicas utilizadas no ensino e na avaliag&o.
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Demonstracdo da coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da unidade
curricular: (3000 caracteres) *

As metodologias de ensino equacionadas garantem a aquisi¢do e consolidagdo de conhecimentos transversais a
prética do processo projetual nas vertentes cognitiva e paxioldgica. A constituigdo dos primeiros principios
projetuais e a descoberta por tentativa e erro, a pratica do processo iterativo de reflexdo continua e evolutivae o
habito de ensaio e teste das hipdteses, permitem aumentar as competéncias analitica, metodoldgica, criativa,
técnica, tecnoldgica e discursiva do aluno. A pratica projetual experimentada nos exercicios propostos, possibilita
a aproximagdo a uma realidade de trabalho profissional sob uma perspetiva académica de procura e aplicagdo de
conhecimentos transversais e procurando sempre a sua fundamentagdo quer em grupo ou individual. A criagdo de
habitos de responsabilidade projetual referem as questdes de valor ético culturais e sociais, o respeito pelos
materiais e pelos principios ecoldgicos, o saber posicionar-se no papel do utilizador e o garantir a qualidade do
que é projetado.

Demonstration of the teaching methodologies coherence with the curricular unit’s intended learning outcomes
(3000 characters) *

The teaching methodologies guarantee the acquisition and consolidation of transversal knowledge to the practice
of the projective process in the cognitive and praxiological aspects. The constitution of the first design principles
and the discovery by trial and error, the practice of the iterative process of an evolutionary reflection and the
testing habits or make hypotheses, allow increasing the analytical, methodological, creative, technical,
technological and discursive skills of the student. The practice project in the proposed exercises, allows an
approach to a professional work reality from one academic perspective of search and an application of transversal
knowledge and finding for its explanation either in group or individual. Design responsibility habits refer to
culturally issues and social-ethical value, respect for ecological materials and principles, knowing how to position
oneself in the user's role and ensuring the quality of what is designed.

* NOTA: Para além da demonstrag&do da coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da unidade curricular, deve
identificar-se claramente os recursos pedagégicos e didaticos a utilizar, complementando a secgéo anterior.

Bibliografia principal: (1000 caracteres) *

e Bonsiepe, G. (1992). Teoria e Pratica do Design Industrial: elementos para um manual critico.Centro
Portugués de Design, Lisboa.

e Powell, D. (1993). Técnicas de Presentacién- Guia de Dibujo y Presentacion de Proyectos y Disends /

Tursen Hermann Blume Ediciones, Madrid.

Manzini, E. (1993). A Matéria da Invencgdo / Centro Portugués de Design, Lisboa.

Lawson, B. (2006). How Designers Think: The Design Process Demystified. Architectual Press.

Morris, R. (2009), Fundamentos de Design de Produto, Porto Alegre: Bookman, ArtMed Editora.

Bramston, D. (2009), Material thoughts, Basics Product Design, Lausanne: AVA Publishing.

Gabriel-Petit, P. (2010). Design is a process, not a methodology. Retrieved January 19, 2011.

Lidwell, W. et al (2010), Universal Principles of Design, Revised and Updated: 125 Ways to Enhance

Usability, Influence Perception, Increase Appeal, Make Better Design Decisions, and Teach through Design,

2nd Ed., Massachusetts: Rockport Publishers.

e Cross, N. (2011), Design Thinking: Understanding how designers think and work, New York: Berg.

e Brown, A. H., Green, T. D. (2016). The essentials of instructional design: Connecting fundamental
principles with process and practice. Routledge.
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* NOTA: As referéncias deverdo ser realizadas segundo a norma APA, 6.2 Edigdo

Data da aprovagdo da FUC aquando da (re)acreditacé@o do ciclo de estudos em causa:

Data da revisao desta FUC:

Regente da UC responsavel pela revisdo desta FUC:

Coordenador do CE responsavel pela validacdo:
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Universjdade
Europeia Ficha de Unidade Curricular

Designacdo da Unidade curricular

Design Industrial

Designacdo do Ciclo de Estudos

Licenciatura em Design

Codigo UC Area cientifica Semestre
1912301 Projecto 2019 19,22

Horas de Horas de
trabalho contacto

15 semanas 324 90 12

Docente responsavel e respetiva carga letiva na unidade curricul

Nome completo: Hande Ayanoglu

Duragdo

Grau académico: Ph.D. Categoria profissional: Design Carga letiva: 1 turma (6 horas por semana)

Outros docentes e respetivas cargas letivas na unidade curricular:
Nome completo: Ana Margarida Ferreira

Grau académico: Ph.D. Categoria profissional: Design Carga letiva: 1 turma (6 horas por semana)

Nome completo: Pedro Sottomayor

Grau académico: Categoria profissional: Design Carga letiva: 1 turma (6 horas por semana)

Nome completo: Miguel Soeiro

Grau académico: | Categoria profissional: Design | Carga letiva: 1 turma (6 horas por semana)

Nome completo: Rui Roda

Grau académico: Ph.D. I Categoria profissional: Design | Carga letiva: 2 turma (6 horas por semana)

Enquadramento: (1000 caracteres)

O foco da disciplina esta no processo de design no desenvolvimento de produtos fisicos e na visualizagdo e comunicagdo de
idéias e conceitos de design. No 12 exerciso, os alunos realizam um pequeno projeto em grupo com o objetivo de apresentar
um desafio para os alunos desenvolverem ideias/propostas de produtos a partir de um briefing atipico. O objetivo principal é
mostrar o processo de design industrial e ajudar os alunos a se sentirem confiantes na comunicagao de idéias visualmente e
oralmente, e a usar técnicas de desenho com foco especial no desenho de ideagédo e desenho de exploracdo de conceito. No 22
exerciso, € um momento particularmente Unico para os alunos proporem projetos de design com relativa autonomia (micro-
teses. Paralelamente, espera-se que sejam capazes de elaborar conceitos sélidos de design em um briefing (briefing aberto)
que ndo identifique um problema especifico ou mesmo uma tipologia de produto. O objetivo é que o aluno entenda e execute
a aplicagdo de métodos e processos de design em projetos supervisionados.

Framework: (1000 characters)
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The focus of the discipline is on the design process in development of physical products and on the visualization and
communication of design ideas and concepts. As a first assignment, students carry out a short project in groups with the aim of
introducing a challenge for students to develop product ideas/proposals from an atypical briefing. The main aim is to show the
industrial design process and to support the students to feel confident in communicating ideas visually and orally, and to use
sketching techniques with special focus on ideation sketching and concept exploration sketching. As the second assignment, it
is a particularly unique moment for students to propose design projects with relative autonomy (micro-theses). In parallel, they
are expected to be able to elaborate solid design concepts in a briefing that does not identify a specific problem or even a
product typology. The aim is that student understands and performs the application of design methods and processes in
supervised projects.

Objetivos de aprendizagem da unidade curricular: (1000 caracteres) *

Adoptar uma metodologia de projeto adequada ao projeto e respeitar as suas etapas e timings;

Sedimentar competéncias na drea da representagdo de ideias em design de produto (sketching);

[e]

Elaborar conceitos sélidos de projeto, capazes de gerar produtos inovadores e pertinentes;

Selecionar materiais, acabamentos e modos de produgdo adequados aos fins desejados;

Combinar/recriar materiais e definir as tecnologias necessérias com vista a produgdo das prestagcdes desejadas;
Identificar oportunidades de projeto (problem setting) a partir de um briefing aberto;

Elaborar e apresentar conceitos sélidos de projeto, capazes de gerar produtos inovadores e pertinentes;

O 0 0 0 O

Orientar adequadamente a pesquisa de projeto, nas suas distintas dimensdes, registando-a como parte integrante do
relatério de projeto;

O Analisar e refletir sobre os processos de design empregues;

Capacidade de trabalho em equipa, respeito pelas etapas de projeto e cumprimento de prazos;

Intended learning outcomes of the curricular unit: (1000 characters)

o Adopt a project methodology appropriate to the project and respect its stages and timings;

o Sediment skills in the area of representing ideas in product design (sketching);

o Develop solid design concepts, capable of generating innovative and relevant products;

o Select materials, finishes and production methods suitable for the desired purposes;

o Combine / recreate materials and define the necessary technologies in order to produce the desired services;

o Identify project opportunities (problem setting) from an open briefing;

o Develop and present solid design concepts, capable of generating innovative and relevant products;

o Properly guide the project research, in its different dimensions, registering it as an integral part of the project report;
o Analyze and reflect on the design processes employed;

o Ability to work as a team, respect the project stages and meet deadlines;

* NOTA: Sdo declaragdes sobre o que o estudante ird saber e fazer, apds concluir a UC. A construgdo dos objectivos deve iniciar-se com um verbo
activo, pois este descreve os comportamentos especificos que os estudantes deverdo ter, utilizando verbos como “definir”, “identificar”, “explicar”,

“aplicar”, “produzir”, “resolver”, “relacionar”, “diagnosticar”, “planificar” ou “avaliar”... Consultar o ficheiro “DA — Formulagdo dos Objetivos de
Aprendizagem”.

Conteudos programaticos: (1000 caracteres)
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1. Processos mentais, percepgdo e tratamento da informagéo (hierarquias de informag&o ramificadas, concéntricas e escalonadas, etc.)

2. Materiais utilizados e derivados, métodos construtivos e de assemblagem, assim como outros aspectos logisticos implicados. Principios
estruturais relacionados (compressdo, tracgdo, flexdo, torsao).

3. Arelagdo com o corpo: ergonomia (dind ), antropometria (percentis, dimensionamento) e percepgao (principios da Gestalt).
4. Abordagens metodoldgicas ao projecto: recombinagdo tipolégica, mutagéo funcional, etc. Fungdes préticas (propdsito, ergonomia, custo,
fabricagdo) versus fungdes semanticas: denotagéo (fungdo primaria) versus conotagdo.

5. Aimportancia do desenho na definigdo do projecto e na sua descri¢do. Legibilidade, equilibrio, coeréncia e expresséo do desenho técnico,
etc.

6. A comunicagdo do Projecto de Design industrial. Infografia: linguagem verbal (analitico) e ndo-verbal (sintético): separagdo vs integragdo de
ambos discursos. Sequéncia temporal, espacial, estrutural. Estrutura, sequéncia e clareza da informagéo

llabus: (1000 characters)

1. Mental processes, perception and treatment of information (branched, concentric and staggered information hierarchies,
etc.)

2. Materials used and derivatives, construction and assembly methods, as well as other logistical aspects involved. Related
structural principles (compression, traction, bending, torsion).

3. The relationship with the body: ergonomics (muscle dynamics), anthropometry (percentiles, dimensioning) and perception
(Gestalt principles).

4. Methodological approaches to the project: typological recombination, functional mutation, etc. Practical functions (purpose,
ergonomics, cost, manufacturing) versus semantic functions: denotation (primary function) versus connotation.

5. The importance of design in defining the project and in its description. Legibility, balance, coherence and expression of
technical design, etc.

6. The communication of the Industrial Design Project. Infographics: verbal (analytical) and non-verbal (synthetic) language:
separation vs. integration of both speeches. Temporal, spatial, structural sequence. Information structure, sequence and clarity

Demonstracdo da coeréncia dos contetidos programaticos com os objetivos de aprendizagem da unidade

curricular: (1000 caracteres)

. h

Os contetidos programaticos sdo introduzid i de modo a oferecer ao 1) um bésico dos principios
cientificos implicados no Projecto de Design Industrial, 2) uma compreensdo de metodologias projectuais essenciais 3) uma compreenséo dos
principios da comunicagdo do Projecto de Design Industrial. Estes trés pontos de vista, técnico, metodoldgico e comunicativo, oferecem ao
estudante pontos de vista que permitem compreender o Design Industrial desde vérias dpticas e abordar o Projecto com a necessaria
complexidade.

Demonstration of the syllabus coherence with the curricular unit’s intended learning outcomes: (1000

characters)

The syllabus contents are introduced successively in order to offer the student 1) a basic knowledge of the scientific principles
involved in the Industrial Design Project, 2) an understanding of essential design methodologies 3) an understanding of the
communication principles of the Industrial Design Project. These three points of view, technical, methodological and
communicative, offer the student points of view that allow to understand Industrial Design from various perspectives and
approach the Project with the necessary complexity.

Metodologias de ensino e de avaliagdo: (1000 caracteres) *
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O primeiro exercicio é para ser realizado no prazo de trés semanas. Durante a totalidade do percurso, e em paralelo com o
projeto prético, os alunos devem ir completando o respetivo relatério de projeto. E sugerida a seguinte
planificagdo/metodologia:

o 12 semana: Pesquisa de ideias e analise/selecdo das mais vidveis;

O 22 semana: Design de solugdes integradoras para duas ou trés das melhores ideias de cada grupo (estudando através
de sketching e maquetizagdo, morfologias adequadas, modos de interagdo, materiais e sistemas de produgdo);

o 32 semana: Comunicagdo do projeto (mediante sele¢do dos melhores desenhos para ilustrar os conceitos e
construgdo de infografias apresentando as qualidades dos mesmos). Apresentacéo oral dos grupos.

O primeiro exercicio conta, na avaliagdo da unidade curricular 20% da nota final. A avaliagdo do presente exercicio esta sujeita
aos seguintes parametros e peso relativo entre eles:

Atengdo e participacdo ativa em aula (10%)

Pesquisa elaborada e evidenciada por registos/apontamentos em desenho/esquico (30%)

Criatividade, inovacdo e pertinéncia das ideias desenvolvidas em resposta ao enquadramento do briefing (20%)
Quantidade e adequagdo dos modelos de estudo elaborados (15%)

Qualidade de execugdo e apresentacdo dos diversos elementos constituintes do projeto (15%)

Respeito por cada prazo de entrega e apresentagao (10%)

0O 0O O 0O 0 O

0 segundo exercicio é para ser realizado no prazo de onze semanas. Durante a totalidade do percurso, e em paralelo com o
projeto pratico, os alunos devem ir completando o respetivo relatério de projeto. E sugerida a seguinte
planificagdo/metodologia:

O 12 semana: Langamento do projeto e inicio do registo de projetos interessantes e de potenciais oportunidades de
projeto. Especificidades no projeto da luz e do som;

o 22 semana: Continuagdo da pesquisa e recolha de dados (materiais, fungdes, sistemas, tecnologias, limitagdes)...;

O 32 semana: Avaliacdo periddica. Relatério concluido nas partes de Metodologia, Pesquisa, Recolha de dados, e
definigdo do conceito. Inicio da fase de sketching;

o 42 semana: Sketching e elaboragdo das primeiras maquetas de estudo;

O 52 semana: Sketching e continuagdo da construgdo de maquetas de estudo;

O 62 semana: Identificagdo de materiais adequados. Teste de solugdes e consequente retificagdo;
O 72 semana: Desenhos de producdo e construgdo de novas maquetas;

o 82 semana: Avaliacdo periddica. Maqueta provisdria (representando fungdo e escala) pronta a testar. Relatério
concluido nas partes de descrigdo materiais, funcionamento, modos produgdo;

O 92 semana: Desenho técnico rigoroso da solugdo final (com vistas, cortes e identificagdo materiais constituintes) e
inicio da execucdo da maqueta final procurando representar nela a escala, fungdo, materiais e acabamentos finais
desejados;

O 102 semana: Conclusdo do relatério de projeto e preparagdo dos demais elementos necessarios a apresentacdo do
projeto (orcamento, resumo, conclusdo...)

O 112 semana: Avaliacdo final: Entrega e apresentagdo do projeto (desenhos, protétipos e relatério — nas suas
componentes finais).

0 segundo exercicio tem o peso ponderativo de 80% na nota final da UC distribuidos na proporgdo de 55% para o projeto
préatico e 25% para o relatdrio de projeto associado. A avaliagdo do presente exercicio estd sujeita aos seguintes parametros e
peso relativo entre eles:
o  Atencdo e participagdo ativa em aula
Pesquisa elaborada e evidenciada por registos/apontamentos em desenho/esquico
Criatividade, inovagdo e pertinéncia das ideias desenvolvidas em resposta ao enquadramento do briefing
Rigor e funcionalidade da maqueta final e do desenho técnico respetivo
Quantidade e adequagdo dos modelos de estudo elaborados
Qualidade de execugdo e apresentacdo dos diversos elementos constituintes do projeto

0O 0O 0O 0O 0 ©O

Relatério de projeto

Teaching methodologies and evaluation: (1000 characters) *
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The first exercise is to be performed within three weeks. During the entire course, and in parallel with the practical project,
students must go on completing the respective project report. The following planning / methodology is suggested:

o 1st week: Research of ideas and analysis / selection of the most viable;

o 2nd week: Design of integrating solutions for two or three of the best ideas of each group (studying through sketching and
layout, appropriate morphologies, modes of interaction, materials and production systems);

o 3rd week: Communication of the project (through the selection of the best drawings to illustrate the concepts and

construction of infographics showing their qualities). Oral presentation of the groups.

The first exercise counts 20% of the final grade in the evaluation of the curricular unit. The evaluation of this exercise is subject
to the following parameters and relative weight among them:

o Attention and active participation in class (10%)

o Research elaborated and evidenced by records / notes in drawing / sketch (30%)

o Creativity, innovation and relevance of the ideas developed in response to the briefing framework (20%)

o Quantity and adequacy of the study models developed (15%)

o Quality of execution and presentation of the various elements of the project (15%)

o Respect for each delivery and presentation period (10%)

The second exercise is to be performed within eleven weeks. During the entire course, and in parallel with the practical project,
students must go on completing the respective project report. The following planning / methodology is suggested:

o 1st week: Launch of the project and start registering interesting projects and potential project opportunities. Specificities in
the design of light and sound;

o 2nd week: Continuation of research and data collection (materials, functions, systems, technologies, limitations) ...;

o 3rd week: Periodic evaluation. Report completed in the Methodology, Research, Data collection, and concept definition
parts. Beginning of the sketching phase;

o 4th week: Sketching and elaboration of the first study models;

o 5th week: Sketching and continuing to build study models;

o 6th week: Identification of suitable materials. Solutions testing and consequent rectification;

o 7th week: Drawings of production and construction of new models;

o 8th week: Periodic evaluation. Provisional model (representing function and scale) ready to test. Report completed in the
parts of material description, operation, production modes;

o 9th week: Strict technical design of the final solution (with views, cuts and identification of constituent materials) and
beginning of the execution of the final model trying to represent the desired scale, function, materials and final finishesin it;
o 10th week: Completion of the project report and preparation of the other elements necessary for the presentation of the
project (budget, summary, conclusion ...)

o 11th week: Final evaluation: Delivery and presentation of the project (drawings, prototypes and report - in its final

components).

The second exercise has a weight of 80% in the final grade of the UC distributed in the proportion of 55% for the practical
project and 25% for the associated project report. The evaluation of this exercise is subject to the following parameters and
relative weight among them:

o Attention and active participation in class

o Research elaborated and evidenced by records / notes in drawing / sketch

o Creativity, innovation and relevance of the ideas developed in response to the briefing framework

o Rigor and functionality of the final model and respective technical drawing
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o Quantity and adequacy of study models developed
o Quality of execution and presentation of the various elements that make up the project

the project report

* NOTA: Deve identificar-se claramente as estratégias e técnicas pedagdgicas utilizadas no ensino e na avaliagéo.

Demonstracdo da coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da unidade

curricular: (3000 caracteres) *

A sucessdo de pontos de vista parciais, ao longo das quais se coloca o acento em determinados conhecimentos especificos, e a
sua abordagem através de exercicios praticos, promove a integragdo do conhecimento teérico na praxis projectual e a futura
pesquisa individual e integragdo de outra informac&o relevante nos problemas projectuais especificos que o/a aluno/a
enfrentar, i.e, vai conformando uma compreensdo multifacetada do espago cenografico e, a0 mesmo tempo, promove uma
abordagem projectual que responde a complexidade dos problemas envolvidos.

Demonstration of the teaching methodologies coherence with the curricular unit’s intended learning outcomes

(3000 characters) *

The succession of partial points of view, along which the accent is placed on certain specific knowledge, and its approach
through practical exercises, promotes the integration of theoretical knowledge in project praxis and the future individual
research and integration of other relevant information in the specific projectual problems that the student will face, i.e., it will
conform a multifaceted understanding of the scenographic space and, at the same time, promotes a projectual approach that
responds to the complexity of the problems involved.

* NOTA: Para além da demonstragdo da coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da unidade curricular, deve
identificar-se claramente os recursos pedagdgicos e didaticos a utilizar, complementando a secgdo anterior.

Bibliografia principal: (1000 caracteres) *
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Rodgers, P., & Milton, A. (2011). Product design. Laurence King Publishing.

Kimmel, A. J. (2015). People and products: consumer behavior and product design. Routledge.

Burdek, B. E. (2010). Design-histdria, teoria e pratica do design de produtos. Editora Blucher.

Bramston, D. (2008). Basics Product Design 01: Idea Searching (Vol. 1). Ava Publishing.

Bjornlund, L., Cullen, C. D., & Fishel, C. M. (2001). Design Secrets: 50 Real-life Projects Uncovered. Products (Vol. 1). Rockport
Publishers.

Milton, A., & Rodgers, P. (2013). Research methods for product design. Laurence King Publishing.

Morris, R. (2016). The fundamentals of product design. Bloomsbury Publishing.

Steur, |., & Eissen, K. (2007). Sketching: Drawing techniques for product designers.

* NOTA: As referéncias deverdo ser realizadas segundo a norma APA, 6.2 Edigdo

Data da aprovacéo da FUC agquando da (re)acreditagdo do ciclo de estudos em causa:

Data da revisdo desta FUC:

Regente da UC responséavel pela revisdo desta FUC: [l3EL (S Ayanoglu

Coordenador do CE responsavel pela validagéo: Rodrigo Hernandez Ramirez
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ANEXO 02
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Levantamento de métodos de projeto publicados na area de design.

> Morris Asimow

Engenheiro de nacionalidade
norte-americana e professor da
University of California -

Morphology of Design, 1962.

Métodos de Design

> Christopher Alexander -

Arquitecto austriaco e professor

da University of California,
pioneiro da pattern language -

c1
unself-conscious and self- c2

conscious design, 1964.
C3

Métodos de Design

Feasibiity study

'

Predminary Design

'

Detasl desion

'

Planring for manufacture

'

Planning for dstnbution

'

Planning for use

!

Vi

Planning for rearemsant

Form

F1 Actual world

|

F2 Mental picture
|

F3 Formal picture of

mental picture



> Mihajlo D. Mesarovic TN o e

S ——
Engenheiro com origem na ex- N e
Jugoslavia e professor na Case Y, —
Western Reserve University - e———
iconic model of the design e . —
process, 1964. —

Métodos de Design 3
> Leonard Bruce Archer
Engenheiro inglés e professor da T
Ulm e do Royal College of Art - a | = e v [t
systematic method for — W
designers, 1965. B S|
: - —

Métodos de Design
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> John Christopher Jones 1. Divergéncia

2. Transformagao
3. Convergéncia

Engenheiro galés e professor da

British University — design
process, 1970.

> Siegfried Maser 1. Problema
. o 2. Objetivos gerais
Filésofo, matematico e fisico 3. Defini¢do do problema

alemao, professor da Ulm e
University of Wuppertal - trans-
classical science, 1972.




> Don Koberg e Jim Bagnall

Arquitectos e professores da

California Polytechnic
State University — seven-step

process as a cascade with
feedback, 1972.

> Bernhard Burdek

Designer, autor e consultor
alemao, professor da Escola de
Arte e Design de Offenbach -

einfuhrung in die
designmethodologie, 1975.
-

246

1. Aceitaga@o do problema
2. Analise
3. Defini¢do do problema

4. Criagao
5. Selecgdo das alternativas

6. Implementagado
7. Avaliacdo
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> Cal Briggs e Spencer W. 1. Estabelecimento do problema
Havlick 2. Investigacao e pesquisa

3. Estabelecimento da importancia
Havlick é professor da University 4. Definigdo dos objectivos
of Colorado - scientific problem 5. Geragao de hipéteses
solving process, 1976. alternativas e selec¢ao da melhor

hipétese
6. Desenvolvimento de parametros

Sintese dos parametros
Avaliagdo da solugao

ol

> Bernd Lébach
Designer alemao e professor em - E (=
Bielefeld e Brunswick - industrial ——
design, 1976. R

ity




> Bryan Lawson

Arquitecto e professor da

University of Sheffield - creative

process, 1980.

> Bruno Munari

Artista e designer italiano - das

coisas nascem as coisas, 1981.

primetro nught formean bacio @0 peoblema
Preparagso SRS CormCTIie e eRCont IR s wodack)
Tow v b 20 DO DR et
Busen s e apareceEne o b0 G¢ una o
Verficagio GO LM BED (O TYN

-
e DP

.
i CP

1

Y
19
"
1]

11
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> Vladimir Hubka

Professor do Eidgendssische

Technische Hochschule, Zurique
- general procedural model of

design engineering, 1982.

w

Atribui¢ao do problema
Especificacdo do problema
Estabelecimento da estrutura
funcional

Elaboragédo do conceito
Elaboragéo do layout

Modelo tridimensional

Métodos de Design

> Gui Bonsiepe

Designer alemao e professor na

Ulm e ESDI - processo
projetual, 1984.

Métodos

de Design

- —— b |

oy

13

14
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> John Gero

Professor da University of Sydney

- FBS model (function,
behaviour, structure), 1990.

> Wilson e Corlett

Ergonomistas e designers -

design a simple folder structure

for a complex domain, 1990

- EAPECWNT Pt AT
« Depvnw desved e shuiae
- devpn descrpien
= Ao

- eQuTETent

" struchune

“asoRp

Métodos de Design

000 O e
-

Moriogs do desy”

Métodos de Design

— O frTOnon
G CDOVPINRON
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> Steven D. Eppinger e

Karl T. Ulrich
Engenheiros e professores do MIT
- new product development =B - -
process, 1995. —
> Roozenburg and Eekels 1. Analise
2. Sintese da solugao do design
Designers holandeses e 3. Simulagao
professores da Technical 4. Avaliagao
University of Delft — basic design 5. Decisado
cycle, 1995.

¥

(—
.

Métodos de Design 18
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> Nigel Cross

Arquitecto inglés e professor da
Open University - four stage
design process, 2000.

Métodos de Design 19

> Thierry Kazazian |

Designer francés - roda da eco-
concepgdo, 2003.
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> Jesse James Garrett

Designer natural do Canada, ' B
co-fundou o Information [y

. & &/ et Nowpdy
Architecture Institute - the e I
elements of user experience | :
(UCD for web), 2003.

e O

> Service design network

Service design, 2004.

MO denign
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> Design Council

Design council, Inglaterra -
double diamond, 2005.

Design
Council

Métodos de Design 23

> Kiran Bir Sethi

Designer da India - a design for
change, 2006.

@ 1. O 9
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> Ernst Eder

Engenheiro austriaco, professor

da Royal Military College of
Canada - general procedural

model of design engineering,

2007.
Métodos de Design 25
> André Neves
Designer brasileiro e professor da < ™ ==
Universidade Federal de ?{{??mq o
Pernambuco - XDM (eXtensible e
B

design methods), 2008.

- s e~y

Métodos de Design 26



> Heli Meurer e Szabluk

Designer brasileiro e professor da
Uniritter — Projeto E, 2008.

Meétodos de Design 27

> Tim Brown

Designer inglés, presidente da - 4
IDEO - design thinking.

Meétodos de Design 28
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> User experience design

IBM (anos 1980), ISO 13470
(1999), 1SO 9241 (2011) - design

centrado no utilizador.

> Clay Spinuzzi 1. Exploragado
2. Descoberta

Ciéncias da computagao, 3. Prototipagem

nacionalidade americana e
professor da University of Texas -
design participativo, 2005.

Métodos de Design 30



> Tendéncias

Positive design framework Deeion

for

Virtue

L e e Lt B et

Meétodos de Design

Ciclo de Desenvolvimento

Principios Universais
do Design

LIDWELL, William. Principios universais do design / muttos partcmante tikz mpla
William Lidwell, Kritina Holden, Jill Butler. Tradug¢3o de tentativas. test & tos. Nesy
Francisco Araujo da Costa; revisdo técnica de Maria 4
Helena Werneck Bomeny. Porto Alegre: Bookman,
2010. 272 pag.
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Allen Hurburt

LA
OU

HURLBURT, Allen

Layout — o design da pagina impressa
Trad. Edmilson O. Conceicdo

e Flavio M. Martins

S3ao Paulo: editora Nobel, 2002

/\ PALAVRAS

SINTESE DO DESIGN
(HURLBURT, 2002, p.94)
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Meétodos de Design 33
Processo Crictivo Processo de solucée do prodiema Pracesso de design fcesenvolvimento do produto)
1. Fese de preparagdo Andlise do problemn Andfise do problema de design
Conhecimento do problema Andlise 42 recessidade
Coleta d¢ intermagees. Andfse da relagdo soda! (homem-arocutol
Andlise das Mformazdes Andise 4 relagdo com ambiente {procuto-smbiente)
Desenvolvimento histarico
Andise 4o nercado
Anakse da fungao (fungoes pracicas)
Anifse estratoral (estre tura de constragic)
Anakse 42 contiguragic (fungdes estebess)
Andfse de materisis © processs de fabricegio
Patentes, le¢islogdo ¢ narmas
LOBACH, Bernd. Andfce 4 catema de produtes (praduro-produtn)
Design industriol Distribu 80, montagerr, sevieo 3 clicrtes, menuteacic
Loz ik Definigho do pretlema, clar ficagdo do proslens, definigdo de Descrigdo dis caracteristicas do pevo procate
',: ‘”;:v.:::::_ objetvos Exigincias gara com o nove preduto
Sio Paulo: Edgard Biicher, 2001. 206 p.
2 Fese da geragao Alternatives ¢o preblema Alternativas de design
Escolha dos métados de solucicnar proolemas, Predugho de idear,  Conceres ds design
Qeracan de altemarvas Al@ntives gz suoluao
Lesbogos de dens
Mocelos
3. Fose 4a ava'iagio Awaliagio dac altermativas do proolema Avaliagio das alterantivas de design
Exame das alteraativas, processo de se oo, tsecha do melhot solucdo
Processo e avakagio T pOraRo Uas CeracierisUGs a0 2070 proden
4. Fese de reahzagao Realzagie da solucao do problenra Solugdo de design
Realizegau da sulugao 00 problenna Prejeto mecinco
Nova avoliagdo do solugdo Projeto estrutural
Configurachd dos detalhes raios, dementes de mirco cte)
Desenvayimento de medelos
Desenhes téenices, desenhes de representagio
Docementacan 4o projeto, rela‘dcios
147. Etapac ée um projeto de desgn
Meétodos de Design 34
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v i G

A pratica do design grafico | e meosgs s
Rodolfo Fuentes

FUENTES, Rodolfo. A pratica do design
grafico: uma metodologia criativa. S3o Paulo:
Rosari, 2006

T do Do

A prética do design Grafico | s s
Rodolfo Fuentes

FUENTES, Rodolfo. A pratica do design
grafico: uma metodologia criativa. S3o Paulo:
Rosari, 2006

Encomenda do
trabalho pelo cliente

% sobre o cliente, produto,

Andlise. Interpretacio
© organizacio da
informacio

Especificacoes para
a visualizacao

(terceira definigo do problema)
¥
D do proj
T
Apresentacido ao cliente
kS
Organizagio da produglo
¥
IMPLEM!NI’AC-AO pigina: 29
VERIFICACAO
FRASCARA, Jorge.
Disefio y comunicacion visual.
Buenos Aires, Infinito, 1988.
Meétodos de Design 35
Recompilagio
de dados Ordenagio
U el Aviliacio

.. FASE ANALITICA "4 Defiicto de

condicionantes
........,,_"____1,,..“

Estruturacio
e hierarquizagio
4o Formulago
Implicagses e Ideias diretoras Escolha
..__,......---1......._.._"...* da ideia
‘.. FASE CRIATIVA " Formiimsio

.
. ’
o .

Verificacio

Valorizagdo critica A‘"i“ i Desenvolvimento

", FASE EXECUTIVA "

e
.
.
-u.,""
e

%
Materializagido
Pégina: 30

GONZALEZ RUIZ, Guillermo.
Estudio de disefio.
Buenos Aires, Emecé, 1994.
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0 VALOR DO

O Valor do Design: guia ADG Brasil de
pratica profissional do designer grafico.
S3o Paulo: Editora Senac S3o Paulo; ADG
Brasil Associagdo dos Designers Graficos,
2003.

Antes do comeco: o problema e a cultura do design
Contato cliente-designer
Brgﬁng
Briefing - custos e prazos
Elaborag¢ao da proposta e contrato de trabalho
Levantamento de dados
Conceituagdo do projeto
Elaboracdo da proposta preliminar de projeto
Apresentagdo da proposta ao cliente
Avalia;ﬁo‘da proposta
Ajustes realizados na proposta
Desenvolvimento do projeto
Desenvolvimento do projeto — gerenciamento
Desenvolvimento do projeto — didlogo com outros profissionais
Desenvolvimento do projeto — produ¢do de modelos e sua avaliagdo
Desenvolvimento do projeto — revisdo final e indicagdes para a producao
Pré-producao e Produgdo
Implantacdo e/ou Distribui¢do
Depois do fim — 0 uso e a perspectiva de novos projetos
Depois do fim — balango do processo

Depois do fim — documentagdo e divulga¢do do projeto
Pagina:91-105

Meétodos

Enunciag3o do problema

Identificagdo de aspectos e fungGes

Fisico Psicologico

Limites

Identificagdo dos elementos do projeto

DESIGN E COMUNICACAQO VISUAL

Disponibilidade tecnologica

Criatividade (sintese)

Modelos

Primeira verificagdo

Solugbes possiveis MUNARI, Bruno
Design e comunicagdo visual
Trad. Daniel Santana.
Cronograma S30 Paulo: Martins Fontes,
1997. 350 pag.

Protétipo

Métodos

0
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1. Tomada de contato

com a problemtica objeto de sinalética; Esquema funcional del proceso de programas sefaléticos

2. Levantamento da informagdo

-
que esta implicita no problema; }
3. Organizagdo ou planej 1
do processo de trabalho;
- -
4. Design grafico t f
e construgdo de protétipos; ] ‘
|
- !
S. Fabricagdo L T \’
industrial dos elementos sinaléticos; ! ;
= |
6. Superviséo A | .
da producdo e da instalagdo; ”
7. Controle experimental \
do funcionamento do programa na pratica. 1 |

(COSTA, 1989, p.128 e 129)

PLANEJAMENTO  CONTATO Contato com Extimatia de Escopo do Cronograma Brafing Contrato
o chiente custo 4o proate (projeee @ exacugio)

METODOLOGIAS E

s LEVANTAMENTO Coleta & ani Sobre 0 espago Sobre 33 informagBes
s DE DADOS de dados 2 301 sinalizaco 2 zerem transmitidas

INTER-RELACOES

PROBLEMATIZAGCAO
GERAGAO OE « Paciso torma! com conceto do satems
£5PAGO/ USUARIO CONTEVDO/ ALTERNA' * Dimensdes gerais, locatzagdo, tpo de elementos
AMBIENTE NFORMAGAO mateciais o custo estmado
Obtar & wxpiciar « Mocalos virtuais e fisices

Condicionan
fagais e fisicos

Quantidade ¢ herarquia
dainformagio
contorme o meio
Requisitos dos. Se transme
Usuirios FECHAMENTO * Codificagh
2 tipografico DO SISTEMA « Vasdagho @ proposta com mode

+ Fermentas de avaiagho (matrizes, modeios,
planihas, etc |

TERNA

Requisitos de ais ¢ pictogramas, senulacdes de ambientasho)
peojeto {funcionais * Expecificagho de sistemas adicionss (fuminaglo, etc |
ergorémcos

egurangs, legais,
estéticos, etc

“Anilise comparativa para contribuigio
metodolégica em design de sinalizagio.”
Fibio Goncalves Teixeira

Régio Piera da Siva dos requisitos sistema de coddicagio
Tania Koltermann da Silva de peogeto

Eduardo Cardoso

Fablano de Vargas Scherer

APRESENTACAO E APROVACAO

tahamento ¢
DIRETRIZES DO PROJETO epecticagde

In dol em Design: I lagd (desenhos técnicos)

Marizilda dos Santos Menezes; Luis Carlos 309 9 onion da imieres

Pfschoz.'elh; Mofn(a Moura Corcwko do projaee :.::(:a;;::;:h. ::;::;:oc‘::::;::r m.‘:;:’,\;é.:

S3o Paulo: Estagdo das Letras e Cores, 2011. S eglacdaody SNALZACRO

(Pég. 31247) materiais, simbolos)

APRESENTAGAO E APROVACAO
APRESENTAGCAO E REVISAO

IMPLEMENTAGAO | ORGAMENTO Saingio e mdicasho de Orgamento detaihaco testes de Revisdo do orgamento final «
fornecedores quaiifcados materiais e acabamentos consideragdes antes da contratagio
PRODUGAD Fabeicagio do sistema da coordansgio

INSTALACAO Transpone, montagem  Acompanhamento  Avatagho com cllente Raiatério final Adequagio do manusi conforme modificasdes/
o inmagho o inspegho « usuirios desanvohiemento de elemantos sdiionsis
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No seu livro A Pratica do Design “[...] Guillermo Gonzalez Ruiz cita o enfoque de Bruce Archer,
Grafico: uma metodologia criativa, que divide o processo em trés fases:
Rodolfo Fuentes menciona o esquema Fase analitica
de Guillermo Gonzalez Ruiz. ¥ Recompilagdo de dados;
. v Ordenago;
GONZALEZ RUIZ, Guillermo. 9 oo,
Estudio de diserio. ¥ Avaliagdo;
Buenos Aires, Emece, 1994. v Definigiio dos condicionantes;
¥ Estruturacdo e hierarquizagdo;
Fase criativa
v Implicacdes;
v Formulagdo de ideias diretoras;
¥ Escolha ou ideia basica;
¥ Formalizacdo da ideia;
v Verificagdo;
Fase executiva
Iterativo: repetido, reiterado, frequente.
* “A fase prévia 3 materializag3o final é v Valorizagdo critica;
repetitiva, isto &, que as etapas de valorizagdo g .
critica, ajuste da ideia e desenvolvimento, ¥ Ajuste da ideia;
preliminares 3 etapa de materializagdo, sdo as v Desenvolvimento:
que permitem rever 0s possiveis emos que 2
possam ter ocormido nas etapas anteriores, a ¥ Processo iterativo*;
fim de efetuar as corregdes ou ajustes a luz da
observagdo de fatores condicionantes v Materializa¢do.”
oo (FUENTES, 2006, p.29 e 30)

Métodos de Design

Moura e Banzato (1997)

Métodos de Design
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Pereira (2003)

Métodos de Design 43

Calver (2004)
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Mestriner (2002 e 2005)

Métodos de Design 45

Mestriner (2007)
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Carvalho (2008)
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Steward (2008)

Métodos de Design

49

Fase A - Problematizacio
Levantamento de dados
v

Estabelecimento de requusitos e restrigies
v
Fase B - Concepgio

:nﬁoduknah&nhﬁo
::dﬁnﬁodwwﬂwdshnﬁvspdn
;.m.oaam,pnmbpm
;Auodopmﬂo:nbmm
Emwmhmm«m

Tstes e redugto das altemativss desenvolvidas

;wivdm'uﬁo.'” s e bl
i

Mﬂfumw‘ d da solugio preliminar, & partir dos esultados da validagio preliminar
v:hﬁo&dmd.uwbm.w«mﬁwm
:Jwamm.ma-u-am
a}omd:mamamam«memm

Consulta a0 chiente sobre 2 solugso preliminar

¥
Agerigramenta da wligia preliminar, 3 purtie ds soaeilts 36 clisnts

v
Desenvolvimento de variages, com testes de reducio
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v
Consulta 20 cliente sobre as variagdes

v

Aperfeigoamento das vanagdes,

2 partir da consulta 20 cliente

v

Fase C - Especificagio

v
Detalhamento técnico dos elementos do sistema
v

Sclogio final das aplicagoes 2 serem deseavolvidas
v
P:ieoeapdﬁﬂﬁolknhduap&nqh
Hﬁoﬂﬂonn&ulmﬁo
20““‘]*3:““‘
Levantamento do custo da implantagio
iodnm(pnduﬁouu’uhdo)
C:nmlnndimuwnwxivdmm
Aperfeicoaamento das aplicagoss,
x*pmi:damsuln»dimu

Entrega do manual de identidade

visual 20 cliente (encerramento do prokto)
v

Levantamento do custo do
ompanhamento da implantagio do sistema
v

Implantagio do sistema
{prociio e vculigio das sphagbes)
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Bonsi izaca
onsiepe prob|ematlza§>a°

Analises

Definicao do Problema
Anteprojeto/Geracao de
Alternativas

Projeto

Vidal Gomes |dentificacdo

Preparacao
Incubacao

. Esquentacao
lluminacao
Elaboracao
Verificacao




Desenho de Novas Experiéncias

Navegacao, Interagao e transacao

Diagramacao e Composicao

Arquitetura da Informagao [

Estratégia Escopo Estrutura Esqueleto Estética Execugao
I | | | | | |
Analitica, Linguistico Desenhistico t ‘
Desenbhistica ——— -
e Lingistica Dm:f’)? de
Superficie | 4entidade
Gréfico-Visual

_Ergonomia Cognitiva (usabilidade e acessibilidade)

Projeto E — Metodologia
Projetual para
produtos digito-virtuais
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DE SIG N REGULAMENTACAO

O DESIGNER E OS PROCESSOS DA PROFsShO

Método de desenvolvimento de projetos.
O Designer desenvolve sua metodologia.

01 02 03 04
Delimitacdo Coleta/Anélise Geragdo de [l Desenvolvimento
do Problema de Dados Alternativas da Solucéo

escolhida
\ / Detalhamento
Técnico
Definicdo de
Requisitos 1

PRODUCAO

/DEGRAF
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269



3 B% o0

Hrorsoming Mapos mensols Enfrevsias

O processo de design

540§

LUPTON, Ellen. (org.)

Grophic design thinking: intuigdo, agdo, criogdo.
Trad. Mariana Bandarra.Rev. téc. Priscila Farias
Sao Paulo: Gustavo Gili, 2013. 184 p.

Mock-ups

vy
| “v

—

&// |

Codesign

Embora o processo de design tenda a ser linear, como mostrado abaixo, a medida
que evolui, ele seguidamente exige a retomada de etapas anteriores para que sejam

feitas reformulagdes.

As sete etapas do design

Definir Pesquisar Gerar ideias

Briefing Histérico Solugoes

Selecionar Implementar Aprender
Justificativa Entrega Feedback
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Design Methods
principles
Frame S Explore
INSIGHTS @ g @ CONCEPTS
I @ !
< Frame
SOLUTIONS
Sense — ’
INTENT =
) a
- UNDERSTAND 0
Know 5
PEOPLE %
} g Reall
Know 2 ealize
CONTEXT 3 OFFERINGS

()

Meétodos de Design

tests

1

g 2
ELEMENTOS

3

57

4

CICLO DE PROCESSO PERFIL DO
DO PRODUTO INTERAGOES SENSORIAL MATERIAL
0Obj 3 Objetivo: Objetivo: Objetivo:
Definir os elementos do Definir o ciclo de interagoes Verificar quais as modalidades Definir o perfil dos materiais
produto, suas caracteristicas durante o uso total do produto sensoriais estabelecidas em cada do produto
¢ fungoes fase do ciclo de interagoes
Resultado: Resultado:
Resultado: Descrigao do ciclo de Resultado: Identificar quais so 0s
Detalhamento dos elementos interagbes Descricdo das sensagbes atributos objetivos
do produto e respectivas relacionadas entre 0 produto e subjetivos do material e seu
Oes seus materiais durante a vocabulario para elaborar as
interagdo Questdes para avaliagdo
FASE Il

5.
AVALIACAO SUBJETIVA DOS MATERIAIS NAS DIMENSOES:
COGNITIVA, AFETIVA E CONATIVA

—

COGNITIVA AFETIVA CONATIVA
Objetivo: Objetivo: Objetivo:
Avaliar 0s atributos dos Avaliar as respostas Avaliar as decisoes e acoes

nos as emog decorrentes da avaliagao.
praticos, estéticos, € prazer com 0s materiais Avaliar 0 quanto o atributo
simbolicos, influéncias ‘material” ¢ importante na
pessoais e externas Resultado: decisao

Estudo dos tipos de

Resultado: emogoes. Medidas da Resultado:
Medidas da avaliagdo emogao e prazer envolvidos Respostas sobre o

das na interag comportamento e medidas do
dos produtos/materiais grau de importancia do atributo

FIGURA 1 - Resumo do Método Permatus

Meétodos de Design

6.
DIRETRIZES
PARA PROJETO

Objetivo:
Tragar as diretrizes para o projeto
relacionadas com as mqnncm

obtidas na

¥
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PROBLEMA
DE PROJETO

NECESSIDADE
HUMANA

DE PROJETO
NECESSIDADE
HUMANA

A puENTOS ‘1%’{’1"53*' :
P i ~LS

R/ &P\ w108 AU, /
/ W
[ 87 g\"’." i '/f"s‘,
ov 108 AUXIL o/ N\,
/ e‘h‘»""\ .j‘*‘ \

Wor e AN %\

* Investigacao > Problema

* Pesquisa (referéncias)
* Exploragao (esbogos)
* Desenvolvimento

* Realizagao

* Avaliacao
Adaptado de MOZOTA,
Brigitte Borja de.
Gest30 do Design:
usando o desgnpara
construir valor de

Negre: Bockman,

2011 (pigs. 28 €29) Métodos de Design 60
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TELLUS

AGENCIA DE DESIGN
€M SERVICOS PUBLICOS

Somos a primeira agéncia especializada
em design de servigos pablicos no Brasil

0 Tellus e seus membros acumulam uma gama de experiéncias com projetos no setor publico e sabe o quao complexo sdo os desafios.
Com o objetivo de criar solugdes criativas e inovadoras para estes desafios complexos, o Tellus tem pesquisado, testado e em adquirido
as melhores metodologias nas areas de design, teoria U, gestao de projetos, finangas piblicas, didlogo, comunicagao nao violenta entre

outras para ser capaz de desenvolver e implementar a solucdo mais inovadora e que iré gerar resultado e valor para o cidaddo na
ponta.

........... . C°~CR|ACAO sasmanemenns IMPLEMENTACAO ween

ajﬁ,é 3}

0y
.
)

"
.
v

*ecannn

replicar +--+

§
E

definir «vererrsreniiiiiiaas
conceituar seseveenns
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098 g

Metodologia de Design
WEB COLINAS

01 02 03 04

Planear Design Desenvolver Implementar

N § -~ (2] - ~ (o] =

‘ Pesquisa ‘ Alternativas Interfaces ‘ Testes
Observar Processos Estratégi Verificagao
Perceber Conceitos Acompanhar Aprovagao
Analisar Propostas

Arquitectura de

Pesquisa e recolha de Informagdo e Design Acompanhamento pelo  Testes de Usabilidades e

dados Interactivo cliente e Design Visual Implementacéo
» __Iw
L —

O Nosso Metodo

A WEB COLINAS proporciona aos seus clientes um acompanhamento integral de todo o processo de concepgdo,
produgdo e apresentagdo.
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ei@es | design

METODO

Com o nosso método, o cliente pode ficar tranquilo quanto a evolugdo do projeto e seu planejamento. Por que?? a Eidee trabalha em etapas flexiveis em que permite o
cliente participar ou acompanhar o desenvolvimento do projeto direcionando 0 escopo conforme seu planejamento;

PESQUISA
(briefing)

DE IDEIAS

(° IMPLEMENTAGAO
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ANEXO 03

Materiais desenvolvidos pelos estudantes durante os periodos de imersdo FSG e
IADE — amostra de todas as atividades - um grupo por disciplina.

METODOLOGIAS DE DESIGN

IDEIA COM VALOR
ESPREMEDORES DE CITRINOS

PROBLEMA

{
0 QUE

F
DIZEM OS “Ndo queria fazer muita “Fico com a bancada
forca para tiraro sumo”  toda suja de sumo”

m < P
“Ndo vai d maquina “Nao aproveita “Gosto de sumo

da loica” a laranja toda” com polpa™

caro¢os no sumo”




PROBLEMA

ONDE SE
VERIFICA AS
QUESTOES?

“Néao queria fazer muita forca para tirar o sumo™
“Fico com a bancada toda suja de sumo™

“E muito dificil de lavar™

“Nao vai & maquina da loica™

“Né&o aproveita a laranja toda™

“Gosto de sumo com polpa™

“Detesto encontrar carogos no sumo™

cusTo / 3,70€

FATOR CONCEITO

VITAMINAS

ESTILO
DE VIDA
SAUDAVEL

ECOLOGICO
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FATOR INOVACAO

PROPOSTA

iMAN ELETRICO + TAMPA CONCAVA,

o a extracao do sumo é feita sem esforgo.
° L]
® 1 CONE em formato de pinha,

facilita a extracdo do sumo e aumenta
o aproveitamento da fruta

\/

1 GRELHA para sumo. 1 GRELHA com fissuras maiores INOVADORA
para a retencao apenas de carogos.

O magnetismo do iman atrai a tampa
céncava de metal, que faz todo o

trabalho sem a necessidade da accéo
humana, com isto podemos utilizar
uma tampa, evitando salpicos ou a
bancada suja. Colocamos acessorios
para ajudar nas questoes colocadas
pelos consumidores.

(J: ENERGIA POSITIVA
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” Faculdade de Design,
I 7 | Tecnologia e Comunicagao

Universidade Europeia

Aplicagao da metodologia de Gui Bonsiepe na criagao
de uma proposta de valor que responda a problematica
dos usuarios de espremedores de citrinos

Licenciatura em Design
Unidade Curricular de Metodologias do Design

Professor:
Professor Catedratico Doutor Carlos Alberto Miranda Duarte



Resumo

O presente exercicio aborda a aplicagdo da metodologia da Problematizagdo de Gui Bonsiepe no
método projetual de Design, aplicado a trés espremedores de citrinos, com a finalidade de elucidar
objetivos e analises, que no final, seja passivo de elaborar um factor inovador que dé resposta a
Problematizacdo (lista de verificada no segundo ponto do trabalho). Para isso, procedemos ao
levantamento de dados, identificagdo de questdes pertinentes e a abertura de discusséo e anélise
critica dentro do seio do grupo de trabalho.

Palavras Chave: Design, Design de Produto, Design de Interacgdo, Metodologia projetual, Metodologia
do processo Problematizagao de Gui Bonsiepe

1. Introdugao

Os métodos projetuais de design fazem parte da rotina de um designer, e fundamentais para um bom
desenvolvimento projetual. Apesar de existentes muitas outras metodologias (Munari, Bomfim, Baxter,
Lobach, etc.) o método proposto para o presente exercicio foi o de Gui Bonsiepe (1984), pois
apresenta-se como uma referéncia no desenvolvimento e analise de produtos, nomeadamente na area
do Design de Produto.

Assim o presente exercicio tem como finalidade criar uma proposta ou ideia de valor que resolva a
problematica que os usudrios identificaram no manuseamento de espremedores de citrinos, sejam
eles manuais, mecanicos ou elétricos. A metodologia de Bonsiepe, fornecerd a orientagio para esse
processo projetual apresentando técnicas e métodos para o resolver com éxito a problematica.

2. Problematizagao
Nesta etapa que é preciso perceber a necessidade presente no projeto.

2.1 Lista de Verificagao

Espremedor de Frutas Espremedor com Espremedor de citrinos
"Tramontina Utility" alavanca "Tellier" "VitaStyle Citro MCP72GPW"

Questdes colocadas por usudrios ©Onde se verifi questd pel ari |
“N&o quenia fazer muita forga paratirar o sumo” v v
“Fico com a bancada toda suja de sumo” v v
“E muito dificil de lavar” v v
“No vai a méquina da loiga" v v
“Néo aproveita a laranja toda” v v v
“Gosto de sumo com polpa” v v v
“Detesto encontrar carogos no sumo” v

2.2 Andlise Diacrénica
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Nascida na Califérnia, Madeline M. Turner,

afro-americana, foi a autora da primeira M. M. TURNER.
maquina que espremia citrinos e um grande Am.c....’.n '::.r,:lf.ff,. 0.
1,180,959. Patented Apr. 25, 1916

feito para a altura. Registou esta invengdo a
25 de abril de 1916, com a patente US
1.180.959. (Fig.1), onde acabaria por exibir a
sua maquina na Panama-California
Exposition2.

2 SHEETS—SHEET 1.

Neste aparelho colocava-se a fruta ja lavada,
descascada e cortada, numa abertura por
onde as frutas passavam por um sistema de
engrenagens para extrair o sumo.
Primeiramente eram conduzidas por dentes
helicoidais que se acionavam mutuamente
para deixar a fruta completamente
prensada, desse processo a polpa e o sumo
retiravam-se por distintos compartimentos.
Um aparelho complexo para a época, mas

4

que viria a revolucionar os lares americanos 7
2 [ A e 2x *’-‘ N
na década de 1910. Esta maquina abriria . — '—m;g-‘-.u‘;;uw i
T T

i
[e—

portas para a criagdo de produtos para casa, E

como o exemplo da liquidificadora.
Actualmente com outras formas e outros

tipo de materiais, o seu desempenho
mecanico € muito apreciado em cafés,
restaurante, bares, casas, etc, a quem diga
que este tipo de mecanismo é o que
consegue extrair mais sumo da fruta/
citrinos, pois a sua eficacia é elevada,
comparativamente a outros, como os
elétricos ou os manuais. Logo depois na

década de 1920 surgem os espremedores
elétricos, um pouco mais complexos, onde

TS GOnm. PANSTRAP o0. WAt 5. 6.

facilmente se consegue extrair sumo com o
minimo de esforgo, pronto a servir.

Fig.1 - Desenho da patente de Madeline M. Turner

TGoogle. (2019). Google Patents. Retirado de hitps://patents.google.com/patent/Us1 180959A/en

2 Panama-California Exposition foi realizada em San Diego, Califérnia, entre 1 de janeiro de 1915 e 1 de janeiro de 1917.
The Committee of One Hundred. (2019). Panama-California Exposition Digital Archive. Retirado de hitps:/pancalarchive. org
2
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Angdlise Diacronica - Contexto histérico (1980-2010)

Espremedor 1 Espremedor 2

Metal Plastico  Loiga Vidro

1880s ‘
1890s ‘

- &
&

1910s

1920s @
1930s @
1940s =
adt
1950s i
1960s t
1970s E
1980s j
\»
1990s &
2000s E
2010s ﬁ,



2.2 Analise Sincroénica

Espremedor 1 Espremedor 2 Espremedor 3

Materiais Agoinox Ago inox/ Borracha Plastico/ Vidro/ Ao inox/ Borracha
< SR Manual/ Mecénico g
Tipo de utilizagdo Manual Elétrico
Al 97 Altura: 38 cm Al a1
. . e S an Largura: 15¢cm ture; ahicm
Dimensdes Largura: 15¢cm Largura: 17 cm

. . T Altura ¢/ cabo: 46,5 cm PO ot
omprimento: 16 cm Profundidade: 18,5 om rofundidade: 17 cm

Peso aprox. 3009 2,285kg 1,785 kg
Forma Redonda Paralelepipedo Cilindrica
Prego médio 3,70€ 60€ 90€

2.2 Analise Estrutural

0 ago inox € o Unico material na construgdo do espremedor de Frutas "Tramontina Utility", pois evita o
desgaste rapido das pegas usadas para a extragdo de sumo. O espremedor é composto por duas
pegas em inox moldadas, uma superior e outra inferior, no qual formam em conjunto o espremedor.

0 espremedor de alavanca “Tellir" é exclusivamente composto por metal e ago inox para prolongar a
durabilidade do seu uso e maior rentabilidade. E composto por: 1 émbolo; 1 cremalheira; 1 suporte de
engrenagem/cremalheira; 1 pega de ligagdo a alavanca manual; 1 tampa da pega de ligagéo; 1
alavanca "punho" de pressdo; 1 coluna de suporte; 1 cone metélico de pressdo; 1 base de suporte
conica; 1 filtro conico metdlico perfurado; 1 suporte de filtro; 1 jarro de recolha; 1 base, 4 pés em
borracha anti-deslizantes; Alguns parafusos e respectivas anilhas e porcas.

O espremedor de citrinos "VitaStyle Citro MCP72GPW" é composto por ago inox para maxima
durabilidade, plasticos livres de BPA, vidro e diversos componentes elétricos como por exemplo: motor,
leds de sinalizagéo, etc. Além de outros componentes como: 1 bloco do motor e veio de acionamento,
1 cabo de alimentagao; 1 bragadeira para cabos, 1 indicador de funcionamento; 1 botdo para valvula de
descarga; 1 base de apoio; 1 recipiente de recolha; 1 abertura para esvaziamento;, 1 valvula de
descarga; 1 passador de encaixe; 1 cone espremedor em pléstico “bMetal”; 1 tampa do espremedor; 1
jarro de vidro de 1L; 1 tampa do jarro; 1 base antiderrapante; Alguns parafusos e respectivas anilhas e
porcas.
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2.2 Analise Funcional

0 espremedor de frutas "Tramontina Utility" é utilizado para a extragdo de sumo de frutas e citrinos, na
qual a parte superior serve duas fungdes, criar “atrito” com o fruto e na retengdo da sua polpa, quando
este é pressionado manualmente. O resultado é a separagdo do sumo que é recolhido de imediato no
recipiente cilindrico metalico inferior.

0 espremedor de alavanca “Tellir ¢ um pouco diferente do espremedor acima mencionado, mas serve
0 mesmo proposito, extragdo de sumo de frutas e citrinos. Tendo este um funcionamento mecénico
simplista, bastando para isso, colocar metade de um fruto - parte cortada virada para baixo - no filtro
conico perfurado superior, e baixar a alavanca manualmente até baixo. Mediante a pressdo exercida
sobre o fruto, resulta no sumo que € imediatamente recolhido no jarro de recolha logo abaixo.

O Espremedor de citrinos "VitaStyle Citro MCP72GPW" tem o mesmo propdsito dos outros dois
espremedores acima referidos, mas com a particularidade de ser um aparelho elétrico de 40w de
poténcia e otimizado para citrinos grandes e pequenos. Retirando a tampa da base de apoio pode-se
ver o cone espremedor a Plastico ‘bMetal’, o passador de encaixe, e a abertura para esvaziamento,
tudo por cima do veio de acionamento do bloco do motor.

Coloca-se metade de um fruto - parte cortada virada para baixo - sobre o cone plastico “bMetal”,
pressionando o fruto sobre o cone, este comega a rodar lentamente no sentido dos ponteiros do
relégio, por ineréncia de um sensor electronico que se encontra no seu interior, ativado pela presséo.
Espera-se o tempo desejado para a extragdo do sumo, que vai caindo sobre o jarro de vidro abaixo.
Este jarro tem a vantagem de poder armazenar grandes e pequenas quantidades de sumo, visto que
tem a capacidade de 1L. Depois de fazer as quantidades desejadas de sumo, retira-se a base de apoio,
colocando a tampa no jarro e esta pronto para servir.
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2.2 Analise Morfolégica

O presente quadro apresenta uma analise morfoldgica tipo SWOT com uma combinagdo de
caracteristicas dos espremedores marcada a fundo amarelo, utilizando este comparativo obtemos um

conjunto de analises.

FORGAS
(Pontos Fortes)

FRAQUEZAS
(Pontos Fracos)

OPORTUNIDADES

AMEAGAS

Espremedor 1

+ Uso manual

- N&o depende de energia elétrica

« Intuitivo (F&cil utilizag&o)

« Facil manuseamento

« Prético (Uso didrio)

« Facil impeza (pode ir @ méaaq. loiga)
« Facil arrumag&o

» Grande durabilidade

+ Vai ao encontro das necessidades
de qualquer pessoa, nova ou idosa.

+ Descomplicado

« Produto tradicional

« Assimétrico

« Seguro

« Portabilidade

» Ecolégico

«Leve

+ Né&o estar ligado a tecnologia de
ponta

« Poucas solugdes (pegas) para
agregar mais valor

« Performance (aproveitamento total
do fruto)

+ Usado apenas na cozinha

« Discreto

+ Poucoinovador

- Elegancia estética (Design)

+ Apenas serve 1 propésito

« Produto descomplicado

« Atende a uma necessidade basica
« Atinge qualquer tipo de segmento
da sociedade

*Prego

+ Ades&o de geragbes mais novas
(preferem tecnologicamente mais
avangada)

+ Pouca associagdo a performance
do produto

- Eficiéncia de uso

+Pouco uso

Espremedor 2

* Uso mecénico

- N&o depende de energia elétrica

» Intuitivo (Fécil utilizag&o)

+ Facil manuseamento

» Prético (Uso digrio)

« Facil limpeza (pode ir 8 maq. loiga)
* Reduz os riscos de bactérias em
contacto com as mé&os

» Grande durabilidade

+ Vai ao encontro das necessidades
de qualquer pessoa, nova ou idosa.
» Descomplicado

+ Produto tradicional

+ Ganho de tempo

» Seguro

- Elegéncia estética (Design)

+ Ecologico

+ Né&o estar ligado & tecnologia de
ponta

« Dificil arrumagéo

+ Assimetria

« Performance (aproveitamento
total do fruto)

- Poucas solugdes (pegas) para
agregar mais valor

* Pouco inovador

+ Pesado

- Dificil limpeza

* Portabilidade

+ Apenas serve um propgsito

* Produto descomplicado

« Atende a uma necessidade basica
« Atinge qualquer tipo de segmento
da sociedade

+ Ades&o de geragdes mais novas
(preferem tecnologicamente mais
avangada)

+ Pouca associagéo a performance
do produto

- Eficiéncia de uso

+ Habitos alimentares

+ Pouco uso

- Custo de produgdo (moldes)

* Prego

Espremedor 3

» Uso elétrico

» Baixo consumo energético

« Intuitivo (Facil utilizag&o)

» Facil manuseamento

» Prético (Uso diario)

» Facil impeza (pode ir @ maq. loiga)
- Facil arrumag&o

» Vai ao encontro das necessidades
de qualquer pessoa, nova ou idosa.

+ Descomplicado

+ Assimétrico

+ Ganho de tempo

* Seguro

- Elegancia estética (Design)

« Portabilidade

+ Ecolégico

- Leve

« Serve vérias fungdes

* Ruidoso

» Necessita de conhecimentos para
manusear

» Necessita de energia eletricidade

+ Oportunidade nos nichos de
mercados exemplo: vegan,
vegetarianos, etc.

+ Atende a uma necessidade basica
- Atinge qualquer tipo de segmento
da sociedade

- Falta de eletricidade

+ Desgaste rapido dos plasticos
*Riscodojarro partir

» Substituig&o de pegas suplentes
+ Pessoas resisténcia a mudanga
* Produtos com a mesma
funcionalidade, logo mais baratos
(manuais)

- Eficiéncia de uso

« Habitos alimentares

« Pouco uso

- Custo de produgéo (ex.: moldes)
« Prego
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2.2 Analise do produto com relagao de uso

Espremedor de Frutas "Tramontina Utility"

Encaixa-se o cone no recipiente onde caira o sumo do citrino, corta-se a fruta ao meio, ajusta-se a
parte interna do citrino no cone e exerce-se forga com a mao pressionando a fruta contra ele, e gira-se
para espremer o sumo. Apds atingir a quantidade de sumo desejado, despeja-se no copo ou na jarra
para servir e elimina-se a polpa (caso ndo a queira no sumo). Pode-se lavar o espremedor na méaquina
de lavar louga.

Espremedor de alavanca “Tellir”

Ao utilizar o espremedor de alavanca “Tellir” deve-se proceder da seguinte maneira:

Colocar o jarro de recolha na base, a base de suporte conica assenta no copo, corta-se o citrino ao
meio com uma faca, coloca-se uma das metades cortadas no suporte e pressiona-se a alavanca para
extrair o sumo. De seguida levantamo-la e retiramos o suporte cénico do copo, extraimos o sumo para
um recipiente proprio e descarta-se a polpa (caso pretenda). O copo e o suporte conico podem ir a
maquina de lavar louga.

Espremedor de citrinos "VitaStyle Citro MCP72GPW"

Encaixa-se o bloco do motor no jarro de vidro, coloca-se o recipiente de recolha, o passador de encaixe
e o cone de acordo com o citrino que vai utilizar. Liga-se a tomada. Corta-se o citrino no meio com uma
faca, ajusta-se a parte interna da metade da fruta no cone, pressiona-se para baixo e o motor é
acionado automaticamente, fazendo o cone rodar e extraindo o sumo que passara pelos recipientes
que caird no jarro posicionado abaixo com capacidade de 1 litro. Ao atingir a quantidade de sumo
desejada, pode usar o proprio jarro para servir. Retira-se o cone, o passador de encaixe, descarta-se a
polpa (caso queira), retira-se o recipiente de recolha e o motor (que é a Unico que ndo poderd ir a
magquina de lavar) e vai a maquina de lavar louga.

3. Fator Conceito

Com a jungdo destes pequenos recortes
pretendemos retratar o conceito, que
queremos passar ao consumidor da nossa
ideia. Pretendemos que o nosso
espremedor seja amigo do ambiente; que
obtenha um grau de satisfagdo energética;
que corresponda as expectativas de uma
vida saudavel; que facilite a vida do Homem
moderno devido a sua praticidade; que
promova o consumidor a introduzir na sua
alimentagdo os citrinos, fontes com muitas
vitaminas necessérias para o bem estar.
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4. Factor Inovagao

iman elétrico/ Tampa metalica - o iman elétrico atrai a tampa metalica comprimindo a fruta e extraindo
0 sumo sem ser necessario aplicagdo de forga. Com o cone em forma de pinha extrai-se toda a polpa,
aproveitando melhor a fruta. Grelha com 2 tamanhos diferenciados - uma com as fissuras menores por
onde passa somente o sumo e outra com fissuras um pouco maiores por onde passa a polpa, mas nao
passa carogos.

5. Proposta/ Ideia

A nossa proposta consiste num iman elétrico posicionado no encaixe do cone onde a forga magnética
atrai uma tampa conica colocada na parte superior da laranja que estaria acomodada no cone,
substituindo a forga feita pelo consumidor, e com a possibilidade de de colocar uma tampa para evitar
os salpicos ou até sujar a bancada. Também pensamos em acessoérios que ajudariam a resolver parte
dos problemas existentes ja nalguns espremedores a venda no mercado, como um cone em formato
de “pinha” para um melhor aproveitamento da fruta e duas grelhas onde satisfazia o publico que gosta
do sumo puro e outra com fissuras maiores para atrair o publico que prefere sumo com polpa,
descartando apenas a casca e o carogo da fruta. Esta solugdo pode ser aproveitar para fazer germinar
carogos de fruta, que serviram para voltar a transplantar.

6. Conclusao

O trabalho apresentado mostra que existem diferentes espremedores, todos atingem o mesmo
objetivo, extrair o sumo, mas executado de diferentes formas. De forma manual, mecénica ou elétrica,
aplicando mais ou menos forga. Desde 1980 o espremedor sofreu varias alteragdes, de modo a
cumprir com as premissas do consumidor. Inovou no material em que era produzido, no inicio de vidro
de uso manual e hoje em dia os mais frequentes sdo de ago inox ou de plastico de uso elétrico.
Existem pontos fortes que devemos destacar, sendo mais comuns como: facilidade no
manuseamento, ecoldgico, seguro, versatil e pratico para uso diario, e de facil limpeza.

A nossa proposta cumpre as premissas apresentadas pelo consumidor, inovou utilizando um iman
elétrico que atrai a tampa metdlica comprimindo a fruta e extraindo o sumo sem ser necessario
aplicagdo de forga manual; Utiliza um cone em forma de “pinha’, que serve para extrair toda a polpa,
aproveitando melhor a fruta, criando menos desperdicio; Coloca-se duas grelha com tamanhos
diferentes, uma com as fissuras menores onde passa-se somente o sumo e outra com fissuras um
pouco maiores onde passa-se a polpa e fica retido somente os carogos. Contudo, a nossa proposta
surgiu com a finalidade de inovar o processo e de poder projetar uma concepgao de futuro que atenda
as exigéncias do consumidor.
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METODOLOGIA
DO DESIGN

ENTREVISTA A0 DESIGNER MAURO GASPAR

TRABALHO REALIZADO POR

Apresenta-se o designer Mauro Gaspar docente, fundador da empresa Napronlove.

Resumo do processo geral do designer nos diferentes tipos de projectos que envolve a identificacao do problema,
desenvolvimento e apresentagao do projecto.

E feito um resumo da teoria de metodologia do design dos autores, Bruno Munari, Gui Bonsiepe e Francisco Mes-
quita. Esta fase tem o objectivo de perceber quais os métodos de trabalho de cada um deles, quais sao as fases
do seu processo e como alcangam a melhor solucdo possivel para o problema.

Foi escolhido um projecto, o da 202 Meia Maratona de Lisboa da EDP no ano de 2010. Para este projecto foram de-
senvolvidas composicdes gréficas para serem adaptadas a medalhas, t-shirts, cartdes de acesso, cartazes, entre
outros. Na entrevista procurou-se perceber qual a metodologia utilizada neste projecto em concreto.

No final foi feita uma comparagdo entre as duas metodologias (a do designer em relagao a pesquisada na biblio-
grafia) e retiradas concluses.

RESUMO

PALAVRAS-CHAVE

PESQUISA ANALISE EXPERIMENTACAO

TECNICA RESOLUCAO DE PROBLEMAS




APRESENTACAO DO DESIGNER

O Designer Mauro Gaspar de 36 anos estudou
Artes e Design no 10° ano e licenciou-se em
Deign no IADE no ano 2005. Iniciou a sua car-
reira profissional em 2003 como freelancer. Ga-
nhou o concurso de design editorial da revista
Diferenca.

Em 2007 Mauro foi para Coimbra para realizar
um estagio no Centro Portugués de Design.
Nesse mesmo ano fundou a sua propria empre-
sa de design, a Napronlove.

Hoje, além de se dedicar aos trabalhos como
designer paraa sua empresa, também é profes-
sor do ensino secundario e universitario.

b

PROCESSO DO DESIGNER

Em termos gerais, o processo de design de Mauro Gaspar consiste em:

- Receber o trabalho e identificar o problema

- Pensar em formas de solucionar o problema através da investigacdo sobre como
outras empresas resolveram problemas semelhantes.

- Saber quanto o cliente esta disposto a gastar para solucionar o problema.

- Pesar todos os factores envolvidos no projecto.

- Desenvolver a solucao adequada.

- Comecar a desenvolver o projecto.

- Apresentacao do projecto.
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TEORIA DE METODOLOGIA
DO DESIGN

Munari (1981] explica esta importancia da metodologia do design apresentado-a como um livro
de receitas para se chegar ao pretendido, a solucao do problema. Citou Archer dizendo que “o
problema do design resulta de uma necessidade” e acrescentou que “o problema nao se resol-
ve por si so; no entanto, contém j4 todos os elementos para a solucao [...)". “Muitos designers
pensam que os problemas foram suficientemente definidos pelos seus clientes. Mas isso é lar-
gamente insuficiente.” diz Archer, o que leva a perceber que se deve comecar pela definicao do
problema o que ajudara também a perceber quais os limites associados aos projecto (Munari
1981). Deve-se entao subdividir o problema para serem “tratados independentemente uns dos
outros (método de faccionamentol; (...)","a complexidade do problema é reduzida a dimensées
mais facilmente trataveis, a problemas parciais que se podem resolver de um modo indepen-
dente uns dos outros (Gui Bonsiepe, 1992].

0 designer deve entao recolher todos os dados necessarios para o desenvolvimento do projecto,
diz Munari (1981) “ é absolutamente errado por-se a pensar num tipo de solucdo, sem saber
se o candeeiro em que estamos a trabalhar existe ja no Mercado. Encontrar-se-ao certamente
muitos exemplos a por de lado, mas, por fim, eliminados os duplicados e os tipos que nunca po-
derdo fazer concorréncia, teremos uma boa recolha de dados”. Deve-se fazer uma comparacao
entre os pros e os contras do que ja existe no mercado, tendo em conta alguns critérios, como
a sua complexidade, custos, producdo, seguranca, precisao, factibilidade técnica, fiabilidade e
fisionomia do produto (Gui Bonsiepe, 1992).

Fazendo esta pesquisa e analisando os dados obtidos, estamos entao providos de conhecimento
suficiente para comecar a definir ideias e comecar a desenvolver protétipos, estes terao de ter
em consideracéo todas as técnicas do design, adaptadas ao seu suporte. E no seu estado mais
avancado, ja na forma de maquete que é entao apresentada ao cliente e s3o feitas as rectifica-
cdes necessarias (Francisco Mesquita, 2014).
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PROJECTO SELECCIONADO




PROCESSO DO PROJECTO
SELECCIONADO

1°-Definir o problema.

2°- Pesquisa sobre o que ja foi feito. Ver se esse problema j4 foi resolvido e como.
3°- Pesquisar o publico-alvo e analisar se as solucdes obtidas sao as mais ade-
quadas. Ter em atencdo qual o significado dos elementos graficos utilizados para
0 publico-alvo do projecto.

4°- Procurar inspiracao em trabalhos de outros autores, passear, entre outros.
5°- Comecou por desenhar o logotipo e apercebeu-se que deveria dar destaque a
ponte e as folhas de louro [simbolo de prestigio, valor, riqueza).

6°- Foi feita uma simulacao das composicoes graficas para perceber se seria ne-
cessario fazer algumas rectificacées. Foram feitos alguns testes em casa em for-
matos de diversos tamanhos para perceber se resulta no formato e se tem quali-
dade.

A Metodologia do Design tem como objectivo a solugao de problemas, com ela es-
tudam-se os melhores métodos praticados em determinada area para a producao
de ideias e, consequentemente, soluciona problemas. As principais etapas da me-
todologia do design sao o briefing, a pesquisa, estudos, desenvolvimento, protétipo
e solucao final (Francisco Mesquita, 2014).

Na entrevista ao designer Mauro Gaspar, foi-lhe perguntado qual era o processo
por ele utilizado na criagao de seus projectos e mais especificamente do projeto
em questao. Em ambos os casos Mauro disse utilizar metodologia do design, a co-
mecar sempre pela definicao do problema e por entender o caso a ser solucionado.
Em seguida o designer utiliza livros e a internet para fazer as suas pesquisas em
redor do problema, e procura saber como casos semelhantes foram solucionados,
nado sé nacional, mas também internacionalmente. Na fase da pesquisa ele desta-
caaimportancia de levar todos os factores envolvidos no projeto em consideracao,
como factores culturais, linguisticos, financeiros, e etc. Nessa etapa também faz a
pesquisa sobre a empresa, o publico alvo, o estudo do briefing, conversa com seus
clientes para saber o que é esperado do projeto e procura diferentes maneiras
possiveis para solucionar o problema.

Na etapa seguinte, Mauro Gaspar passa para o desenvolvimento do projeto e co-
meca a colocar suas ideias em pratica. No caso do projecto escolhido, o designer
diz ter tido mais dificuldade nessa etapa devido a necessidade de uma boa reso-
lucao do projeto devido ao seu formato reduzido das medalhas. Para resolver este
problema, o designer diz ter feito alguns testes até chegar a um resultado que
funciona-se bem com o projeto esperado.

Mauro comeca a desenvolver os seu desenhos em papel para depois passa-los
para o computador e comecar a alterar e criar diferentes versoes.

Apods desenvolvido o projeto, prepara uma apresentacao da solucdo encontrada
para os clientes. No caso do projecto da meia maratona, a sua proposta foi aceite a
primeira pelo que nao surgiram quaisquer tipo de alteracoes, mas quando isso nao
acontece o proximo passo é encontrar solucoes para esses proximos problemas
encontrados.

291



292

Numa anélise das metodologias do designer e das metodologias das referéncias bibli-
ograficas pesquisadas pode-se perceber que os métodos sao em muito semelhantes.

E feita uma anélise do problema tentando compreender todas as suas partes, colocando
vdrias questdes sobre ele e ¢ feita também uma pesquisa sobre o que ja foi feito (bench-
marking).

Depois da fase de pesquisa, surge a fase de desenvolvimento onde sao feitos esbogos
e protétipos para procurar a solugdo ideal para o problema. Quando j4 estd na sua fase
mais avancada é apresentada a maquete ao cliente. Se ndo houver necessidade de fazer
correcgdes, o produto poderd sequir para arte final e producao.

Podemos perceber que as metodologias de design diferem um pouco de designer para
designer e consoante o projecto a desenvolver, mas sao sempre utilizadas as ferramentas
de design para conseguir obter uma solugao.

—~

CONCLUSAO
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Memoaria Descritiva

A estruturacdo de um sistema planificdvel para um abrigo pessoal € o
projeto que nos foi solicitado para a unidade curricular, Design de
Produgcdo. O seu processo de concecdo baseou-se na utilizacdo de
estruturas  bidimensionais para criar estruturas tridimensionais que
pudessem ser utilizadas por sem-abrigos em espagos ao ar livre,

resguardando-os de diferentes fatores ambientais e sociais

Comegdmos com uma pesquisa que nos permitiu encontrar materiais e
sistemas j& existentes, inspirados na Natureza. Por conseguinte,
conseguimos identificar diferentes tipos de movimentos produzidos por
elementos de origem natural, sendo estes identificados como seres vivos
qgue eram provocados, maioritariamente, por estimulos provenientes do
exterior ou demonstracdes dos seus mecanismos de defesa. Estes sdo:
movimento de rotacdo e movimento de translacdo. A rotacdo divide-se
em duas categorias, a tor¢cdo (ex: frompa de um elefante) e a rotagdo
basculante (ex: sec¢do de um bicho da conta). J& a translagdo
subdivide-se em trés movimentos, flexdo (ex: palmeiras sob o efeito do
vento), telescdpio (ex: marisco-canivetes) e cisalhamento (ex: placas
tectdénicas). Para além dos movimentos apresentados, também
explordmos a composicdo das estruturas dos seres vivos e classificdmo-
las como bi-materiais, quando estes sdo constituidos por duas matérias
diferentes, e mono-materiais, quando sdo constituidas apenas por uma

matéria.

Ao findlizar os estudos dos movimentos, passédmos entdo para a fase
seguinte, o check in. Nesta etapa, reunimos fodos os sistemas de abrigos
planificGveis possiveis que encontrdmos e decompusemo-los através de
uma andlise matrix. Depardmo-nos com diferentes tipos de volumes e
abrigos, muitos j& baseados em tendas, camas articuladas e sacos de

acampamento.
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Isto permitiu-nos gerar solugdes através da criagdo de trés férmulas
diferentes e, apds o desenvolvimento das mesmas, escolnemos uma

como ideia base para melhorar na fase final.

Posteriormente a esta investigacdo, deparei-me com diversos critérios e
constrangimentos que, por sua vez, estabeleceram exigéncias para a
construcdo do meu abrigo. Apercebi-me da existéncia de diversas
caracteristicas essenciais para o bom funcionamento do meu abrigo: (1)
resisténcia; (2) facil movimentacdo; (3) “conforto”; (4) impermeabilidade;
(5) estabilidade; (6) higienizagdo; (7) praticidade; (8) facil manutengdo e
(9) leveza (dentro dos possiveis). Com estes critérios em mente, criei um
abrigo que respondesse a fodas as necessidades do sujeito em causa, o
“sem-abrigo”, alterando a minha férmula e adaptando-a com as

solugdes que fui incluindo ao longo do projeto.

A estrutura em si, € composta por um sistema tubular de 5 mm de
di@metro, apoiada por 6 pontos de suporte (sendo dois deles rodas),
integrados na mesma através de diversas pecas de juncdo. Este sistema
divide-se em 4 partes, sendo duas delas curvadas e simétricas com 3776
mm de comprimento, posicionadas horizontalmente e unidas através de
duas pegas de jungdo em formato “T", uma de cada lado, com uma
entrada exira para o fubo em arco, encaregado de suportar a

cobertura e com 650 mm de altura e 2976 mm de comprimento.

No meio dos dois tubos simétricos, também conectado através dajungdo
referida anteriormente, enconfra-se um fubo com 720 mm de
comprimento que reforca a estrutura dando-lhe resisténcia no meio,
onde se localiza o arco e as rodas. Sdo estas ligacdes estdticas que
permitem a juncdo e a movimentacdo das pecas de forma prética, pois
estdo unidas a um tubo de 70 mm de di@metro e 200 mm de
comprimento, por um sistema de dobradicas, que se relaciona com os

tubos de 5 mm através do movimento de translagc&o telescédpico.
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Para além deste sistema tubular, no meio de cada parte simétrica
encontra-se uma placa de aluminio de 720 mm e 50 mm de grossura, de
cada lado soldadas aos tubos, promovendo “conforto” ao sujeito que se
deitar 14. E por baixo destas placas que se enconfram os dois apoios da
peca, por outras palavras, “as pernas” do abrigo. Este termo é utilizado
para designar os dois tubos de 1294 mm de comprimento que sdo
moldados perpendicularmente ao chdo, a partir dos 385 mm (contando
a partir do meio), em diregdo ao mesmo de modo a proporcionar uma

altura de 200 mm do solo ao abrigo.

A relacdo entre as “pernas” e estrutura baseia-se num movimento
basculante, ou seja, na perspetiva da vista frontal, ao rodar as pernas da
direita no sentido contrdrio aos ponteiros do relégio e as da esquerda no
sentido dos ponteiros do reldgio, estas sé rodam 135° graus desde o tubo.
O movimento de rotacdo é intersectado por dois apoios que bloqueiam
o mesmo, dando as pernas da estrutura suficiente &ngulo para que, com
o peso do individuo, ndo alterem a sua posi¢do, resultando assim, na

estabilidade do abrigo.

Tal como indiquei anteriormente, o movimento de abrir e fechar da
estrutura deve-se ao sistema de dobradicas integrado na mesma. A
deslocag¢do do sistema planificdvel, é possivel ao posicionar os dois arcos
(horizontais) perpendicularmente ao chdo e prendé-los através de um
sistema de fecho. Por conseguinte, os Unicos apoios que ficam no chdo
sdo as duas rodas que se encontram a meio da estrutura. Deste modo, o
sem-abrigo sé tem de escolher o arco que prefere agarrar, inclinar a
estrutura e, semelhante a uma mala frolley, movimentar com facilidade
o seu abrigo. Esta destreza também é influenciada pelo facto de a
estrutura ser feita de tubos de aluminio, pois ndo tendo preenchimentos

promove leveza ao sistema.
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Considerando que, a maioria dos lugares onde os individuos “acampam”
ndo estdo em boas condicdes e nem sempre tém a meteorologia a favor
deles, optei por usar, fanto na cobertura como na base onde o sujeito se
deita, um tecido impermedvel. Assim, ndo sé o sem-abrigo fica protegido
contra a chuva e o granizo devido d impermeabilidade do tecido, como
também é mais dificil as bactérias e outras sujidades aderirem ao mesmo,

proporcionando a higienizagdo da estrutura.

A formatagc@o da cobertura também foi pensada com o objetivo de
facilitar o posicionamento da pessoa no abrigo. Consequentemente, a
mesma é dividida em duas partes sendo uma articulada e a outra imdvel.
A metade articulada, para além de estar presa ao arco vertical e ao
horizontal, tem um sub arco no meio ligado ao tubo principal que divide
a cobertura, permitindo que esta mantenha sempre a mesma forma ao
abrir a estrutura. A parte imdvel é apenas tecido, sem nenhum
acrescento, e preso aos tubos horizontais exceto no tubo principal onde
intersecta a outra parte da cobertura. Ambas as metades sGo unidas
através de um fecho éclair duplo, ou seja, a cobertura pode ser aberta
por dentro e por fora. Mesmo com a cobertura fechada, o tecido
impermedvel permite que o ar circule, evitando que o préprio abrigo se

torne abafado ou, até mesmo, que sujeito fique com falta de oxigénio.

Por fim, apesar dos tubos de aluminio e as rodas serem resistentes tive de
pensar na qualidade das mesmas em longo prazo. Escolhi unir as pecas
utilizando parafusos de cabega escariada com fenda simples nos
sistemas de dobradicas, porcas sextavadas para as rodas e parafusos de
cabeca redonda e fenda cruzada para o resto das pecas. Elegi estes
meios de jungcdo com intuito de, se alguma das pecas da estrutura se
danificar, ser sé necessdrio desparafusar e substitui-la, facilitando assim a

manuten¢do do abrigo.
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Em relacdo ao nivel estético do abrigo, tive de ponderar bem as cores
que iria utilizar. Contando com o facto, de que o estatuto social de um
sem-abrigo ndo é algo que eles se orgulham, ndo podia seguir por um
caminho muito extravagante. Todavia, o uso de cores muito sdbrias
podiam colocar o sujeito em perigo, pois muito dormem perto de
estradas e, se optasse por estes tons, estes os mesmos poderiam passar
despercebidos e, por isso, ser vitimas de acidentes. Com estes
condicionantes contraditérios em mente, escolhi entdo o cinzento escuro
para a estrutura e o verde seco para a cobertura. Apesar de n&o serem
invisiveis aos olhos dos demais, ndo deixa de ser uma opcdo de cores

simples que permite visibilidade, mas ndo chama atengdes indesejadas.
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PRIMEIROS PROBLEMAS

GERENC! AMENTO
vE STOCK

DIELCULDADE
PARA ReucLAR

PRIMEROS
PrOBEMAS

ba]
DIFICULDADE

DC OMPEZA

ORGANI2AAS

/™
o Crouscanmy Q2"

0 Pnulnu proposta e palavras-chave

PROPOSTA

Apds 0s questionarios, decidimos
trabalhar na area da organizagdo da
cozinha, de modo a personalizar a

mesma para diferentes tipos de

| I utilizadores.

A nossa proposta consiste na
- personalizagao do interior do
frigorifico, o tornando unico para o
utilizador, e otimizar as suas
atividades relativas ao mesmo.

* questionario em anexo

PALAVRAS-CHAVE

Organizagao
Espaco
Alimentagao o)
Praticidade
Personalidade \
Identificacao
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PES““ISA mercado atual i = v

DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do projeto tivemos como
base de medidas um frigorifico ja existente, alteran-
do somente o seu interior.

O modelo escolhido foi o Frigorifico Livre Instalagdo
combinado da Whirlpool: No Frost - BSNF 9553 OX.

Largura do produto sem pegas desembalado: 505 mm
Profundidade do produto: 659 mm
Altura do produto: 2011 mm

Peso bruto: 89 kg
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LIFE STYLES

. T
JOANA i
40 anos mm
Solleia 30 anos.
1 fiha Casado

ApOs realizarmos o segundo =
questiondrio*, selecionamos alguns MUSIco
life styles para serem trabalhados e

representados no interior do

frigorffico. ﬁ
Em seguida, desenvolvemos uma
persona € um moodboard para cada
life style, com o intuito de
chegarmos a um conceito a ser
representado no frigorifico.

RUSTICO

*Questionario em anexo

VEGAN oersone

/

/ N\

Joana vé a natureza como algo sagrado e a preservar. Dada a sua preocupagao
com o meio ambiente tenta comer de maneira sustentavel e viver de forma cons-
ciente, escolhendo produtos feitos de materiais ecolégicos sempre que possivel. To-
dos os dias pensa em como pode melhorar os seus habitos de consumo e aplicar
o estilo de vida ecoldgico a tudo o que faz e compra.

Joana cozinha bastante com produtos frescos e, para reduzir o desperdicio, guarda
sempre as sobras em recipientes reutilizaveis para consumir nos dias seguintes.
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VEEAN moodboard

Alimentos Frescos
Garrafas/Bebidas
Alimentos em Tupperware

DESENVOLVIMENTO oorico pera veen

(S
- _ =
c ~ 1" |
ol . |
‘ | -

JOANA

Vegan
40 anos
Solteira, 1 fiha
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DESENVOLVIMENTO icorico pere vegen

Sistema de som para melhorar
D\ a experiéncia do utilizador
W\ - Som de passaros -

Caixas de armazenamento de
vidro com tam m bamboo i
CRilitEmpa emiba Acabamentos e utensilios
{1 em bamboo para diminuir
M WY 0 uso de plastico
]l

Garrafa de vidro com
tampa em bamboo

N
Gavetas em bamboo -
com encaixe lateral ‘ J

SURFISTA cersor s

0
s TOMAS \
. v Surfista

1 30 anos
‘ N Casado
2o W o

Tomas mora perto da praia e desde jovem que comegou a praticar surf. Gosta muito do
mar, e sente uma conexao com a natureza, para ele nada € melhor que ver o céu laranja
do pér do sol. Gosta de acampar, de correr riscos e viver aventuras. Tenta ndo comer
comidas processadas nem embaladas em plastico, pois muitas vezes esse lixo vai parar ao
mar. Também tenta alimentar-se bem, sente que assim consegue um desempenho melhor.



SURHSTA moodboard

Alimentos em Tupperware

all
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Todos os dias depois do trabalho, apds chegar a casa, Jodo senta-se no sofa e passa horas a jogar
videojogos na sua consola. Habitualmente joga enquanto come snacks e bebe refrigerantes para
acompanhar.

Sempre gostou de tecnologia. Além de consolas, Jodo descobriu 0 mundo dos computadores gaming
e montou um por pegas, com iluminagdo led que muda de cor, tal como o seu rato e o seu teclado.
Costuma comprar ou encomendar comida preé-feita, pois além de ndo gostar de cozinhar estaria a gastar
tempo que poderia passar a jogar.
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Desde que era uma crianga Miguel gostou de musica. Com 14 anos descobriu a musica
electrénica, pouco depois recebeu o seu primeiro computador e comegou a aprender a
cria-la. Hoje em dia toca bateria em algumas bandas nos tempos livres, mas a sua
profisséo principal € ser DJ. Simpatiza com o veganismo e tem nog&o do problema que €
os itens de plastico de uso Unico hoje em dia, e quer comegar a usar mais recipientes de
comida sustentaveis, como de vidro.

312



313

Alimentos Industrializados

Alimentos em Tupperware




Tiago trabalha 5 dias por semana num banco. A sua vida € bastante agitada e stressante e por isso
ele gosta de ter um escape onde possa recarregar as energias: uma segunda casa numa zona rural,
onde passa alguns fins-de-semana por més, sempre que pode. Decorou esta casa de forma rustica,
pois fa-lo lembrar da casa dos avds, onde cresceu.

Por estar num meio rural, onde nao ha supermercados, aproveita promogdes para comprar comida
na cidade e guardar no congelador da casa rural, para que possa cozinhar sempre que gqueira.
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Felipe ¢ médico ha 20 anos. E um homem de familia e, por ter crescido num meio
desfavorecido, tenta comprar para si e oferecer a sua familia o melhor que puder pagar.
Gosta de artigos de luxo e gosta que o luxo dos mesmos seja aparente. A sua alimentagao
nao difere disso: € um bom cozinheiro e cozinha bastante. Opta sempre por pagar mais
por produtos frescos e de qualidade, em vez de conservas ou comida congelada.
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I.llxu moodboard

Alimentos Frescos
Alimentos em Tupperware

DESENVOLVIMENTO  i1corico e 1co

FELIPE

Medico

Casado
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Este desenho técnico
corresponde aos

frigorificos de gamer, luxo

e musica.



AN Exos desenhos técnicos
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AN Exus desenhos técnicos
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escala 1/20

Medidas em milimetros

Este desenho técnico
corresponde ao frigorifico
de surfista.

escala 1/20

Medidas em milimetros

Este desenho técnico
corresponde ao frigorifico
rustico.

318



ANEX“S desenhos técnicos
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AN Exus questionario 1

» Masculino
Género 36%
/
/
/
Feminino
64%

Com que frequéncia costuma cozinhar?

todos os dias
entre 1 a 3 vezes 36%
por semana Vi
40%

~_ faramente
o 24%
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escala 1/20

Medidas em milimetros

Este desenho técnico
corresponde ao frigorifico

vegano.
25 a 64 anos
. . 40%
Faixa etaria P
65 anos ou
mais
18 a 24 anos 4%
56%

Organizagéo/Arrumagao
Limpeza
Gerenciamento de stock

Gerenciamento de espago

Alimentagao/ Organizagao
de cronograma alimentar

Qutra

Em que tarefas da cozinha encontra maior

dificuldade no dia-a-dia?

28%
48%
8%

12%

0%
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ANEX"S questionario 1

E dificil limpar a cozinha?

48%
16% 16%
4% % 8%
0 1 2 3 4 5
pouco bastante
dificil dificil
E dificil organizar e manter um
cronograma alimentar?
12%
8%
8%
0%
20%
6%
3 4
pouco bastante
dificil dificil

ANEX"S questionario 2

lienero Masculino
19%
Feminino
81%

Mudaria alguma coisa no seu frigorifico?

Nao
66,7%
Sim
33,3%

E dificil reciclar?

24%
20% 20%
16%
12%
8%
0 1 2 3 4 5
pouco bastante
dificil dificil
E dificil gerenciar o stock da cozinha?
% 28%
20%
16%
8%
0%
1 4

pouco bastante

dificil dificil

Quantas pessoas utilizam o seu frigorifico?

5 ou mais

=1

Se sim, 0 que?

altura das prateleiras
mais gavetas

largura

mais divisorias espagos para garrafas
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ANEX"S questionario 2

321

Quais dos itens abaixo tem mais no seu frigorifico?

Alimentos frescos

Alimentos industrializados

Alimentos armazenados
em tupperware

Bebidas

Qual o seu estilo de vida/alimentar?

Variado Vegano

Vegetariano Fitness

61.9%

57.1%

57.2%

Celiaco

Intolerante a lactose



LABORATORIO DE PROJETO

BRIEFING

Briefing: conjunto de informacdes que permitem a execucdo de um projeto. Utilizado para
descrever ideias gerais e valores que o projeto ira ter.

Ferramenta SW2H

O que é: espremedor de frutas citricas

Quem: donos do proprio negécio com viés alimenticio, vendedores ambulantes,
comerciantes de feiras e pequenos eventos

Onde: barraquinhas, ambulantes, feiras, parques, acampamentos, festivais e locais
abertos;

Quando: junho de 2020

Porque: proporcionar uma simples e facil producéo de suco de citrinos sem a necessidade
do acesso a energia elétrica

Como: o produto sera elaborado a partir do desenvolvimento de uma tecnologia que
permita seu uso por meio de bateria recarregavel, tornando-o facil de utilizar até mesmo
em locais desprovidos de energia elétrica

Quanto: preco final de até R$200,00

Localizacao geografica: Brasil

Publico-alvo: vendedores ambulantes e feirantes de pequeno porte que nem sempre tém
acesso a eletricidade;

Necessidades dos clientes: facilidade; uso de pouca forca; produto que néo faca tanta
sujeira; facil de desmontar e higienizar; que ndo desperdice fruta;, que separe as sementes
do suco; etc.

Conceitos de identidade relacionados com a natureza da empresa: sustentavel;
econdémico;

Funcéo principal (razao da existéncia do produto do ponto de vista do consumidor):
espremer suco de frutas citricas

Funcodes basicas (funcoes essenciais para a funcao principal): extrair suco

Funcoes secundarias (como a funcgao é assegurada): prover suco de frutas por meio do
contato da fruta com o cone espremedor; transferir o suco da fruta diretamente para um
recipiente;

Historia do produto

O produto surgiu através do re-design de espremedores elétricos convencionais. A ideia central foi
proporcionar ao auténomo, ao feirante, ao vendedor ambulante e a trabalhadores do segmento a
facilidade e simplicidade de produzir sucos de frutas citricas em seus negocios sem depender da
energia elétrica.

Sabemos que no Brasil a realidade desses vendedores nem sempre é a mais confortavel e, a
partir desta oportunidade, idealizamos um espremedor de frutas capaz de funcionar por meio de
baterias com boa durabilidade.
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AVOZ DO CLIENTE

Elaboracéo de 50 perguntas que simbolizam a voz do cliente

A)

B)

(o4

~

D)

E)

Categoria Higiene

1 - “Quero que seja facil de limpar”

2 - “Quero que n&o espirre suco e sementes para todos os lados”
3 - “Gostaria que fosse pratico de desmontar, higienizar e montar”
4 - “Preciso que tenha pecas que ndo manchem”

5 - “Poderia ter um material de limpeza incluso, como uma escova”

Categoria Ergonomia

6 - “N&o quero fazer forca para espremer”

7 - “Quero algo leve”

8 - “Quero algo pequeno e produtivo”

9 - “Tem que ter mais de um recipiente para retirar o suco”

10 - “Precisa ser um produto seguro”

11 - “Preciso que o espremedor desperdice o minimo possivel da fruta”
12 - “Quero que a parte elétrica seja & prova d’agua”

13 - “Gostaria de algo que pudesse funcionar sem eletricidade”

14 - “Gostaria de que ele fosse movido a bateria”

15 - “Ele poderia ser recarregavel a luz solar”

16 - “Né&o pode ser barulhento”

17 - “Né&o pode ser de cor muito clara para néo sujar rapido demais;
18 - “BPA free”

Categoria Praticidade

19 - “Quero algo prético de recarregar”

20 - “Quero algo que ndo consuma muita energia”

21 - “Preciso de um equipamento que possa trabalhar com agilidade”

22 - “Quero algo que tenha um bom custo beneficio”

23 - “Preciso de uma opg¢éo para produzir sucos mais ralos e sucos com polpa”
24 - “Preciso que tenha uma jarra com capacidade de pelo menos 500ml”
25 - “Preciso que fique ligado por um bom tempo”

26 - “Quero uma jarra que seja eficiente e uma boca de saida estreita”

27 - “Quero algo que tenha poténcia e velocidade”

28 - “Gostaria que tivesse uma bateria reserva”

29 - “Posso pagar no maximo R$200,00”

30 - “Preciso de uma opc¢éo extra de bateria caso ndo tenha sol”

Categoria Qualidade de uso / Resultado

31 - “N&o pode ter semente no suco”

32 - “Preciso de diferentes opc¢des de filtro (caso o cliente goste de polpa”
33 - “A bateria ndo pode ser muito grande”

Outros

34 - “Poderia ter opcdes de pecas para trocar, para manter sempre a eficiéncia”
35 - “Néo pode ser muito robusto”

36 - “Preciso que as pecas sejam resistentes e fortes”
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37 - “Que néo trave com a presséo ao espremer”

38 - “Tem que ter uma tampa protetora para quando n&o estou usando”
39 - “Seria bom se tivesse uma maneira de carregar em casa e levar a bateria para a feira”
40 - “A bateria tem que durar por pelo menos 4 horas”

41 - “Tem que ter assisténcia de fabrica”

42 - “Preciso de um produto que dure anos”

43 - “O material da bateria n&o pode ser muito poluente”

44 - “Nao pode machucar as méos”

45 - “Quero um produto que tenha a rotacéo para os dois lados”

46 - “Quero que seja acionado apenas quando recebe a presséo da fruta”
47 - “Né&o quero que seja de vidro”

48 - “Quero que venha mais de uma jarra”

49 - “Quero que o produto venha bem embalado”

49 - “Quero que tenha a informacé&o de litragem no produto e na jarra”

50 - “Quero que tenham diferentes op¢des de cores”

PLANIFICAGCAO, DESIGN E AVALIAGAO DE PRODUTO

1) Estudo de Mercado:

Potenciais utilizadores:

- Idade: a partir de 14 anos

- Sexo: M&F

- Nacionalidade: todas

- Nivel educativo: basico / fundamental / alfabetizado

- Experiéncia prévia com produtos similares: néo se aplica

- Conhecimento de outras linguas: n&o se aplica

- Possiveis deficiéncias: baixa coordenacéo motora; deficiéncia fisica nos membros superiores;
- Profissées: todas

- Habilidades especiais necessarias: nenhuma

- Nivel de motivacéo: alto, devido a inovacgéo e a sustentabilidade

2) Analise Funcional

- Que o produto ligue quando o boté&o principal for pressionado;

- Que arotacéo do motor ative quando for aplicada alguma forca sobre o cone espremedor;
- Que o suco desca uniformemente pelas laterais até o recipiente;

- Que a peneira separe a polpa e as sementes do suco;

- Que as pecas possam ser desmontadas para serem higienizadas;

- Que o nivel de bateria do produto seja mostrado no painel;



3) Objetivos, Design e sua Organizagao

Ergonémicos:
- Tamanho Médio;
- Portatil;
- Facil de transportar;
- Coémodo para utilizar;

Objetivos Gerais

Caracteristicas Associadas

Facilidade de uso

Poucas pecas, pouca bagunca, uso de pouca
forca,

Simplicidade de utilizacdo

Com um unico botéo on/off;

Seguranca

Tampa protetora, estabilidade no uso,
acabamentos arredondados, materiais n&o
toxicos, ventosas de fixacéo

Robustez e Durabilidade

Leve porém estavel, materiais resistentes,
bateria duradoura

Facilidade de limpeza

desmontavel, pecas faceis de higienizar,
materiais compativeis com produtos de
limpeza comuns,

Facilidade de Manutencé&o

Pecas faceis de serem trocadas, possibilidade
de desmontagem, pecas vendidas
separadamente,

4) Constrangimentos ao Design

4.1 Limitacoes de legislacao

Inmetro, Possivel NR relacionada & ergonomia e outras legislacdes que envolvam o uso e o

descarte de produtos movidos a bateria.

4.2 Limitagoes impostas pelas caracteristicas do utilizadores

Limitagoes fisicas: antropométricas; biomecénicas (capacidade aerdbica, movimentos
biomecénicos); motora (tempo de reacéo, velocidade dos movimentos); visual; auditiva.
Mentais: cognitivas (reconhecimento de padrdes, processamento da informacéo); perceptivas.
Culturais: ambiente cultural (familiarizacdo com o produto), educacéo.

4.3 Limitag6es tecnologicas

Elaborar uma bateria que seja duradoura e que, na melhor das hipéteses, possa ser recarregada

através da luz solar. Caso seja inviavel, produzir uma bateria recarregavel e livre de componentes

poluentes.

4.4 Limitagoes de Custo

Baseado nas propostas anteriores, tornar o produto o mais econdmico e sustentavel possivel sem

encarecer seu preco final.
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5) Documentacao das caracteristicas e qualidade do produto

Descricao geral do produto e objetivos estratégicos:
Espremedor de Citrinos portétil em plastico e inox com bateria recarregavel;
Bateria recarregavel hibrida, via usb e micro usb ou painel solar;

Perfil dos utilizadores:
De modo geral, o uso do produto é destinado a uma populacéo que se situa dos 21 aos 50 anos;
s&o pessoas saudaveis, de classe média e que possuem nivel basico de educacéo.

Objetivos do design: proporcionar o uso simplificado, pratico e funcional do espremedor de frutas
levando em consideracéo também o custo-beneficio e a economia de energia.

Requisitos do mercado: inovacéo; custo-beneficio; praticidade; autonomia;

Descricao das funcoes que se desenvolvem com o produto, com a indicacédo das
respectivas condigoes de execucao: espremedor portéatil e & bateria, espreme todo o suco de
frutas citricas, separa polpa da fruta de suco da fruta. Produto com bateria recarregavel via usb ou
painel solar.

Para utilizar o produto, basta ter a bateria devidamente conectada e fazer presséo com a fruta no
cone espremedor. A partir disso, aconteceréa a extracéo do suco, que passa por uma peneira
(separando-o da polpa e dos caro¢os) antes de ser despejado na jarra.

Confiabilidade: 2 anos de garantia de uso.
Durabilidade: Média de 4 / 5 anos de uso moderado.

Restricoes do Design bem como informacoes sobre as capacidades, limitacoes e
caracteristicas dos utilizadores: o espremedor tem a capacidade de retirar o suco de frutas
citricas rapida e facilmente, facilitando o trabalho dos utilizadores. Com uma bateria totalmente
carregada, ele pode ser utilizado durante varias horas.

As possiveis limitacdes de uso séo relacionadas aos cuidados basicos com o produto, como n&o
utilizar debaixo de chuva, cuidados com a higienizacéo e atencdo as normas bésicas de
seguranca. Também cuidados especiais com a bateria, como o controle do nivel de carga e a
necessidade da troca da mesma.

Qualquer pessoa a partir de 14 pode utilizar o produto sem maiores problemas e sem a
necessidade de ter grande familiaridade com o espremedor.
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- Metodologia Projetual

Metodologia projetual: Para a metodologia projetual a equipe responsavel pelo
projeto deve especificar prazos, etapas e margens para seu projeto, juntamente com a
definicdo de publico-alvo e demais caracteristicas e informagdes que vao direcionar o
projeto.

Para o projeto, & necessario também levar em conta outros produtos semelhantes,
aspectos culturais entre outros. Deve-se estipular uma lista de atributos aos quais se quer
que o projeto se encaixe, entre eles, atributos: funcionais, técnicos, tecnologicos,
estéticos, etc...

- O fator conceito
O conceito € uma imagem mental que pode existir sob a forma interiorizada visual,
uma maneira de convencer alguém através de uma ideia e nao de informacdes fechadas
e concisas.

- Ferramentas de Design
Existem diversas ferramentas que podem ser utilizadas para guiar e dar rumo as
ideias no processo de design. Entre elas estéo:

- Mood Board: E uma ferramenta que utiliza do pensamento imaginario do designer
e do raciocinio por analogia. O mood Board também é conhecido como Painel
Semantico e € uma espécie de quadro de referéncias visuais para determinados
aspectos do projeto. Para montar um moodboard, é feita uma coleta de dados,
uma selecao de imagens, palavras e referéncias, montado um arranjo de imagens
e um periodo de reflexdo sobre tudo o que foi montado;

- Storytelling: Esta ferramenta € uma forma de comunicar através de uma narrativa
os fatos relevantes sobre o projeto e seu publico-alvo.

- Six Thinking Hacks, ou “Seis Chapéus”: Esta € uma ferramenta desenvolvida por
Edward de Bono, onde o problema, ou oportunidade do projeto é dividido em
diferentes aspectos, sendo dividido em “Chapéus”, e em cada momento, se volta o
pensamento sobre o problema do ponto de vista de cada aspecto, ou seja de cada
chapéu. Os chapéus sao:

- Chapéu azul: pensamento geral, que programa os outros pensamentos

- Chapéu branco: direcionado ao que é nescessario para a resolucao do
problema;

- Chapéu vermelho: pensamentos intuitivos

- Chapéu amarelo: pensamento positivo, onde os problemas sempre sao
oportunidades;
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- Chapéu verde: pensamento criativo, aqui se usam varias outras ferramentas
(brandstoming, mapa mental...)
- Chapéu preto: pensamento negativo, defeitos e julgamentos da ideia.

- Procedimentos de Design

Fator Inovacao: Inovacao € a ideia de transformar boas ideias em bons produtos ou
bons negocios. A inovagdo parte da identificagdo de uma oportunidade, seguindo para
uma pesquisa de marketing, andlise de produtos concorrentes, a geracao de propostas de
um novo produto, elaboragao das especificacoes de oportunidade e especificagdes do
projeto.

A inovacao é um passo a frente da criacao, pois se delineia uma ideia onde pelo
menos um ponto € completamente novo, visando € claro, sempre a melhoria da ideia ou
produto anterior. Existem trés processos, ou subprocessos na inovagao, sdo eles:

- Processo de criagdo de conhecimento
- Processo de transformacgao do novo conhecimento
- Processo de adequacéo continua dos processos ao mercado

E possivel identificar alguns indicadores tradicionais de inovagao, entre eles
numero de patentes, quantidade de anuncios publicados sobre novos produtos, etc...

- Conceito de Agao e Principio da Minima agao
A acdo é importante para direcionar o esforco acumulado para alcancar a
inovacao, a inovagao € alcancgada na relagao da agao com o esforgo diferenciado.
Resultado do esforco:
Acao diminui - periodos de inovagao, ha uma evolugao positiva
Acado aumenta - sequéncia de novas agdes, ha uma evolucao negativa

A inovacao e a criatividade sdo o foco da atencéo para os estudos sobre o design,
e de um modo geral, a quantificagdo associa-se as caracteristicas performativas da acéo
do designer e do produto resultante.

- Prototipagem
A prototipagem é essencial antes da produgdo em massa de um produto, pois ele
passa a ideia quase final do produto e permite, ndo somente corrigir erros no sentido de
melhorar o produto, como prevenir gastos em erros nao antes detectados.

- Métodos
Método € o conjunto de de meios organizados para se alcancar um objetivo. A

metodologia, é o estudo e aplicagdo do método.

Metodologia projetual no design: Ha diferentes definicdes e opinides, mas sobretudo os
principios e praticas estudam o processo de design.

Tipos de metodologia
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Atitude: descritiva ou prescritiva;

Estrutura: linear ou ciclica;

Flexibilidade: continua ou descontinua;
Opinido: ausente, predeterminado ou flexivel

Também esta subdividido em Métodos que levam a questao:

- Método Indutivo: é o método que parte do geral e, a seguir, desce ao
particular;

- Método Dedutivo: completamente oposto ao método dedutivo. O método
indutivo parte do particular e coloca a generalizagdo como um produto
posterior do trabalho de coleta de dados particulares;

- Método Hipotético-dedutivo : observacio ja pensada e seleccionada das
coisas;

- Método Descritivo: ndo causa efeito/ descricdo detalhada;

- Método Experimental : andlise de relagbes, diferenga, ndo manipulagao;

- Meétodo Qualitativo: determinado a partir de qualidade;

Método Quantitativo: determinado a partir de quantidade;

Processo de Design: Pratica que organiza os métodos em etapas representadas em
modelos, os quais sustentam o desenvolvimento de produtos e sistemas.

Corrente Metodologica Bruno Munari: Artista e designer italiano — das coisas
nascem as coisas, 1981.
O processo metodolégico de Munari segue uma “lista”: Que inicia com o
Problema e termina com a solugéo do problema, e entre estas duas etapas
estabelece muitas outras variaveis que auxiliam no projeto.

Gui Bonsiepe: Designer alemao e professor na Ulm e ESDI — processo projetual,
1984.
O processo de Bonsiepe € em forma de quadros, e inicia com ANalise,
definigao do problema, geracao de alternativas, projeto, tendo nelas
sub-etapas, e podendo-se voltar para as anteriores se nescessario.

Bernd Loébach: Designer aleméao e professor em Bielefeld e Brunswick — industrial
design, 1976.

O método de Lébach aponta que o processo de design e tanto um processo
criativo como de solugéo de problemas e referéncias a légica de avangos e
retrocessos ao longo do processo de design.

Nele estdo: Analise do problema, definicdo dos problemas e dos objetos,
geragao de alternativas, solugcao, podendo ter sub etapas.
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LABORATORIO DE PROJETOS

METODOLOGIAS
DE DESIGN

Entrevista com Franciane Bourscheidt

APRESENTAGAO DA DESIGNER

Frannciane Bourscheidt é grauada em Design Grafico
pela FSG. Atua ha seis anos nas areas de Design e
llustragao como profissional independente sob a marca
Estiudio Candy.

A proposta da marca é realizar projetos criativos com
uma linguagem descontraida, colorida e divertida.

TEORIA DE METODOLOGIAS DE DESIGN

O uso de uma metodologia em um projeto de design serve para propor uma solucio a
partir de uma oportunidade apresentada pelo cliente ou mercado. Seguir uma
metodologia de design, seja ela tirada de bibliografia ou criada de acordo com o que
funciona para o seu utilizador permite trilhar um caminho sélido que leve a um resultado
satisfatorio para o que foi proposto.

Para utilizar um método de design ndo se faz necessario seguir a risca um modelo
proposto por um autor ou outro. E claro que cada método é criado da forma que é criado
porque segue uma sequéncia légica de pensamento e de desenvolvimento do projeto.

Porém, nenhuma etapa do método deve ser vista como engessada. Pelo contrario, o
designer tem a autonomia de identificar a necessidade de cada etapa, bem como
entender se é preciso voltar “casas no jogo” para resolver pontos que porventura
possam ter sido ignorados. Sendo assim, o designer pode olhar para a metodologia
menos como uma determinacio e mais como uma orientacdo, um sistema onde os
critérios e parametros tém um porqué.
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ESTRUTURA DE METODO

De modo geral, grande parte dos métodos de design

passam pelas seguintes etapas: "o designer pode olhar
para a metodologia

e Problematizacao; menos como uma

o Briefing;

determinagdo e mais
¢ Analise de dados;

como uma orientagdo,
um sistema onde os

e Conceituacao;

e Geracio de alternativas;
e Validacdo;

e Finalizagdo;

e Avaliagao.

critérios e pardmetros
tém um porqué."

Dentro dessas etapas, pode-se identificar trés principais momentos: planejamento,
execugao e resultado.

Em todas elas, a pesquisa é constante e fundamental o projeto.

PESQUISA

Munari (1998, p.10) afirma que "sem fazer antes uma pesquisa sobre o que ja foi feito de
semelhante ao que se quer projetar, sem saber que materiais utilizar para a construcao,
sem ter definido bem a sua exata funcdo" nao se deve projetar.

Dessa forma, a pesquisa é parte fundamental para a tomada de decisées do designer,
uma vez que ela serve de norte para o projeto com indicativos para a solucdo adequada
do problema.

Nesta etapa também é importante dar a devida atencio a documentacio dos dados
coletados. A adequada documentacdo permite manter um controle sobre a pesquisa e
atingir solu¢des realmente adequadas com o que foi solicitado no projeto. Criar
processos logicos de resgate das informacdes coletadas para converté-los em

informacao é essencial para o bom andamento do projeto.
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METODOLOGIAS NO TRABALHO DA DESIGNER

O projeto da designer comeca com uma conversa prévia com o cliente. Esta seria a
primeira etapa, onde ela recebe a demanda e entende um pouco do que o cliente busca. E
aqui que o cliente passa o que ele precisa, seja um cartao de visitas, criagdo de
identidade visual ou remodelagao da marca. Neste momento também é possivel negociar
a real necessidade do cliente e ter dados para conseguir planejar o prazo e orcamento do
projeto.

Com essa conversa, Franciane parte entio para uma sequéncia de perguntas e
investigacdo para entender todos os requisitos do cliente. Ela solicita informagées com
base em um roteiro como referéncias para a elaboracao do projeto. Ela parte da pergunta
do porque o cliente precisa do projeto.

E neste ponto que se mostra a problematizagdo. A designer segue com perguntas sobre a
histéria da empresa, o que o cliente gosta que ja existe no mercado, pontos que ele ndo
quer no design, etc. Essas referéncias também ajudam a moldar a expectativa do projeto.

Franciane utiliza uma metodologia propria, que surgiu de uma maneira organica e
baseada no que funciona para o seu dia a dia. Suas bases bibliograficas sdo Lobach e
Bonsiepe. Ela defende que as metodologias sdo liteis ndao somente para sair de um
problema e chegar a uma solugdo. Elas servem para organizar as etapas de um projeto,
para entender o mercado em questdo, para saber lidar com prazos, para conseguir
planejar or¢amentos com mais assertividade, para

conseguir planejar or¢camentos com mais "as metodologias sdo

assertividade, para chegar a um resultado mais lteis néo somente para

id t te. .
e sair de um problema e

3 chegar a uma solugdo.
METODO DA DESIGNER
Elas servem para
1, Problematizagio organizar as etapas de

- Conversa prévia sobre a necessidade do cliente um projeto, para

- Entender o por que do projeto
- Entender prazo
- Ter bases para orgar

2. Briefing

- Conjunto de perguntas que abrangem o projeto e
que servirao como direcionamento para a criagcdao
- Solicitacdo de referéncias

- Entendimento de requisitos e expectativas

* Requisitos podem ser: moderno, minimalista,
delicado, redesign que ndo descaracterize a marca,
relacionado a cores, tipos de fonte, etc.

entender o mercado em
questdo, para saber
lidar com prazos, para
conseguir planejar
or¢amentos com mais
assertividade, para
chegar a um resultado

mais rapidamente etc."
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3. Imersdo e pesquisa

- Pesquisa sobre o negoécio do cliente

- Confere as referéncias que ele mandou

- Tenta ver o setor/marca com os olhos do cliente

- Coleta dados

- Estudar e preparar-se para criar repertorio a fim de resolver o problema

* Algumas ideias de solugdes ja comecam a surgir nesta etapa, mas elas sdo "guardadas"
para serem aplicadas mais para frente.

* A pesquisa também serve para certificar se o problema do cliente é passivel de solugdo
pelo design. Por exemplo, se o problema for aumentar vendas, criar uma identidade
visual pode contribuir para o fortalecimento da marca, mas esse é um trabalho que
integra muitos setores e ndo depende apenas do design.

4. Delimitagao dos objetivos

REFERENCIAS DE MEODOS PARA - Todos os itens que contemplario o
A DESIGNER FRANCIANE resultado final

Bonsiepe - prdtico e genérico, Exemplo:
: . Logo
serve tanto para projeto como . g
. lcones

para produto. - .
. Cartdo de visitas

. Pattern

Lébach - traz questionamentos . Paleta de cores

sobre o papel do designer na
sociedade, o porqué dos
projetos e o proposito por trds

de cada criagdo.

. Familia tipografica

- Estipula claramente os requisitos e limites
do projeto coletados no briefing. Gostos e

desgostos

5. Conceituagdo

- Elaboragio do conceito/historia que vai servir de apoio para a criagao de todos os itens
que devem ser entregues.

- Nesta etapa a designer utiliza ferramentas como chave de referéncias e mood board
para ilustrar o conceito do projeto

- Comeca a proposta da solugdo

6. Geragao de alternativas

- Criagdo de desenhos, rascunhos, croquis etc.

- Ferramentas, estudos formais, estudos de cor, composicio e fontes
- Uso de softwares para digitalizacdo dos projetos

7. Finalizacao
- Ultimos retoques e ajustes conforme requisitos e conceito
- Geragao de mockups



8. Apresentacao
- PDF com os pontos principais: requisitos, conceito, ideia principal
- Procura apresentar pessoalmente

9. Alteracoes e fechamento de arquivos

Franciane acrescenta que ter uma metodologia ajuda o designer a saber dividir seu
projeto dentro de cada etapa fazendo assim um melhor uso do seu tempo.

APLICACAD DA METODOLOGIA EM PROJETO

Projeto de identidade visual para a Produtora Audiovisual Gabriela Demore. Uma Marca
desenvolvida para expressar a personalidade de sua idealizadora e a caracteristica musical
envolvida em seus projetos. As formas sdo gestuais e sem a presenga de retas e circulos
perfeitos, por tratar-se de uma representa¢do ilustrada que traz em sua esséncia a
descontragdo, a liberdade e o desligamento dos padrées e moldes convencionais. Também

fazem parte da identidade: um set de icones, um padrdo ilustrado e uma fonte handmade.
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CONCLUSAD

Em uma analise comparativa das metodologias bibliograficas com a utilizada pela
designer, percebe-se que na aplicacdo do dia a dia os métodos se assemelham muito.

A pratica comega com o recebimento do problema (oportunidade) e a partir disso é feita
uma analise a fim de compreender todas as suas partes. Depois disso, o trabalho parte
para uma pesquisa sobre o que ja foi feito (benchmarking).

Depois da fase de imersdo e pesquisa, da inicio a fase de conceituagido e geragao de
alternativas, onde sdo feitos croquis e esbogos e utiliza-se ferramentas para encontrar a
solugdo mais adequada para o problema.

Na fase mais avancada do projeto, mockups sdo criados e é feita a apresentagao dos
resultados ao cliente. Se o projeto for aprovado sem a necessidade de corregdes, a
criagao segue para parte de finalizagdo e produgdo (caso se aplique).

De modo geral, as metodologias podem diferir de um designer para o outro,
principamente conforme a sua area de atuacdo e modo de trabalho. Entretanto, as
estruturas de organizagao utilizadas e ferramentas para facilitacdo do projeto estdo
presentes em qualquer que seja a rotina de desenvolvimento de projetos.
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ALUNAS

"Design é fung¢do,
ndo forma."

STEVE JOBS
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PROJETO DE PRODUTO I

PROJETO DE PRODUTO Il - LUIZA SELAU

Fonte: vaww.robertvanembricgs. comirising-table

Fonte: www.todamaeria, com.br

sistema mono-material

A Rising Table desenvolvida
pelo designer Robert Van
Embricqs remonta & ideia de
comegar com uma superficie
plana que se transforma em
uma mesa multifacetada que
também permite ser dobrada
para facilitar o seu
armazenamento quando nao
estiver sendo usada. A mesa é
feita apenas por uma Gnica
peca de madeira, suas pernas
sdo dobradas em uma base
triangular enguanto o centro da
mesa € um concavo.

sistema bi-material

A Kada Stool projetada por
Yves Behar é um origami que
adquire forca quando montado.
Kada € multi-facetada, sua
flexibilidade  oferece  varios
modos de usos e superficies,
além de dobravel, vocé pode
usar como banco, mesa de
apoio e bad.

Sua construcao é de tecido e
suas bases/estruturas de metal.

sistema estrutural na natureza

A pata de um pato possui uma
estulra  bssea e membranas
interdigitais que servem como uma
base de fixagao para o esqueleto. E
também para impulsionar a natagao
e auxiliar para que ele fique na
superficie da agua.
A membrana é bastante resistente e
flexivel, o que resulta em ideias para
produtos e materiais , como o tao
conhecido pé de pato desenvolvido
para morguiho cfou natagdo que
melhora o desempenho dentro da
agua

Fonte: wuw designboom com/projecticocoon-4/

V 4

Fonte: www.alumicopper.com.br

Fonte: viww.mercadolivre.com.br

sistemas que funcionam como abrigo

Cocoon é um abrigo em forma
de carrinho, desenvolvido por
Yungin  Lee, ele utiliza
material simples e barato,
como lona, para oferecer um
abrigo acessivel e confortavel.
Sendo faciimente dobravel,
permitindo portabilidade. Seus
compartimentos ~expansiveis
acomodam  faciimente  os
pertences dos usudrios na
hora de transporta-lo.

formas e funcGes das partes estruturais

Esta barra de suporte é feita
de liga de aluminio com
propriedades  mecanicas,
resistente a4 corrosdo e
duravel. Oferece economia de
espaco e & facil de
transportar. O design da
cabeca pontiaguda é
adequado para locais macios,
como solo, prados, etc., 0 que
facilita a fixacao no chado.

Essas pegas de PVC servem
para unir as estruturas do
abrigo e também para criar uma
resisténcia e base na mesma. A
peca com 4 lados acaba
facilitando o manejo dos ferros
para a estrutura. Ja as pegas
com a base um pouco maior e
redonda servem como calgo
para colocar o abrigo no chéo.
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Materiais leves e resistentes para exteriores

Aluminio

E o material mais indicado para
a area de piscinas e locais em
que fiquem completamente
expostos as intempéries. Além
disso ndo sofre desgaste e n&o
enferruja. D@ preferéncia ao
material sem pintura que tem o
tom metalizado ou as cores
claras que n&o desbotam e
queimam com tanta facilidade.
Possiveis transformagdes:
utensilios de cozinha,
aeronautica, janelas, portas,
etc,.

Fonte: wawy.ecycle.com.br

Fibra sintética

Produzida em polipropileno,
proporciona grande resisténcia
as altas temperaturas e ainda
nao resseca e nem desbota.

A fibra sintética é
ecologicamente correta, além
de ser mais resistente evita a
extracdo de materiais naturais.

espreguicadeiras, bancos, etc.

Fonte: hups:/irymea.comituberia-puc
Textilene

E uma tela de vini muito
resistente, que pode ser
encontrada em cores diferentes,
pois € projetada especificamente
para o uso de mdveis gue
complementam a decoracao de
jardins ao ar livre.

E resistente a varios fatores que
tendem a afetar a mobilia
externa, como raios uv, égua,
mudancas de temperatura e
umidade.

Possiveis transformagoes:
espreguicadeiras, bancos,
mesas, cadeiras, poltronas, etc.

Ideias geradas

Fonte: wuw.barracudacomposites.com.br

Poliuretano

Se assemelha a outros tipos de plastico,
metal e fibra de vidro. Eles sdo rigidos e
lisos, com uma superficie selada que é
impermedvel & &gua. Sela superficies
como madeira, metal e tinta para protegé-
los de podridéo, corrosao ou
desbotamento. Resiste a umidade e calor,
ideal para utilizagdo no sol ou submarina.
Possiveis transformagdes: produtos
pneumaticos, tecido para barracas e
mochilas, tubos petroliferos, buchas,
roletes, roldanas, gaxetas, guias, correias,
mancais, perfis, tarugos, elementos
antivibragdes, antirruido, elementos que
exigem alta memoria e resisténcia.

PVC (policloreto de polivinila)
0 PVC é versatil devido a possibilidade de
se acrescentar determinados aditivos

pigmentos, espumantes etc.) que sao
i antes da do
produto final. Ele pode ser rigido ou
flexivel (plastificado). O PVC rigido, nao
modificado, é mais forte e duro, enquanto
que o PVC plastificado possui um

Possiveis transformacdes: comportamento mais elastico. Possiveis
estruturas de sofas, poltronas, transformacdes: canos, conexdes, fios,
cadeiras, mesas, materiais de embalagens, materiais de

higiene, limpeza, calgados, vestuario, etc.

Fibra de aramida pura

E um tecido anti-chama que apresenta uma
excepeional resisténcia meednica ¢ boa capacidade
de isolamento térmico. Por ser um tecido com
construgiio tipo tela, apresenta bou resisténcia a corte
¢ rasgos. Confeccionado a partir de fibra aramida
pura, recebe um ftratamento especial que o toma
resistente  a  chamaApresenta  Indice  de
Inflamabilidade Zero ¢ ¢ aprovado pelas maiores
indistrias do Brasil. O tecido de fibra aramida
apresenta resisténcia mecinica superior aos demais
tecidos isolantes, tornando-o tecido padrio para
confecgio de juntas de expansio ndo-metdlica de alta
resisténcia mecinica.
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1.0 carrinho transporta um saco com pecas de encaixe; 1.Estruturas em aluminio; 1.Retirar da sacola de transporte;

2.As pecas se encaixam na base do carrinho: 2. em poliéster e polit 2.Desenrolar o sistema articulado e o colchao inflavel;

3. Atampa central serve para drenagem; 3. Sistema retratil; 3.Inflar o colch&o;

4.A tampa central também serve como alca no 4. Dobravel; 4.Encaixar a parte articulada com o colchao;
momento de transporte; 5. Facil armazenamento quando estiver em desuso; 5.A parte de cima abre e fecha conforme manejo;

5.A base de baixo serve como colgao;
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Ideias geradas

Sistema estruturado de

encaixe no colchédo inflavel

Estruturas em aluminio

Revestimento em poliéster e

poliuretano

sistema dobravel que facilita
o armazenamento e o

transporte

sistema articulado "abre e

fecha"

PROJETO DE PRODUTO Il - LUIZA SELAU




341

Caixa morfoldgica

& = __.xi——
CARACTERISTICAS mi )

MATERIAIS poliéster fibra de aramida
BASE [ tecido/armada =  sanfonada ~ tecido/costura

TRANSPORTE [ tifaiCOIORTs [icartinho ] ombro

PECAS DE UNIAO [baffaside’madeira™ [iparafisosiiil costura/linha/velcro
ESTRUTURA [ madeira™ aluminio ]

—_ i :
R

O abrigo segue no sistema de
design de cabana com uma base
acolchoada. onde sua montagem
e desmontagem consistem em
uma armacdo com barras de
madeira, e cobertura em fibra de
aramida. Quando desmontado seu
armazenamento e transporte €
feito em uma mochila que permite
ser carregada nas costas como
mochila ou na mao pelas suas

algas.




Caixa morfolégica

1.Estruturas em aluminio;

2.Revestimento em poliéster;

3.Sistema sanfonado;

4. Dobrével;

5.Facil armazenamento quando estiver em
desuso;

6.transporte de ombro ou tira colo;

Com estruturas em aluminio por ser
leve, revestimento em fibra de
aramida, sistema estruturado em
forma sanfonada abre e fecha, este
modelo de abrigo em formato de
carrinho, permite o usuario a ter
facilidade de transporte e instalagao

em ambientes urbanos.
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Alternativa 1

1.Pode ser usado como jaqueta, saco de dormir
e capa de chuva;

2.Feita em nylon e revestida com uretano

3.A parte que compde o saco de dormir &
dobrada e guardada na parte traseira da
jaqueta;

4.Discricdo para uso em ambientes urbano;

5.Féacil uso e transporte;

Alternativa 2 —

1.E para ser usado com um colch&o inflavel ou
colchonete; [ 9l
2. Contém um ajuste em torno do colchao para l

f = A&
ajustar; \ \

3. Aberturas laterais dobraveis que podem ser

fechadas com ziper para reduzir a entrada de
luz externa;

4.Janelas de malha na cabeca e no pé da
barraca para fornecer ao usuario fluxo de ar e
luz. E quando fechadas completamente 3
oferecem o maximo de privacidade;

5.Instalacéo rapida e facil com barras de
aluminio. Os pélos se unem perfeitamente,
fazendo a instalagdo e desdobrando
rapidamente;

6. Podem ser dobradas e armazenadas

Jtransportadas em uma bolsa compacta;



Alternativa 3

1.Resistente ao frio, ao vento e a
chuva.

2. O abrigo é armazenado e
transportado em uma bolsa;

3. Aberto com um sistema sanfonado
(semelhante ao de uma lagarta);

4. Estruturas metalicas;

5. Ap6s sua montagem o abrigo possui
uma abertura lateral que permite o
usuario entrar e sair.

6.0 abrigo pode ser colocado em
estacionamentos lado a lado com
outras unidades, estabelecendo um
local seguro para se passar a noite,

dando tranquilidade para o usuério;

Alternativa 4

1.0 abrigo se levanta e abaixa
através de uma dobradica em forma
de tesoura;

2. Travam no lugar criando um espago
para dormir dentro;

3. Quando o abrigo estiver abaixado
pode ser usado como banco, ou
colchonete;

4.Seu transporte € feito a tira-colo;

5.Protege contra o vento, frio e chuva;
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Alternativa 5

1.0 abrigo pode ser usado como
capa de chuva e como tenda
quando armado com tiras
metélicas;

2.Quando estiver em desuso
pode ser dobrado ©
transportado  facilmente em
bolsas ou mochilas;

3.Protege contra o vento, frio e
chuva;

4.Fabricado em poliéster e

poliuretano;

Alternativa 6

1. Inclui hastes de aluminio que

criam uma cobertura

autossustentavel em torno da

cabeca e ombros;

N

.Fecho lateral completo;

w

.Costuras seladas;

4.Hastes de aluminio com pontas
de trava;

5.E enrolada e transportada em

uma bolsa;

o

.Mede em média 90 x 37 x 42
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Alternativa 7

Abrigo que pode ser
carregado como bolsa,
fechado encima, nas
laterais e atras, aberto na
frente para a pessoa poder
entrar e sair mas com um
tecido para tapar quando
necessario. Os materiais
sdo tecido de poliéster 600D
Oxford e estrutura de

aluminio.

Alternativa 8

Abrigo em formato de
mochila, podendo colocar
um tecido para tapar a
entrada. O abrigo fica
enrolado dentro da mochila.
Materiais seriam poliéster e

estrutura de aluminio.
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Alternativa 9

E um abrigo resistente ao frio, ao vento e a
chuva. O abrigp € armazenado e
transportado em uma bolsa, aberto com um
sistema sanfonado (semelhante ao de uma
lagarta), com estruturas metalicas, apés sua
montagem o abrigo possui uma abertura
lateral que permite o usuario entrar e sair.

O abrigo pode ser colocado em
estacionamentos lado a lado com outras
unidades, estabelecendo um local seguro
para se passar a hoite, dando tranquilidade

para o usuario.

Alternativa 10

Abrigo que pode ser carregado
como bolsa, fechado encima, nas
laterais e atrds, aberto na frente
para a pessoa poder entrar e sair
mas com um tecido para tapar
quando necessario. Os materiais
sao tecido de poliéster 600D

Oxford e estrutura de aluminio.
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Avaliacdo da alternativa escolhida

O abrigo consiste em tentar diminuir o desconforto de
pessoas em situag@o de rua, € um produto que devolve um
pouco da privacidade do usuario e o protege do frio, da
chuva e também de perigos como fogo, devido ao tecido de
fibra de aramida que tem isolac&o térmica e 6tima resisténcia

a cortes e rasgos.

Andlise SWOT

FATORES INTERNOS

ESTETICA DISCRETO
MATERIAIS IMPERMEAVEL
PRATICIDADE FACIL USO/TRANSPORTE
FUNCIONALIDADE PROTEGAO DO FRIO/CHUVA
MOBILIDADE COMPACTO/LEVE
CORES SOLIDAS/ BASICAS
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i VR A s
mockup da alternativa1 | ‘V" :
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Fase de dissecacdo e exploracdo do sistema

Fase de dissecacdo e exploracdo do sistema

350

Janelas e portas podem
ser fechadas com ziper
para reduzir a entrada de

luz externa indesejada.

O abrigo pode ser usado
apenas com uma abertura
lateral, proporcionando
ventilagdo e viséo do local

onde esta sendo utilizado.



Fase de dissecac¢do e exploracao do sistema

O abrigo permite ajuste
em torno do colchdo
para para dormir em
qualquer lugar ou dividir
quartos grandes, como
dormitérios de
albergues.

Fase de dissecacdo e exploracao do sistema

As aberturas com ziper de
ambos os lados permite abrir
totalmente a barraca
dobrando-as ou fechando-a
completamente.
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Fase de dissecacdo e exploracdo do sistema

Fase de dissecacdo e exploracdo do sistema

Janelas/aberturas de
malha na regido da
cabeca e no pé da
barraca que fornecem
aos usuarios fluxo de ar e
luz. E fechamento
completo para obter o
maximo de privacidade e
passagem de luz externa.

Os puxadores com ziper, por
dentro e por fora, permitem a
abertura de janelas ou a abertura
total da barraca ou o fechamento

completo.
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Fase de dissecacdo e exploracdo do sistema

Instalagdo rapida e facil. Os
polos se unem perfeitamente,
fazendo a instalacdo e se
desmontando rapidamente.

Fase de dissecacdo e exploragdo do sistema

apos desmontado o abrigo é
transportado em uma bolsa
impermeével, a tira colo ou

ombros.



Fase de representacao técnica

Fase de representacgdo técnica

354



Fase de representacao técnica

57 cm

1.70 cm

Fase de representacao técnica

55 cm

Q 5
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Fase de avaliacdo de solucéao e justificativa

O material de escolha para a confecgéo do abrigo é fibra de aramida, um tecido que ndo é inflamavel e com bastante resisténcia térmica e a rasgos. A fibra também ¢é utilizada
em aplicacdes aeroespaciais e militares, para aplicagoes balisticas em coletes e na fabricacao de pegas de compdsitos, em rodas de bicicleta e como um substituto do asbesto.

Ela é usada na fabricagao de diversos artigos de aric érios i Seguros e resi acortes, A fibra é leve, duravel e forte,
Foi estudado utilizar materiais diversos, um exemplo é o Oxford, o tecido qanha esse nome por causa de seu de ele consiste em dois fios
finos, tecidos de forma suave com um fio mais grosso na dire¢ao do i o Oxford era p ido apenas com algodao. mas para sua utilizagao em outras

coisas, ele passa a ser um tecido misto (algodao e poliéster) e somente pollester para adquirir todos os dos tecidos sintéti e naturais, mas
a fibra de aramida acabou superando e por esse motivo acabou sendo a melhor opgao.

O abrigo em desuso tem seu armazenamento em uma bolsa que pode ser facilmente transportado nos ombros ou a tira colo. Aberto ele tem o comprimento de 180 centimetros,
altura de 60 centimetros e 53 centimetros de largura. Comporta uma pessoa confortavelmente, oferecendo espago para se mover, guardar alguns pertences em seguranca

durante a noite, e até mesmo para ler e relaxar.

o

Suas aberturas sao com ziper que abrem de ambos os lados, tanto por fora quanto por dentro. As abenums ou janelas sao dobraveis e i regular a de are
. Ziper por ser uma coisa comum é facil de achar para a fabricagao do abrigo. Ele foi i pela facili em abrir e fechar, e por ser comum para ser

encontrado.

Sua montagem se consiste em um quase ico no em que é retirada da bolsa de e com hastes

O abrigo € indicado para dias frios, por manter o calor interno e ser impermeavel, e para os dias mais quentes, que é possivel aberturas laterais e por conter janelas em malhas
com para a ci de dear,

O colchéo a ser utilizado ajém do inflavel, pensado de uma maneira diferente para ser mais

confortavel e ser maleavel e ndo deixar passar umidade nem calor, o que acaba sendo prioridade para pessoas em situagao de rua. Em abrigos ou albergues, podem ser de
espuma, molas ou qualquer outro com medidas para caber dentro do abrigo.

O abrigo pode ser transportado para qualquer lugar e ser colocado sobre qualquer icie, pois o critério para escolhas dos iais foram leveza,
dinamica, semirrigida, planificavel que pudesse ser transportado & mao, tiracolo ou costas. A leveza foi muito levada em conta por causa da movimentacao que os moradores de
rua fazem, e teriam que transportar junto o abrigo, entdo para ndo acarretar em problemas futuros foi pensado em materiais leves. A durabilidade, pois, como os usuarios

ganhariam/adquiririam o abrigo, seria dificil terem outro depois de um tempo, entdo, os matérias foram It e foi uma grande ili tanto do inox
como da fibra de aramida. A resisténcia pois o abrigo sera carregado por varios locais, e se for para o clima do sul € muita instabilidade entdo precisaria resistir tanto ao calor
como ao frio e chuva. A maneira de ser transportada foi escolhida a tiracolo, mas por ser estilo pode ser fazer estilo carrinho para maior

no porte. Foi ido tiracolo pela facili na i da pessoa e a facili de carregar, também porque se a pessoa cansa um brago pode alterar
para o outro.

Por ser formato de bolsa, podem ser transportadas outras coisas, mas por causa do efeito da lateral acaba tendo bastante tecido de fibra de aramida, entéo os objetos ndao
podem ser muito grandes, e até mesmo pelo tecido do colchdo que ocupa um grande espago. O abrigo tem por objetivo proporcionar conforto e um espago privado para a
pessoa, garantindo

uma conotacdo mais positiva e digna para a interacéo e integragéo social.

Instrucdées

« Retire da bolsa de transporte e
abra no local onde vai ser
utilizado.

« Coloque as varetas pelas
aberturas indicadas até ela
estar completamente
estruturada.

« Cologue o colchdo na parte
interna e arrume de modo
confortavel.

» Use aberto, semi-aberto ou
completamente fechado.
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DESENVOLVIMENTO DE CONSTATAGAO

Todas as aberturas podem
ser fechadas e/ou abertas
com ziper para reduzir a
entrada de luz externa e
para ter privacidade .

O abrigo permite ajuste em
torno do colchdo para para
dormir em qualquer lugar ou
dividir quartos grandes,
como dormitérios de
albergues.
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DESENVOLVIMENTO DE CONSTATAGCAO

« O abrigo pode ser usado
apenas com uma abertura
lateral, proporcionando
ventilagdo e visdo do local
onde est& sendo utilizado.

Janelas/aberturas de malha na
regido da cabeca e no pé da
barraca que fornecem aos
usuérios fluxo de ar e luz. E
fechamento completo para
obter o méximo de privacidade
e passagem de luz extern

DESENVOLVIMENTO DE CONSTATAGAO

\ e

\Ziper




——

|

DESENVOLVIMENTO DE CONSTATAGCAO

\_/
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MEMORIA DESCRITIVA

O projeto se consiste ha criagdo de um abrigo para pessoas em situacgéo de rua.

Para o desenvolvimento do projeto, formamos duplas e iniciamos com um exercicio de
aquecimento, que foi observar sistemas e criar uma estrutura que fosse feita em folhas A3 e
A4 capaz de suportar uma garrafa de dgua de cinco litros cheia. A atividade proposta foi fazer
com que a estrutura suportasse 0 peso durante cinco minutos, e que tivesse entre dez e doze
centimetros de altura, ndo podendo utilizar nenhum recurso a mais, como cola, fitas e afins.

A primeira solucdo que desenvolvemos a partir da folha A3, foi cortar uma tira de 5
centimetros ao longo da folha para servir como uma cinta - tendo o objetivo de segurar e
manter os rolos no seu interior fechados — e dividir o restante da folha em quatro partes e
enrolar formando rolos. Desta forma o peso da garrafa se distribuiria de forma semelhante
sendo possivel sua sustentacao.

Na segunda fase da atividade com a folha A4, usando a mesma estrutura e quantidade de
pecas feitas com a folha A3 nao obtivemos o mesmo resultado de sustentagao, a estrutura se
apresentou mais fragil amassando e sendo incapaz de suportar o peso.

No primeiro briefing, pesquisamos sistemas mono-material, sistemas bi-material, sistema
estrutural na natureza, sistemas que funcionam como abrigo, formas e fungdes de partes
estruturais e materiais que sao resistentes para exteriores.
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MEMORIA DESCRITIVA

.A partir dos resultados das pesquisas geramos quatro modelos de abrigos e escolhemos
um como a melhor opgéo e a mais viavel com justificativas.

No segundo briefing, fizemos uso da ferramenta caixa morfoldgica, com intuito de gerar
mais quatro alternativas de sistemas para abrigos. E mais dez alternativas aleatérias para
explorar varios sistemas e possibilidades de criacdo. No final, escolhemos a alternativa que
mais se encaixava has necessidades do briefing, a justificamos e usamos a ferramenta de
analise SWOT para verificagdo. E para finalizar, construimos um mockup de um dos
sistemas.

O terceiro briefing seguiu com a fase de dissecagédo e exploragéo do sistema de escolha,
representagao técnica e avaliacdo da solucdo e a justificativa final. Para o desenvolvimento
do processo de criagdo e demonstracdo do funcionamento do produto. Tendo que levar
como uma principal caracteristica, o impacto ambiental, a dignidade do usuario e sua
relag&o com o produto.

No quarto e dltimo briefing, trabalhamos com a construgdo de um mockup digital,
detalhamento completo e técnico, e com a escolha do melhor tipo de informagdes para a
comunicagao.
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| | QuESTIONARID

ém poder inden
na cozinha,

ANALISE DE RESULTADOS

Andlise d
avaliadas

esultados obtidos por meic do questiona

2.Informe qual das seguintes categorias apresentam
algum tipo de problema ou dificuldade em seu uso

Qual seu nivel de interagdo na cozinha?
() Iniciante () Intermediario ( ) Avangado

Informe qual das seguintes categorias apresentam algum
tipo de problema ou dificuldade em seu uso.

() Eletroeletrénicos () Utensilios () Mobiliario

( ) Espaco Interno ( ) Outro

Baseado na categoria escolhida acima, qual o problema iden-

tificado? Se possivel escreva uma breve descrig

Ja procurou por alguma solugdo para o problema? Se sim, es-
creva uma breve descrigdo acerca dela.

Vocé conhece outras pessoas com 0 mesmc
VO
( )Sim ( )Néo

03

3 Baseado na categoria escolhida acima, qual o
problema identificado? Se possivel escreva uma
breve descricdo.

Nesta pergunta a maioria informou ter dificuldades em
manusear aparelhos eletrnicos e dificuldade em cozinhar

4.J4 procurou por alguma solugdo para o problema?
Se sim, escreva uma breve descrigdo acerca dela

As solugdes encontradas por quem procurou foram temporarias
ou mesmo inadequadas para sua necessidade.

5.Vocé conhece outras pessoas com o mesmo
problema que vocé?

80% dos intrevistados sim
20% dos intrevistados n&o.

04
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PUBLICO ALVO

-Pesscas de 18 a 40 anos;
+N&c possuem muite contato com cozinha mas tem vontade de cezinhar;
-Possuem dificuldades em cozinhar;

+Bostam de ser acertives ac cozinhar

Problema

Per meio da aplicagao do questicnario foi possivel identificar o problema do
nesso plblico alvo. Ne caso ¢ ainexperiéncia com a culindria e falta de préti-
ce

Solugao

Para sanar esse problema, iremos desenvelver em nosso projelo uma cozi
nha inteligente que Mostra o passo a passc para cozinhar, com senscres
para indicacdo de tempo de preparo de cada alimento.
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externos

ANALISE DE CONCORRENTE

Drop

A cozinha inteligente chamada Drop comegou com um grupo de designers e
engenheiros que criaram uma balanga de cezinha que se cenecta via Blue-
tooth ac aplicative instalade no seu celular.

Alravés desse aplicalive, ela orienla os novalos e experienles cozinheiros a
criar comidas e sobremesas que irao surpreender sua familia  amigos.

Q aplicativo que acompanha este dispositivo mostra uma série de receitas,
onde é possivel escalher cem base nos ingredientes gue temos em nossa
cozinha.

Também é possivel ajustar a receita cenforme & quantidade que temos
desses ingredientes ou nas porgdes que queremos preparar.

A partir daf a ciéncia entra em agéo. E sua cozinha ficaré inteligente e moder-
nal Além disso, vocd pode inlegrar com sua aulomaco residencial para con
trolar tudo pelo smartphone,

Como funciona

Acozinha inteligente Drop ndo cozinha para vocé, mas faz algo que ¢ funda-
mental na cozinha: nes impede de comeler erros em guantidades, alge que
é crucial nesse tipo de processo.

Q sistema ¢ composto por uma balanga de cozinha inteligente ¢ ¢ aplicativo.
Fornos, fogBes e culros acessorios inteligentes tlambém pedern ser integra-
dos.

Com uma precisgo milimétri
em caso de problemas.

ca permitem recorrer & solugdes alternativas

Fatores
positivos

Fatores
negativos

07

Pontos Fortes Pontos Fracos

Integracio com outros sistemas =X -limitadc a apenas um aparelho
+ Qualguer um pede utilizar (balanga)
+ Ajustes de receita conforme « Necessidade de uso do celular
quantidade de pessoas para controlar tudo.

Fonte: https://www.bZhome.com.bricozinha-inteligente

08
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ANALISE DE CONCORRENTE

Concept Kitchen 2025

¢ Eindhoven, na
do fuluro um am

tem um mecanismo para filtr
is de conlaminacio, desc ) @ reaprov
m a possibilidade de reus 50 @ cozinha tam
tral de processamento de lixe

incorporando a

handejas climas

etem?1 anos. Al
ade de Gran

mente mora
ado, solteiro,

Paulo é universitar S
sczinho em um pequen:
possui um cacherro de 3 anos cf

Irabalha em uma agénci

ce, se mantém ne atual empreg

No pouco le

ua inexperi
M basice
La fezer um prato

rio de rex

> Vi oM Seu ca-
chorro Jax, acompanhar suas séries favoritas e sair para se divertir com
seUS amigo:

& Pontos Fortes @ Pontos Fracos
« Cozinha tolalmenle inlegrada *Nex de de comprar a cozi-

- Sistema sustentavel nha inteira
- Organizagao

« a

Fonte: https

09

PAULO

21 anos

Seus objetivos sao:

o

Como vamos ajudar:

lacilitara r
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Estéo faltando horas no seu dia?

F sexta-feira a noite, um momento na s
que todos aguardam ansiosamente, alguns
prontcs para aproveitar ac maxime seu final de
semana, indo a leslas, viajando, ou mesmo se
reunir com os amigos para jogar conversa fora,
perém, nem todo mundo pode se dar esse luxo,
€& ai que conhecemos Paulo, um jovem de 21
anos, gue estd prestes a se formar em enge-
nharia, em virlude disso, faltam horas em seu
dia para poder fazer tudo que precisa, por essa
razao ele passaré o final de semana inteirc em
casa focade nos estudos.

O resultado dessa falta de tempo fica evidente
ao olhar a dispensa de sua
pessivel encontrar pilhas de emba!
mentos industrializados, sendo essa a forma
mais pratica que ele encontrou para se alimen-
tar, além do que, Paulo nunca soube cozinhar
muilo bem, mesmo se esforgando e de cerla
forma gostande de preparar seus alimentos o
resultado final nunca o agradava, sempre via
pratos maravilhosos na internet e na TV, mas
ao tentar fazé-los tudo dava errado. Dentre 0s
malores pmb\emes que enconlrava eram as
distragt que ele sempre estava focado no

CONCEITO

FACILIDADE

restante de suas tarefas didrias e acabava dei-
xando os alimentos passarem do ponte.

Certe dia ao navegar pela internet, encentrod a
linha de produlos Casy Cook da Kilchen Aid,
nela existiam produtes inovadores para cozi
nha, ac ler mais sobre, Paulo ficou muito inte-
ressado e acabou adquirinde o kit basico para
testar se ia se encaixar em suas necessidades.

J& na primeira ulilizagio, Paulo ol capaz de
preparar pratos delicioses, com o auxilio da co-
zinha inteligente, seus preblemas de distragao
acabaram, pois a mesma o alertava scbre o
momento de insergéio e tempo de cozimento de
lodos os alimenlos, além de inslruilo sobre o
mado de preparc de cads receita passo a
passo. Desde entdo Paulo ndo precisou mais
fugir da cozinha, agora ele € capaz de preparar
seu alimente e ainda tem tempe de fazer suas
larefas, pois a cozinha inleligenle olimiza o
tempo de preparo des alimentaes, trazende toda
a praticidade que ele precisava para seu dia a
dia.

Téo simples que alé uma crianga consegue cozinhar.
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LOGOTIPO

Como ¢ intuitc é que nossa linha de produtos seja uma marca secundaria
dentro da Kitchen Aid, resolvemas unir com o logo da marca principal

Aldeia do nome vern de proprio conceileo do projelo, “lacilidade”.

Para ¢ Logotipo utilizamos apenas lettering, pois assim fica mais facil iden-

S S e =3 ®
KitchenAid
O molivo por Lras da cor cinza se da pela sobriedade e lambém a moederni

dade representada por ela.

15

PRODUTO FINAL

Ao

s de criar apenas um unico produto, foi desenvelvida uma linha de
produtes que seintegram e trazem uma maicr facilidade e comadidade para
© usuario. Porém, ndo ha neee lade de serem adquiridos todos os produ-
Los da linha de uma s6 vez, dessa lorma o valor do inveslimente inicial Lorna:
se acessivel

o

A linha conta com um kit basico, sendo que nesse estio os componentes
mais baratos. Este kit contempla os seguintes itens:

Cagarola Inteligente, Central Contreladora e o Mixer Automatice.
Ja alinha completa possui os seguintes itens:

Kit de Panelas Inteligent | Controlacera, Mixer Automatice, Geladei-

ra, Cocktop, Farno, Coifa

. Cent
2 Adega

Imagem demonstrativa dos produtos que integram o Kit Basico.

16
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DESENHO TECNICO

Cagcarola Inteligente

VISTA SUPERIOR

DESENHO TECNICO

Mixer Automatico

VISTA SUPERIOR

15cm

12,5cm

VISTA LATERAL

D

360m

VISTA LATERAL

15cm

16.5cm

17
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| | DESENHO TECNICO

Central Controladora

VISTA FRONTAL VISTALATERAL

0,4cm
24cm g

17cm

14,5cm

J 2cm

19

| COMPONENTES |

Kit de Panelas Inteligentes:

Kit de panelas com senscres de temperatura, pressac e niveis de volume in-
temo. As panclas detectam automaticamente todos os dacos necessarios
a

ber como eslé © preparo do glimento e avisam o Usuario ca
s4rio acrescentar algo ou mexer mais o alimento.

seja
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| COMPONENTES

Central Controladora:

Tablet ultrafine gue serve come o cérebro central da linha EasyCock, todos
os produtos da linha sc conectam ao tablet, ¢ a partir dela que ¢ Lsudrio tem
lolal conlrole do preparo, consegue lodas as informacies, se conecla a rede
de usudrios e experiéncias e também s base de dados de receitas e dicas.
e conta com varios sensores de temperatu midade relativa do ar, came-
ras com senscres de movimento

sistente de voz. Gelcdeiro
status

| COMPONENTES

Mixer Automético:

Utensilio pertatil automatice para mexer os alimentos dentro das panelas in-
teligentes, podendo ser programade com, tempo, velocidade ¢ também con-
Lando com acionamenlo por voz




373

| COMPONENTES

Geladeira:

Conta com um sistema de sensores e cameras que reconhece tudc o que ha
dentre da geladeira, mantém um inventdrio detalhado com guentidades
denlrc de cada embalagem e periodo de permanéncia de cada alimento na
qgelzdeira, além de controle de validade dos produtos. A linha FasyCook
a com um extenso bance de dados em constante atualizagdo com
todos os tipos de produtcs possiveis. O sistema sugere ao usudrio receitas
cadas no gue hé disponivel dentre da geladeira ou na dispensa, gue pede
ler 0 acréscimo de sensores iguais A geladeira CasyCook

| COMPONENTES

Cooktop:

Conta com sensores de temperatura e controle automatico de chama,
ama ¢ calor necessério de acordo com o alimento preparade, se

ecla com a linha de panelas EasyCook para a maior eficiéncia no prepa
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| COMPONENTES

Fomo:

Conta com sensores de temperatura e umidade, além de controle automati-
ce de temperatura e fungdes.

Possui centreles e acicnamento tetalmente autematic conhece auto-
maticamente a necessidade de use ¢ poténcia, além de iluminagéo automa-
lica e sensores de seguranga.
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| COMPONENTES

Adega:

Reconhecimento autematico de tipos de bebidas e rétulos, resfriamento per
zong para deixar cada bebida na sua temperatura de consumo correta.

_ - |4
CONSIDERACOES FINAIS

» et

Apesar de ter desenvolvido a linha completa de
produtos Easy Cook, focamos apenas no kit
basico, por essa razéo, sdo 0s Unicos que possuem
render detalhado e desenho técnico. Mesmo assim
a ideia inicial dos outros componentes da linha
estd desenvolvida, podendo ser continuada em
uma disciplina posterior ou mesmo fora do am-
biente académico.

&
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Cozinha Do Futuro

Luiza Grazziotin Selau

11 de dezembro de 2019

1. Objetivo

Desenvolver uma solugao/produto que atenda as necessidades da cozinha do futuro.

2. Introdugao Teorica

A proposta era desenvolver um produto para a cozinha, buscando referéncias do que ja
existe, aplicando questionarios no maior nimero de pessoas possivel, afim de encontrar um
problema em comum que poderia ser resolvido por meio de um produto inovador e pensado para o

futuro.

3. Descrigao da Atividade

Apos recebermos o briefing seguimos para uma breve fase de brainstorm, onde tentamos
imaginar por nos mesmos alguns problemas que enfrentavamos ao utilizar a cozinha, ali mesmo ja
tivemos algumas ideias superficiais do que poderiamos trabalhar, nada muito definido ainda, porém
ja serviram para nos dar um norte nesse inicio de projeto.

No decorrer da semana posterior a entrega do briefing, desenvolvemos um questionario para
nos ajudar na coleta de informagoes, para o mesmo utilizamos a ferramenta de criagao do Google
Forms para ficar mais facil de mensurar os resultados e também de aplica-lo. Em seguida

disparamos para nossos contatos e pedimos que ao responderem enviassem para outras pessoas,
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dessa forma conseguiriamos ter um maior alcance e consequentemente receber mais respostas para
nos ajudar a encontrar o problema “perfeito”.

Com os resultados do questionario em maos, seguimos para a analise dos mesmos, onde
pudemos encontrar uma enorme quantidade de pessoas que possuiam dificuldade em interpretar as
receitas, ou mesmo o mais simples como saber cozinhar. Definido o problema que iriamos
trabalhar, partimos para a etapa de analises, onde optamos por utilizar as ferramentas de: Publico
alvo, analise SWOT, analise de concorrente, persona, mapa mental e sketch.

Para defini¢ao do publico alvo foram utilizados os dados da pesquisa, o que possibilitou uma
maior clareza para identificar as caracteristicas. No momento em que aplicamos a analise SWOT, ja
tinhamos o caminho que gostariamos de levar o projeto bem definido, porém nenhuma ideia final
para o produto, ao aplicar a SWOT tivemos uma certa resisténcia no momento de falar sobre os
fatores negativos do nosso produto, no geral ninguém quer mostrar as fraquezas de seu projeto, mas
sim, falar das qualidades e mostrar a todos o quanto ele € incrivel.

Na proxima etapa nos deparamos com a analise de concorrente, sabiamos que ela seria
muito importante em nosso projeto. Utilizando a internet para a busca, encontramos dois projetos de
cozinha para o futuro, onde pudemos extrair algumas informagdes tteis e que nos ajudaram a
amadurecer ainda mais as ideias que ja tinhamos até entdo. Feita essa parte iniciamos a criagao da
nossa persona, sendo que essa, assim como o publico alvo, foi também uma parte mais tranquila de
ser feita, pois os dados coletados no questionario nos auxiliaram muito.

Chegada entao uma das melhores partes do projeto, a etapa de criatividade, onde finalmente
irlamos dar uma cara para nossas ideias que até entdo eram apenas anotagdes e topicos. Com a
utilizagdo do mapa mental, pudemos organizar melhor as partes essenciais do projeto e trazer
clareza para as formas que produto teria. Informagodes detalhadas, tudo pronto para utilizar a
ferramenta de sketch, onde entdo comegam a ganhar forma cada um dos componentes pensados
para o projeto.

Por ultimo entao a etapa de detalhamento e finalizacao, onde utilizando o que haviamos
desenvolvido na fase de sketch, pudemos desenvolver e aprimorar as versdes finais de cada produto
que faria parte da composi¢ao final. Apos verificar o resultado que obtivemos conferimos cada um
dos produtos para verificar a existéncia de qualquer problema ou mesmo de partes que talvez
poderiam ser pensadas de ou mesmo dispostas de outras formas. Com as verificagdes e ajustes

prontos, chegamos ao fim do projeto.
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4. Andlise dos Resultados

Ao final do projeto, acreditamos que o resultado de todo o processo que vivenciamos esta
totalmente dentro do que era esperado pelo briefing proposto, onde as maiores dificuldades
encontradas certamente foram a coleta de informagoes validas, a busca por concorrentes, ja que a
grande maioria das empresas acabam por nao divulgar seus projetos futuros, o que nos deixou
bastante limitado quanto a saber o que talvez fosse ou ndo possivel de ser feito. Ao final,
acreditamos que seria necessario um periodo de tempo maior para que fosse coletado um ntmero
maior de informagdes a respeito do que as pessoas esperam de uma cozinha do futuro, além € claro,
de um periodo maior para a aplicagdo do questionario, podendo-se talvez, descobrir algum outro

rumo para o projeto.

5. Conclusao

Com a conclusdao do projeto, acreditamos ter conseguido atingir o objetivo tragado, onde
desenvolvemos pegas para cozinha que podem ser compradas tanto em partes quanto em sua
totalidade, tornando muito mais acessivel para o consumidor. Além disso a mesma ensina o usuario
a cozinhar e também oferece muito mais praticidade para o dia a dia, possuindo alertas para que ele
fique sempre informado de tudo que esta acontecendo enquanto prepara seus alimentos, contando
também com controle de armazenamento, o que traz mais seguranga para o utilizador.

Dado o resultado obtido por nos, acreditamos que de certa forma, caso possuissemos uma
maior quantidade de tempo para realizar esse projeto, teriamos conseguido nao s6 aprimorar os
produtos que desenvolvemos como também, criar novas pecas e talvez, diferentes tipos de
composigoes. Aprendemos que a pesquisa € uma das partes que mais agregam valor a cada projeto,

sendo o que difere um projeto bem pensado e executado, de um projeto qualquer.



KitchenAid
EASY COOK

Grupo:

PROBLEMA

« Inexperiéncia com a cozinha
« Falta de tempo
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Equipamentos inteligentes in-
tegrados.

KIT BASICO

« Cagarola Inteligente
+ Central de controle
« Mixer Automatico




KitchenAid

EASY COOK

Vocé também pode ser um Chef!

LINHA COMPLETA

+ Adega

- Central de controle
* Coifa
» Cooktop

* Forno

- Geladeira

+ Kit de panelas Inteligentes
» Mixer Automatico
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ANEXO 04

Levantamento de ferramentas disponiveis para auxiliar o processo de projeto em

design (variados formatos: sites, games, toolkits, cards, box, entre outros).

THE BIG IDEA TOOLKIT

7 Cenarios humanos - Todos nos temos potencial para fazer mais, como individuos, organizagdes e até mesmo
comunidades. Grande parte de nossa orientacdo para o mundo € através dos habitos que formamos no
trabalho ouem casa. Estes habitos s8o moldados e possibilitados pelasferramentas que usamos como
calendarios, computadores e telefones celulares. N3o importa quais sejam seus habitosou ferramentas, ao
embarcarem sua jornada, vocé encontrara diferentes cendrios. Levamos estes Cenarios Humanos e os
mapeamos para o Big Idea Toolkit.

Quandovocé quiser fazeralgo

Quandovocé precisa alinharoutros

Quandovocé quer criarum plano

Quando vocé estiver pronto para implementar

Quandovocé quer elevar a fasquia

Quandovocé tem ideias

Quandovocé esta preso

SO UYL

Home  Stodes Products Contact HowidWorks Coaching  Blog

the Big Idea Toolkit
Explore Ideas. Have Better Conversations. Get More Stuff Done.

It all starts
with an idea.

Featured Products « D
o PlayBook The g ldea re PayGrowr the Audurce o Payiock the Sauston o Gare Plar e Suchy Pa
Train the Trainer Big Idea Workshops Strategic and Creative Services
Are you an organzationsl The Big Idea Workshop Delightabilty provides strategic
consultant, team lead, or human r | expenence puts a spark in your 3 and creative services for

http://www.thebigideatoolkit.com/



SYSTEMS ORIENTED DESIGN / GIGAMAPPING

Gigamapping € parte da estrutura do Design Orientado a Sistemas (SOD), que comegou a viver sua propria
vida e se espalhou muito além do SOD. Gigamapping € um mapeamento super extenso em varias secdes,
camadas e escalascom o objetivo de investigar relacdes entre coisas, categoriase silosaparentemente
separados.

Gigamaps s3o ferramentas para pensamento visuale compreensdo de sistemas complexos.

Gigamaps s3o otimos para compartilhar visualizaces, colocaras equipes na mesma pagina e para co-designe
cocriagao.

Gigamappipngé uma ferramenta de design, porém qualquer pessoa pode fazer gigamap. Tem um limite inicial
muito baixo e muita profundidade para aprender e progredir.

Systems Oriented Design

= SC0~ MNCAMAPFING ~ TOOLS~ FRAMEWORKS ~ PROJECTS~ RESEARCH -

About Systems Oriented Design

By Birger Sevanason

~ z (B8}

Design for 3 complex workd,

https://www.systemsorienteddesign.net/
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SYSTEMICDESIGN TOOLKIT

Entenda por que o desafio € dificil deenfrentar
Construir um entendimento compartilhado sobre a estrutura e as interagdes no sistema, os fatores que
influenciam o problema, as dreas de interven¢@o mais promissoras.

Explorar intervengdes para iniciar a transformagdo
Identifique as intervencdes que impulsionam a mudanca sistémica. Co-projete a combinacdo de medidas e

artefatos que alavancardo o processo de mudanga.

Defina e implemente seu planode transigdo
Planeje a implementa¢do e ampliacdo de suas intervencdes a curto e longo prazo.

o-——-- » DOMMION  WETMOBODIOGY  WAWICLS MRS ABDYT  COMIACY

Get started with the templates

https://www.systemicdesigntoolkit.org/
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DESIGNING WITH PEOPLE

Este recurso baseado na web foi criado pelo Helen Hamlyn Center for Design no Royal College of Art para
compartilhar maneiras de projetar com as pessoas. Comece conhecendo pessoas reais e explorando uma série
de atividades da vidadiaria. Neste site vocé pode revisar métodos de design, desenvolver protocolos para
praticas éticase contribuir com suas propriasideias. Esta se¢do apresenta 20 métodos de pesquisa que ajudam
os designers a se envolverem com as pessoas durante o processo de design. Alguns métodos s3o amplamente
usados; outros representam praticas emergentes. Para ajuda-lo a encontrar os métodos corretos para o seu
projeto, cada método € exploradoe avaliado aqui devariosangulosdiferentes. Em particular, esta secdo se
baseia em quatro referéncias-chave para que vocé possa selecionar um método de pesquisa baseadoem:

1 entrada e saida: Determine o que vocé precisa colocar e o que recebera de volta; 2 Etapa do processo de
design: Selecione um método adequado ao estagio do processo de design em que vocé estd; 3 Projetando
para, com ou por pessoas: Concentre-se em seu relacionamento com as pessoas que usarao seu design; 4 Tipo
de interagdo: Selecione um método com base no tipo de atividade envolvida.

designingwith
people.orq

Home People Activities Methods Ethics Contribute

Methods Intreduction Methods

Day in the Life

Design Probe
Empathy Tool

Focus Group
Immersive Workshop

Intervention / Provocation

Interview

Lateral Think: Contribute
i a mathod

Observation & Shadowing haere...

Participatory Dasign Game

Persona Choose the right methods for your project
Prototyping This section presents 20 research methods that help designers engage with people during the design
process. Some methods are widely used; others represent emerging practice. To help you find the right
Process Analysis methods for your project, each maethod is explored and assessed here from a numbaer of different
angles, In particular this section draws on four key references so that you can select a research method
Pseudo-documantary
based on:
Questionnaire
1 Input and output:
Scenario x o e 2 A Sl
Social Enterprise This approach is based on The Methods Lab: User Research for Design, edited by Hugh Aldersey-
. Williams, John Bound and Roger Coleman (Helen Hamlyn Centre 1 ). The Methods Lab classified
User Forum > - o
different methods according to level of input in terms of the expertise, time, staffing and costs required
Video Ethnography and output in terms of what the designer gets out of it. Types of input are scored here as low, medium
or high.
Web Forum

2 Stage of design process:

http://designingwithpeople.rca.ac.uk/
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INCLUSIVE DESIGN TOOLKIT

Cada decis3o de design pode tornar a experiéncia do usuario melhor ou pior. O design inclusivo bem-sucedido
requer uma tomada de decis3o informada no estagio de conceito, porque pode se tornar proibitivamente caro
fazer alteracdes posteriormente.

Esta pagina descreve as quatro fases principaisdo design de conceito inclusivo:

Gerenciar:revisar as evidénciasparadecidir' O que devemos fazer a seguir?'

Explorar: Determine ' Quais sdo as necessidades?'

Criar: gerar ideias paraabordar' Como as necessidades podem ser atendidas?’

Avalie:Julgue e teste os conceitos de design para determinar ' Até que ponto as necessidades s3o atendidas?'

UNIVERSITY Ol - Jo—— i
¥ CAMBRIDGH ik -

Inclusive Design Toolkit

Map of key activities

Oeszze
aw
yeoe

Evaluate

Candion s

http://www.thebigideatoolkit.com/
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DESIGN KIT

IDEO.ORG

O design centrado no ser humano é uma abordagem prética e repetivel para chegar a
solugdes inovadoras. Pense nesses métodos como um guia passo a passo para liberar sua
criatividade, colocando as pessoas que vocé atende no centro de seu processo de design
para encontrar novas respostas para problemas dificeis.

DESIGN [T} #7\ IDEO-ORG

MINDSETS ~ METHODS  CASE STUDIES

Methods

Human-centered desgn is a practical, repestable approach 1o areiving at
maovative solutions. Thisk of these Methodt as 2 step-Dy-step guide o
unleasheng your Creatinty, pAtag the people you secve at the center of
YOUr SeEgn DrOCets 1O Coma uD with naw Answert 10 AIMMCU prodlems.

FILTER METHODS

http://www thebigideatoolkit.com/
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TOOLKIT MAPPING THE IOT DECK

O ‘MappingThe IoT Deck” € composto por 70 cartas que resumem os principaisaspectos dos produtos
inteligentes. O lado horizontal do cart3o apresenta um tépico com uma pergunta principal, enquanto o lado
vertical o aprofunda com perguntas especificas dotipo “e se".

O Deck oferece uma estrutura que pode ser usada livremente ou para atividades estruturadas. Pode ser
utilizado como referéncia, para brainstorming, atividades em equipe, definic3o e avaliacdo de conceitos, tanto
como ferramenta de workshop quanto como suporte pessoal para projetos que tratem de tecnologia.

Discover the Toolkit elements
and get ready to design.

o )

i
2 =
] = = )
=
. ¥ e
a~
.
I
—
; S
DOWNLOAD ela
- - - -
e o e e
- \
=)
“I want to analyze sm

art products” w
duce a guided research exercise

\\ -
“1 want to beaimtoem ideas” for \ \ A

ng wath

“1 want to make my concept better

http://mappingtheiot.polimi.it/



GAMESTORMING

Gamestorming € um conjunto de ferramentas de co-criag8o usadas por inovadores em todo o mundo.

v Game.
storming

About Services Games Vv Contact

Home K
Gamestorming is a set of co-creation tools used Cotagore
by innovators around the world. 7

£
e

Get the playboo

Crilherrilha fAr nawne tine and tanle

https://gamestorming.com/
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THE DESIGN EXCHANGE

The Design Exchange fornece um repositério central de métodos de estagio inicial de
design. Os métodos de design formal demonstraram ter alto impacto na qualidade e
no sucesso dos produto, portanto, pode ser dificil encontrar a variedade de métodos
potenciais para uso em qualquer problema especifico. The Design Exchange atende a
essa necessidade, organizando uma ampla gama de métodos de pesquisa de design
dispares, desenvolvendo uma comunidade de educadores e profissionais de design
para avaliar esses métodos e educar a préxima geracdo de inovadores de design. The
Design Exchange fornece uma estrutura para coletar os muitos métodos de design
em uso hoje, suas variagoes e exemplos de uso. O portal visa apoiar o processo de
design, fornecendo aos educadores e profissionais uma biblioteca versatil de
ferramentas comprovadas.

K Q Metodos Esudosdocaso  Cokgles  Sobre Conocte 50
Metodos  Gilac
Pesquisa ~ Analisar - Meakzar Construir « Comunicar «
Web Anaiytics Votacdo de Borda Count Estudos de didrio mbvel Classificacdo de canas
o 2 2 2 92 92 :
o wAABBB
- — - CAAA -EJ
— — e R Y _)-‘-
Aardise 2a wed & 0 prIcesso de Na votagho de Borza Court os emacres O3 estudes Ze Sidno movel 350 waados A clanacacio Ze candes pede aca
PISTSINS Sue Spanzem O3 caades

Ma%.nu*w-ouvu— clasaficam 35 05c3es wm orden de TS QIS OF BTN SANtmeios &

Andlise S\WOT Action Leaming
SWOT ANALYSIS Formuta for Action Learning
e L=P4Qs R
ﬂ Lo oy
0 P —
Urea andise SWOT & um mitoss Bracatormng & U méodn de Ceagdo Aaprendaagem ped 330 & uma
AEVLLLTIO0 USBO0 PO BN 08 pOsOR me.‘mm:—mm BDCCTISEM DIE IOV SrOTiemas Tue

Estudos de didrio Fundigdo de Producio Direct
Shell

Em estocon de 200 03 saooanies 3bo Um mags mental & um dagrams de Exte mitodo an0a enti em consragds
SOROLASOS B matter LU Jd00 Je e e d <2e> > TR 6 478 5518 pa © Fasas:

Estudo longitudinal Workshop Participativo de Co- Corte a jato de dgua Analise conjunta
Des
L 0 8 0
e — L I
Um Estuo Lengtecnal evoive envoiver & 2000 e dgua” & om 1o Qendnge pars A ansiae corpnts evela o Quatio 08

WS S0E e U 1005 D00

SRSCTIVer O USO 08 wm 0 de Agus de s

https://www.thedesignexchange.org/



DESIGN RESEARCH TECHNIQUES

Este repositério online € um recurso necessariamente inacabado e em evolucéo para
Técnicas de Design Participativo. Essas técnicas ajudam a desenvolver o ciclo de vida
de um projeto por meio da participacdo de varias partes interessadas, incluindo

usuarios ou publicos em potencial.

http://designresearchtechniques.com/#/
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USABILITY.GOV

Usabilidade.gov € o principalrecurso paraas melhores praticase diretrizes de experiéncia do usuario (UX),
atendendo profissionais e estudantes nos setores publico e privado. O site oferece visdes gerais do processo de
design centrado no usudrio evariasdisciplinas de UX . Também cobre as informacdes relacionadassobre
metodologia e ferramentas para tornar o conteudo digital maisutilizavel e util.

usability.gov = =

What & Why of Usability How To & Tools Get Involved

. Recruiting Participants & the Legend of Basics of User
“The General Public” Experience

2 Y "n

B

TEMPLATES &
DOCUMENTS Content Strategy Project Management Visual Design

https://www.usability.gov/index.html|
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USABILITY BODY OF KNOWLEDGE

Profissionaisde usabilidade e design centrado no usuario (UCD) empregam uma ampla gama de métodos para
coletar informagdes sobre usudriose suas tarefas, analisando necessidades, criando solugdes de design,
iterando designs por meio de testes e avaliag8o e medindo eficiéncia, eficaciae satisfacdo. Esta se¢do do BoK
de Usabilidade apresenta descrigcdes de métodos, incluindo procedimentos, recursos necessarios, resultados,
usos apropriados, beneficios e custos. Essas descricdesformam o nucleo de uma base de conhecimento que
define nosso campo. Eles também ajudam a comunicar métodos de usabilidade para clientes, gerentes de
projeto e membros da equipe. Os praticantes de usabilidade também se beneficiardo da referéncia cruzada de
métodos relacionadose indicadores pararecursosexternos para obter mais detalhes.

Contact | Login

Usability Body of Knowledge —

Home > Topics

Methods

Practitionars = usabiity and user<entered design (UCD) amploy 3 wide range of mathods for gathanng information about
Usars and thew tasks. 3nalyTing Needs, CRASNg design 30KONS. 2eratng desgns Ihrcugh testing and evaluaton. and
measuring off y. effe 33, and

This section of the Usabiity Bok presents descrigtions of methods, including procedures, resources heeded, outoomes.
Bppeoprimne uses, banefts. 3nd costs. Thase descrotions foem the core of 2 knowledge base that defines cur fiald They also
halp communicats usabilty memhods 10 CHENTS. PIORCE MANIGETS, 30 188m mambers. Usabity practnoners wit also benefe
from cross-referancing of ralated methods and pointers 10 Cutide resowrces for mone datals

Frinter-dnendly version

http://www.usabilitybok.org/
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SERVICE DESIGN TOOLS

A colec3o aberta de ferramentas e tutoriais que ajudam a lidar com desafios complexos de
design.
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https://servicedesigntools.org/
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DESIGN THINKING TOOLKIT PARA GOVERNO

Criado para o Tribunal de Contas da Unido, o toolkit para governo € um projeto do Instituto Tellus que
apresenta 6 fases para a implementacdo de Design Thinkingem servigos publicos. Com uma coletédnea de
ferramentas, o sistema passapelas fases de: Empatia; (Re)Definicdo; Ideagdo; Prototipacdo e Teste.

Cada fase inclui um grupo de ferramentas, onde s3o detalhados o objetivo do processo, tempo necessario,
equipe, materiais e recursos, além de um passo a passo detodo o processo. A ferramenta também instruio
usuario otempo necessario para realizacdo de cada etapa, dependendo do escopo do projeto, paraa
execucdo. Além do passo a passo, o toolkittambém sinaliza pontos de atengdo.

Design Thinking

TOOLKIT

para Governo

EMPATIA

https://portal tcu.gov.br/design_thinking/index.html



396

PLANET CENTRIC DESIGN TOOLKIT

O design centrado no planeta é uma metodologia para projetar produtos e servicos que n3o
prejudicam o planeta. E um desafio, pois os sistemas planetarios s3o complexos e
entrelacados de maneiras que a humanidade n&o entende completamente. No entanto, esta
€ arazéo pela qual precisamos de processos e ferramentas de design que nos ajudem a
navegar na complexidade e criar melhores solugGes para a sociedade que se encaixem nos
limites da Terra. Este kit de ferramentas foi projetado para ajuda-lo a criar produtos e
servicos que ndo prejudiquem o planeta. Ele ajudara vocé a criar conceitos que sdo
desejaveis e lucrativos, mas também colocara o planeta no centro do processo de design.

Welcome to the Planet Centric Design Toolkit

What is the purpose Who should use it?
of this toolkit? 41

Pt (o i are
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The canvases
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https://planetcentricdesign.com/



TOOLKIT: CONJUNTO DE FERRAMENTAS PARA
ANTECIPAR TENDENCIAS

Desenvolvido pela Fundagdo Telefonica Vivo e disponivel para download gratuito, o toolkité€ um conjunto de
ferramentas que auxilia profissionais de diversas dreasa anteciparem o que sera tendéncia, para assim,
decidirem por caminhos mais assertivos.

A ideia de compartilhar a experiéncia da drea com outras instituicdes surgiu a partir do lancamento do site
Visoes de Futuro+15, plataforma que abriga informagdesque estardoem alta para os proximos 15anos.

Dessa forma, o toolkit € dividido em quatro publicagdescom os seguintes temas:
1. Prospectar Tendéncias, Sinaise Evidéncias

2. ExplorarVisdes, Narrativasou Cenarios Futuros

3. AlinharoPortféliode Projetos as Tendéncias

4. Perspectivas Futuras

Apostamos na forca transformadora da educagio, conectando pessoas ao conhecimento.

Toolkjt: conjunto de ferramentas para antecipar
tendéncias

28 de dezembro de 2016

Newsletter

Receta NOSLa Newdetter
p C- IS
Como as organizagdes podem acompanhar as tendéncias em um cendrio de constante evolugao? Como -
« QN0

saber aproveitar da meihor maneira as oportunidades que surgem diante de nossos olhos? S30 es53s as
W Aceito os Termos de Uso

perguntas que o foolkiTval 3judar a responder

Desenvolvido pela Fundag efdnica Vivo e disponivel pars Gownioad gratuito, 0 toolkit & um Conunto
de ferramentas que auxilia profissionais de diversas Sreas a anteciparem O Que serd tendéncia, para assim, ENVIAR

decidirem por caminhos mais assertivos
Aideia de compartilhar 2 experiéncia da drea com outras instituigdes surgiu 2 partir do langamento do site Fundacao Tel... @
3 3 . - - M e
5. piataforma que abriga informagdes que estardo em aka para 05 proximos 15 anos : -

soes de Futuro-

Dessa forma, o Tooikit & dividido em quatro publicagdes com o5 seguintes temas (clique em cada um para

fazer o downioad)

- .. .-
o Prospectar Tendéncias, Sinais e Evidéncias

27 Chique para tazer o downboad fundacaotelefonicavive

xpiorar Visdes, Narrativas ou Cendrios Futuros

™m

http://fundacaotelefonicavivo.org.br/acervo/toolkit-conjunto-de-ferramentas-para-antecipar-tendencias/
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MINI TOOLKIT DESIGN THINKING

Nossa iniciativaem langar este Mini Toolkit de Design Thinking aberto € disseminar o conhecimento e algumas
ferramentas que aprendemos e desenvolvemos durante os anos de experiéncia com a abordagem. O Design
Thinking € um modelo mental e as ferramentas aqui demonstradas podem ser utilizadasem varios momentos
da jornada de inovacdo, mas ndo sdo a abordagem. Este mini toolkitfoi criado paraajudar os curiosos e
experientes a aplicar o Design Thinkingem seus projetos.

MINI TOOLKIT

DESIGN
THINKING

ESCOLA DESIGN THINKING TOOLKIT DESIGN THINKING | NTRODUGAD _

iteracoes

Observacho rototipagem Teste lteragdo

https://escoladesignthinking.echos.cc/arquivos/blog/minitoolkit_english_2016.pdf
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DIY - DESENVOLVIMENTO, IMPACTO & VOCE

FERRAMENTAS PRATICAS PARA ESTIMULAR & APOIAR INOVA(;AO SOCIAL

Este é um kit de ferramentas sobre como inventar, adotar e adaptar ideias que entregam
melhores resultados. Este é um kit de ferramentas sobre como inventar, adotar e adaptar
ideias que entregam melhores resultados. E rapido de usar, simples de aplicar, e elaborado
para ajudar pessoas ocupadas que estejam trabalhando com desenvolvimento. Elaborado a
partir de um estudo de milhares de ferramentas atualmente utilizadas, este kit de
ferramentas inclui apenas aquelas que especialistas consideram mais Uteis. As ferramentas
n3do surgiram do nada. Muitas estdo bem documentadas e estdo sendo amplamente
utilizadas por outros setores. Neste sentido, este kit de ferramentas esta em ombros de

gigantes, e estamos felizes em reconhecer isso.

ﬁl

Desenvolvimento, Impacto & Vocé

FERRAMENTAS PRATICAS PARA ESTIMULAR & APOIAR INOVAGAO SOCIAL

Euouero.......oo........
d )

B I I T T R

(@

olhar para frente desenvolver um plano com clareza esclarecer minhas prioridades coletar informacdes dos outros
para frente para entendet avaliando como estou indo aprendendo com as expenéncias em observando e aprendendo

© que preciso fazer para © quals s30 as minhas opcdes primelra mio com a vida cotidiana

dar vida & minha ideia ANALISE SWOT TOUN OF EXFERIENCIA 20MERA

FLUXO DA INOVACAO 00 00 o0

A pantis das evidéncias
geradas pelo meu trabalho
PLANEJAMENTO DX EVIDENCIA

sobte como transformay
minha ideia em algo masor
CANYAS DO MODILO DY KEGOCIOS

para trabalhar com outros
grupos que tenham a

mesma visio que eu
CONSTRUINDO UM MAPA DI PARCIRIAS

melhorando o que fiz
anoriormente
LOOP DE ATELNDIZAGIM

concentrando- me em
questdes criticas
DEFINICAO DO PROFLEMA

20 quebrar uma questho complexa
em pequenos problemas
DIAGRAMA DE CAUSAS

deftnindo meus otetivos ¢
© carminho para alcangd -los
TOORIA DA MUDANGA

€M uma conversa que
desvende sUas porspectivas
QUIA DE ENTREVISTA

20 saber o que, no coraclo,
as motiva de verdade
LICADA DL PERCUNTAS

PAza garanty que meou trabalho
seja relevante para as pessoas
Que estou trabalhando

MAPA DF MISTORIAS

https://diytoolkit.org/toolkit/DIY-Portuguese.pdf
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SECURED BY DESIGN INTERACTIVE GUIDE

Este kitde ferramentas ajudaraa explorar os principios de delinear o crime dentro de um desenvolvimento
residenciale comercial ficticio, o desenvolvimento ilustra recursos mal projetados e solugdes alternativas mais
seguras. Uma série de cenarios, incluindo o layout de espacos comuns, uso de iluminagdo, acessose plantio
paisagistico, destacam as decisdes de projeto que aumentariam o risco de crime e comportamento anti-social.
Ele também detalha os padrdes relevantes e atuais exigidos pela Secured by Design. O kit de ferramentas tem
como objetivo complementar os Principiosde Projeto e os Guias de Projeto Protegidos. Os requisitos e
recomendacdes do kit de ferramentas s3o baseados em pesquisas verificadase comprovadamente alcangam
uma reducdo no risco de crime de até 60%. A Secured by Design examina continuamente os padrdes de
seguranca que refletem astendéncias do crime e novas pesquisas. Secured by Design € uma iniciativa
emblematica da policia doReino Unido para ajudar a eliminar o crime por meio do uso de produtose
processos inovadores de alta qualidade. Foi comprovado que os principios do esquema reduzem o risco de
crime e o medo do crime.

https://www.securedbydesign.com/interactiveguide/
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RESEARCH SKILLS TOOLKIT

Um conjunto flexivel de recursos online que desenvolvem habilidades vitaisde pesquisa. O Research Skills
Toolkitda Epigeum € um conjunto flexivel de programas que oferece suporte abrangente a jornada do
pesquisador moderno do inicio ao fim. Estruturado em torno de quatro programas principais- permitindo que
selecione e combine cursos especificos paraatender as necessidades exclusivasde seus pesquisadores-o
Toolkitsera expandido para cinco programas, abordando questes comuns e contemporaneas.

OXFORD Oepigeum

VEAMTY PR

Research

Skills Toolkit — what's new?
geum is resnventing the Reseorch Skills M er F omme for the modern researcher, creating

earcher’s journey from starting their Master’s

Fresh, contemporary
learning design

Expanded video
content

Additional bespoke
animations

Non linear
"“Yoolkit' Pre- and post

approach to COUrse surveys

wupport each
learner's unigue

https://www.epigeum.com/customer-support/implementation-toolkit/course-tools/research-skills-2 /research-
skills-toolkit/
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INNOVATION TOOLKIT

O kitde ferramentas do Independence Blue Cross Center for Innovation éndividido em trés fases: CONECTAR,
CULTIVAR e CRIAR.

Cada fase inclui ferramentas especificas paraajuda-lo a fazer conexdes, inspirarnovas ideiase criar novas
maneiras de fazer as coisas, para que vocé possa desenvolver solugdes novas e inovadorasparaproblemase
questdes cotidianas.

Independence i wraweDe Gomet Tl Iniay

Innovation Tool Kit

e

LET'S GET GOING

Wekcome 10 the independence s Cross Canter kar Innowstion 1ol kR 73 divided into tree

Phases COMMECT, CLULTIVATE. aeed CREATE

Cach phusce Incluctes. speciic 10ok 10 hekp you ke Conrections, g new ke, and Qrie
v ey o (B TR 0 yon) (A s e ¥ vavaive ks &) v ychay [k e

https://innovation.ibx.com/tool-kit/all-tools/



PLAYFUL LEARNING - GAME DESIGN TOOL KIT

A aprendizagem divertida comeca com uma ideia simples: a aprendizagem pode ser divertida, ndo mecanica.
Pode ser envolvente, ndo for¢cado. Pode ser exploratorio, ndo estreito. E isso pode ser feito juntos, nem

sempre sozinho.[...] ajudando os professores a se conectarem e compartilharem ideiassobre o uso de jogos
para ensinar. O site do Playful Learning apdiaessarede crescente de educadores por meio de guias amigaveis,
links Uteis e informacdes sobre eventos. O Playful Learning € um projeto da Learning Games Network , uma
premiada produtora de jogos para aprendizagem sem fins lucrativos. Com base em uma década de pesquisa de
aprendizagem baseada em jogos no MIT Education Arcade e no Games + Learning + Society Center , a Learning
Games Network foi fundada em 2008 e agora esta sediada em Cambridge, MA, Madison, Wle Washington DC.
O Game DesignTool Kit (GDTK) € um recurso de codigo aberto, gratuito para educadores e alunos que desejam
usar o design de jogos de aprendizagem como uma pratica poderosa paraum aprendizado mais profundo
dentro e fora da sala de aula. Existem 3 partes no GDTK: A Handbook GDTK; Os cartdes GDTK; Osvideos
GDTK. O guia o orienta no processo de design de jogos de aprendizagem. Os cartdes servem como instrugdes
uteis para os participantes enquanto trabalham no design do jogo. Os videos oferecem ideias inspiradorase
orientagcdoem cada etapa.

Game Design Tool Kit

PLAYFUL LEARNING ACROSS THE USA

GO ght My Mags s

Dedee srmg¥iee 03000 “wwea 33204

PLAYFUL LEARNING AT YOUR EVENT?

http://playfullearning.com/gdtk/
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THE EDUCATOR TOOLKIT | THE INDUSTRY TOOLKIT
| PARENT, CARES AND GUARDIANS TOOLKIT

Co-projetamos trés kits de ferramentas para ajuda-lo a construiruma parceria escola-industriaque pode
facilitara transicdo da educacdo para otrabalho paraos jovens em sua vida. The Educator Toolkit- Inclui seis
modulos para ajuda-lo, o campedo da parceria, a construir uma parceriaforte (ou parcerias!) Comuma
indlstria em sua area. Ao construir uma parceria escola-indlstria, seus alunosobterdo uma exposi¢cdo da vida
real ao mundo do trabalhoe dardo a eles as habilidades e redes para fazer a transi¢do da educacdoparao
trabalho com confianga. The Industry Toolkit- Quer saber como vocé pode criar uma forca de trabalho pronta
para o futuro? Oferecer a um jovem a exposicdo ao seu local detrabalho criaum canal detrabalhadores
confiantes, treinados e qualificados, prontos para assumir qualquer fungdo. O Industry Toolkit fornece tudo o
que vocé precisa saber sobre como estabelecer uma parceria com sua escola ou escolaslocais. Kitde
ferramentas para pais, cuidadores e responsaveis - Este folheto informativo tem dicas praticas sobre como
ajudar a apoiar uma parceriaescola-inddstriana escolade seu filho ou como ser o campedo de parceria emseu
proprio localdetrabalho.

MEDLA CENTRE

P WATCH THE VIDED

ouR COVID- 19
RESPONSE

OUR RESEARCH

OUR PROGRAMS

oun
RESOURCES

We must bridge the gap the and employ
to better prepa for the world of work.

ABOUT US

One solution? Sch Bustry partnerships!
WL WY TN S We've co-designed three tookits to help you bulld a school-industry partners

an smooth the tra jon from education to woek for the young peopie in your e, If
RS, -industry nership? Discover which free resource is for you:
between s

The Educator Toolkit

Inciudes six modules 10 belp you, the
partnenship champion. bulld a strong
Parnership (or partnershins!) with an
Industry i your aces. By 3rg 3 schook
Why do we need school-industry partnerships? Industry pactner: o students wil get
real e exposu workd of woek andt
an provide young people the /e them the sils and networks 1o
¥ conficently make the transition from
education to work

MEDLA CENTRE

owve coviD-1e
SEEPONSE

ry pactnershi
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The Industry Toolkit

Want £ know how you £an crease a future
Feady workforce? G
OPOREe 1O your worl
of confidert. trained d
Fady 10 Lake o ary roke. The inchustry Tooka
Bves you ot you need 10 know aboct settng
up b partnershio with your locl schoot of
whooks.

ABOUT US

Parent. Carers and Cuardians Toolkit
This information booklet
Pow 10 help SUPPONt 3 52
partnership in your chi

y
school, or how to

http://www thebigideatoolkit.com/
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REMODEL

Empresas em todo o mundo estdo convidando usuarios e clientes a co-criarnovos produtos. O resultado?
Maior inovacdo e escala. REMODEL € um kit de ferramentas gratuito que ajuda vocé a explorar e desenvolver
novos modelos de negécios para produtos fisicos - com base em principiosde coédigo aberto. Por meio de 7
fases de exercicios praticos de design e experimentac¢do pratica, REMODEL ajuda a descobrir comocriar
modelos de negécios baseados em cédigo aberto economicamente sustentaveis. Isso acontece por meio de
um formato de sprint. REMODEL foi exaustivamente testado por 10 empresas de manufatura dinamarquesas,
como Novozymes, Tekpartner, Stykka e Thiirmer Tools. Durante o sprint, REMODEL os ajudou a abrir o cédigo
de um produto existente e a conceituar uma estratégia de negdcios para apoia-lo.

Using the toolkit

The REMODEL tootkit is free 1o use and lets you
and your company work fully ly and
from your own location, There Is no need for a
trained i Of Aty previous experi

with open source of design methods,

The toolkit consists of 7 work packages. Each
part has a step-by-step instruction and a video
tutorial as well as examples of how to do it. You
set a team of 2-4 employees and work through
the materials at your own pace (we recommend
one work package per week). Each package
takes approx 4 hours to complete.

Download the toolkit

Dy K the compl ials of the

REMONFEL Toolkit as a 7in fils hara

https://remodel.dk/



406

VIVA TOOLKIT BY MEDA

Usamos design centrado no ser humano para criar produtos, servigose experiéncias que melhoram a vida das
pessoas que vivem na pobreza. Somos designers voltados para a miss3o que buscam causaro maior impacto
possivel nas vidasdos pobres. Tudo comega conhecendo as pessoas paraquem estamos projetando. Sem eles,
ndo saberiamos o que projetar, como deveria funcionar ou por que € importante. A partir dai, criamos,
testamos e iteramos até acertar. Os problemas da pobreza s8o imensos, sistémicos e complexos, mas
acreditamos que uma abordagem liderada pelo design, as parceriascertas e o envolvimento sustentado com
um problema especifico podem criar mudancas transformadoras. Nosso objetivo € ver nossos projetos
implementados, evoluidos e operando em escala. A IDEO.org foi langadacomo 501 (c) (3) da empresa global de
designe inovacdo IDEO em 2011 e, como a IDEOQ, praticamos design centrado no ser humano. Além de
realmente fazer coisaspara melhorar a vidadas pessoas que vivem na pobreza, estamos trabalhando paraque
o setor socialem geral também adote uma abordagem centrada no ser humano para a solugdo de problemas.

mIDEO-ORG WORK  PERSMCTIVEZ  TOOLE  IMPACT  FIOMEL «  CONTACT o

We use human-centered design to create products,
services, and experiences that improve the lives of

people living in poverty.

We're misslon-ditvan designers who see looking to have as much tmpact a8 possible i
the lives of the poce. 1 stasts with geteing to know the people wi're designing foe, Witheut
them, we woulda't know what to design, how It shosld wosk, or why it mattens. Fiom
thete we bulld, test, and iterate until we get it right,

The peoblemns of poverty are immanse, systesmic, and complex, but we belleve that 3
design-dod spproach, the sight and ined i 3!
obl change. Our goal s to vee our designs mplemanted,

evolved, and operating at scale.

7\

https://www.ideo.org/tools
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GAMIFICATION AND GAME DESIGN TOOLKIT

Apresentando o kit de ferramentas de gamificac3o e design de jogos mais poderoso do
mundo! Adicionar Play oferece a maneira mais envolvente de gerar ideias divertidas e ajudar
a gamificar sua marca ou produto. Se vocé deseja gamificar ou entender melhor como a
gamificag@o pode ser integrada ao seu site ou projeto, este kit de ferramentas simples é a
muni¢@o ndmero um que vocé deve ter. Pega seu kit de ferramentas AddedPlay hoje e
comece a pensar como um designer de jogos em nenhum momento. Sua jornada no mundo
da gamificagZo e design de jogos o aguarda.

https://www.amazon.com/Gamification-Game-Design-Toolkit-Star/dp/BO06B7GUBW



408

DESIGN METHOD TOOLKIT

O kit de ferramentas de método de design da Digital Society School permite que vocé comece e enriquega seu
processo de design. Uma colecdo de métodos de design e pesquisa: categorizados para ajuda-lo a selecionar,

com base no tempo para ajuda-loa planejar. Planeje e execute sua pesquisadedesign, ideacdo,
experimentacdo e criagdo em iteragdes curtas.

Design

methed DIGITAL SOCIETY SCHOOL
ﬂ toolt

PLTER METHOSS  ABOUT  OADIR  staack Q

Set your goals,

choose your methods,
work your magic.

Design Method Toolkit for agile, team-based projects

t1t

1-on-1 interview Actors map

Backcasting Behavioral lenses

/B\ oo oo
TN oo
i ﬁ i B\ﬁ/ﬁ i

Boundary shifting Braln writing Break up/Love letter Clickable Prototype

N\
Co-discovery Cognitive map Collage Concept sketch
o e o e
AR ° o 1
— T, TR e

https://digitalsocietyschool.shop/product/design-method-toolkit



BRAINS, BEHAVIOR & DESIGN TOOLKIT

O Brains, Behavior & Design Toolkit apresenta cinco ferramentas para ajudar os designers a aplicaras
descobertas do campo da economia comportamental a sua pratica, a fim de fornecer uma vantagem na
pesquisa de enquadramento, bem como desenvolver novas estratégias para resolver os problemas do usuario.
Baixe o livrode introducdo.

Este kitde ferramentas inclui:

Cartdes de referéncia : resultados de pesquisas de economia comportamental organizados e descritos

Poster de conceito de ecossistema : as relagdes entre conceitos

Guias desituagdes irracionais: quando as pessoas agem irracionalmente, o que procurar e como projetar para
essas situagdes

Cartdes de estratégia: maneiras de projetar para a mente irracional

Planilhade perda / ganho : compreens&o e projeto para compensacdes

Brains, Behavior & Design Group . . HId ‘

P

Understanding human behavior and ing d )

v

home about us videos events toolkit learn more contact us our blog

1

A toolkit to help designers and business leaders understand
and influence consumer decisions.
The toolkit is designed to be both informative and actionable - helping you integrate the latest research |

in human behavior and decision making into your practice. Donate now and heip us keep the toois
avallable for free

The Toolkit

The Brains, Behavior & Design Toolkit features five toois to help
designers apply findings from the field of behavioral economics to their
practice in order to provide a head start on framing research as well as
developing new strategies for soiving user problems. Download the
introduction book.

This tool kit includes:

« Reference Cards: b | ec research fi 0
organized and described

« Concepl Ecosystem Poster the reiationships between conceplts

« lrrational Situations Guides. when people act irrationally, what to
look for and how to design for these situations

o Strategy Cards: ways to design for the irrational ménd

o Loss/Gain Worksheet: und ding and gning
for trade-offs

Rafarancra Carre

http://www.brainsbehavioranddesign.com/kit.html
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THE INNOVATOR’S TOOLKIT: : 50+ técnicas para
crescimento previsivel e sustentavel

Nossa capacidade de inovar €, em grande parte, o que nos torna humanos. Apesar de todo nossosucessoe
experiéncia, ainda temos pouco conhecimento real do processo de inovagdo. O Innovator's Toolkit muda isso,
fornecendo um guia passo a passo parainovagao sistematica, repetivel e confiavel. Apds anos de pesquisa por
sua equipe de mais de 20 pesquisadores, Samuel, Silverstein e DeCarlo valem-se de experiéncias e percepgdes
pessoaisdetoda a equipe, bem como das melhores pesquisasde pessoas como Clayton Christensen da
Harvard Business School, Eric von Hippel do MIT, Edward de Bono, Michael Kirton, George Land e muitos
outros. Embora essas muitas mentes brilhantes tenham codificado elementos do processo peloqual os
humanos inovam, o Innovator's Toolkit oferece a primeira abordagem sistematica que pode ser referida como
uma metodologia, ndo apenas um conjunto de ferramentas. O processo D4 dos autores (projetar, descobrir,
desenvolver, demonstrar) permite que individuos e equipes sigam um processo passo a passo, recorrendo a
ferramentas e abordagens comprovadas, ao mesmo tempo que encoraja a liberdade de pensamento que est3,
em ultima analise, no coracdo de todos inovacgdo.

ovators
TOOLKIT

s

i s wa Al A Ay Ay A A A g e A
commercializing new designs that have already been proven viable by the
activities on the left.

If you mix the left with the right, confuse one for the other, have
a process for innovation but not exploitation, or have the same people
dominating both sides—failure will be your friend.

Define @@ = m

| ] 1 ]
I L ] 1
Front-end innovation Back-end exploitation
* Playful, open-minded risk taking * Linear, stage-gate thinking
* Focus on the job to be done * Design right the first time
* Generate the right ideas * Focus on design for X
« Fall fast and cheap {performance, refabiity,

mantamnabity, etc)

* Repeat cycle to learn s

EVLHOIT | 1 & Yoin o P Pl o

https://www.innovatorstoolkit.com/
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MOCKUPS

Um jogo rapido para pessoasque constroem para pensar! Escolha 3 cartas, uma de cada cor. Organize as
cartas para estabelecer o desafio. Por exemplo, "Os trabalhadores da construcdo precisam de uma maneira de
economizar agua que funcionena lua." Crie um novo produto ou servigo que atenda a sua necessidade.

https://www.amazon.com/MockUps-Game/dp/BO6X3C2SLN fref=pd_sbs_21_1/139-0310090-
1983663?_encoding=UTF8&pd_rd_i=BO6XSC2SLN&pd_rd_r=3fb4c92acfe7-4341-8b18-
21ebe8f499cc&pd_rd w=vpBpD&pd_rd_wg=VtBVp&pf_rd_p=7cd8f329-4345-4bf2-a554-
7d7588b3dd5f&pf_rd_r=VTHCAEMJ7MXBTSMGCGIS&psc=18&refRID=VTHCAEMJ7MXBTOIMGCGIS
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DISRUPTUS

Disruptus - O jogo projetado para abrir todas as mentes

Ouse pensar de uma maneira escandalosamente original com Disruptus, o jogo apresentado no New York

Times! Apresentando um mecanismo de jogo simples e engenhoso, Disruptus gira em torno de novas maneiras
de criar, transformarou melhorar ideiasou objetos.

Jogue Disruptus sozinho, com outros jogadores ou em equipes, tanto competitivamente quanto de forma

colaborativa. Este € um jogo divertido para a familia e para festas, além de uma ferramenta para equipes de
design e executivos de diretoria que tentam criar a proxima ideiade sucesso.

x,
3
R
:
W

\

\

https://www.amazon.com/FoxMind-Games-Disruptus-Award-Winning-Designed/dp/BO0BCE2DNA/ref=pd_sbs_21_3/139-
0310090-1983663?_encoding=UTF8&pd_rd_i=BOOBCE2DNA&pd_rd_r=3fb4c92a-cfe7-4341-8b18-

21ebe8f499cc&pd_rd_w=vpBpD&pd_rd_wg=VtBVp&pf_rd_p=7cd8f325-4345-4bf2-a554-
7d7588b3dd5f&pf_rd_r=VTHCAENMJ7TMXBTSMGCGIS&psc=18&refRID=VTHCAEMI7TMXBTSMGCGIS



IDEA GENERATION EDISON DECK BY BESTSELF

Brainstorming, Thought Provoking and Writing Prompts Perfect for Unlocking Fresh, Disruptive and Creative
Ideas

FERRAMENTA PODEROSA PARA GERAR IDEIAS MELHORES E INSPIRADORES - 150 cartdes que ajudamvocé a
resolver problemas, pensar de forma criativae ser inovador, desenvolvendo ideias novas, Unicase ousadas
para conquistar objetivos, construir habilidades e crescer pessoalmente.

SINTA-SE ILUMINADO E MUDANCA FULGANTE - Cartdes instigantes que o ajudar3o a fazer brainstorme
cultivar ideiasiluminadorasque refletem, enfrentam dilemas, fornecem orientagdo e impulsionam mudangas
produtivas.

PROMPTS DE ESCRITA EFICAZES - Otimos avisosde registro no didrio que ajudam a desenvolver sua escrita e
pensamento criativos, construindo intuig3o, perspectiva e paixdo.

NUNCA SAIA DE IDEIAS ACIONAVEIS - Estrutura cientificamente comprovada para cultivar continuamente
novas ideias, perspectivase descobertas que impulsionam o desenvolvimento profissionale pessoal.

AJUDA A CRIATIVIDADE DA JUMPSTART A ALCANCAR O SUCESSO - Capacita vocé a pensar de forma criativae
desenvolver solucdes eficazes que o ajudam a atingir objetivos e sucesso.

https://www.amazon.com/BestSelf-Edison-Deck-Brainstorming-Diguptive/dp/BO7RNMFS7D/ref=pd_sbs_21_5/139-
0310090-1983663?_encoding=UTF8&pd_rd_i=BO7RNMFS7D&pd_rd_r=3fbac92a-cfe7-4341-8b18-
21ebe8f499cc&pd_rd_w=vpBpD&pd_rd_wg=VtBVp&pf_rd_p=7cd8f329-4345-4bf2-a554-
7d7588b3dd5f&pf_rd_r=VTHCAEMJ7MXBTIMGCGIS&refRID=VTHCAEMJ7MXBTOMGCGIS&th=1
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METHODKIT

A maioria dos 45 kits que lancamos pode ser classificada em duas categorias principais. Kits
para planejamento e estrutura: Ao usar esses kits, vocé pode criar uma vis&o geral onde
pode entender, avaliar e elaborar com diferentes topicos. Kits para brainstorming e novas
ideias: Esses kits permitem que vocé expanda sua linha de pensamentos e crie discussées
interessantes e frutiferas. Ao misturar varios kits, o céu é o seu limite.

Tangivel. Interagdo pratica. | Visual. Influencia emogdes, aprendizagem e produtividade. |
Essentials only. Mantenha seu foco. | Guias para a complexidade. Veja o quadro geral. |
Iniciadores de conversa. Compartilhe ideias e co-crie. | Acessivel e universal. Inclui todos. |
Estruturado e flexivel. Adapta-se as suas necessidades. | Bem pesquisado e revisado por
pares. Uma abordagem cientifica para cada topico. | N&o é aresposta. Vocé é o (s)
especialista (s).

METHODKIT ' Comrir Vow s e et QW

METHODRIT

.
The Kits
Learn mery
MIDpog & planeing (19 ki)
Workabep ptammeng (3 hita)
Bramuterming b Sevign tprints (11 e v

12 kits for brainstorming and design sprints

y G b e s (il sl wflective 2ok in Packatiuns

Thienn ave collections of uilding Hocks far Kmation

thene MeChond il wit

Trands Technologies Business Models

100 cards 10 work with Urends and 120 cards 10 work with tech 68 Cands 80 work with

terdencies that thape the wodd devices, APl and senion. models & value genetation in

and its comemunities. Crganizaticns.

https://methodkit.com/kits/
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75 TOOLS FOR CREATIVE THINKING

A Fun Card Deck for Creative Inspiration Cards

Esta caixa de ferramentas criativa do baralho de cartas guiara o jogador a ser criativo nos
diferentes estagios de qualquer processo ou situag@o onde novas ideias sdo desejadas. As
setenta e cinco ferramentas s3o organizadas em seis etapas no processo: comegar, olhar ao
redor, perguntar ao redor, dividir, liberar, avaliar e selecionar. 'Ideal para uma variedade de
profissGes e situacbes - para o pensamento criativo individual e também em equipe e
solugdo de problemas - 75 Tools For Creative Thinking € uma referéncia divertida e facil para
aqueles que precisam de inspirag3o criativa.’ '75 Tools For Creative Thinking é um baralho
inspirador de 75 cartas para ajudar a fazer fluir a criatividade, projetado para quem procura
maximizar suas habilidades criativas e intuitivas para ter novas ideias. '

*S TooLs For

CREATIVE THINKING

in any situation

1SEN 978-90-4349-275-9

https://www.amazon.com/75-Tools-Creative-Thinking-
Inspiration/dp/9063692757#:~text='75%20Tools%20For%20Creative%20Thinking,'
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CREATIVE BLOCK BY BREAKTHROUGH BLOCKS

Over 100 Brainstorming Ideas & Strategy Cards, Problem Solving Solutions to Overcome Your Mental Block,
Find Inspiration, for Writers Creative Block € uma ferramenta para profissionais criativosquetorna o
desbloqueio menos doloroso e mais divertido. Ao introduzir idéias dindmicase novas maneiras de pensar, seus
padrdes usuaissado interrompidos. Sua mente fica um pouco torta, permitindo que novas possibilidades
surjam. Bloco criativo ndo € magico, mas os resultados podem ser magicos. Dentro, vocé descobrird maisde
100 sugestdes inovadoras com curadoria de artistas, neurocientistas, especialistas em atenc3oplenae
criatividade - todas projetadas para leva-lo a um novo espacofisico e de volta ao seu oficio. Considere issoum
jogo com apenas uma regra: fique aberto.

https://www.amazon.com/Creative-Block-Breakthrough-Blocks-Brainstorming/dp/B07JHBKF7Z fref=pd_sbs_21_6/139-
0310090-19836637_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07JH8KF7Z&pd_rd_r=3fb4c92a-cfe7-4341-8b18-
21ebe8f499cc&pd_rd_w=vpBpD&pd_rd_wg=VtBVp&pf_rd_p=7cd8f329-4345-4bf2-a554-
7d7588b3dd5f&pf_rd_r=VTHCAEMJ7MXBTSMGCGIS&psc=1&refRID=VTHCAEMJ7MXBTSMGCGIS
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CAT — COLLECTIVE ACTION TOOLKIT

Facil deentender:

Com um vocabulario simples e percepcdes concretas sobre como construiruma equipe, realizar pesquisase
desenvolver solugdes, o CAT reduz o pensamento de design a blocos de construcdo essenciais. O resultado é
um recurso independente projetado para conduzir qualquer pessoa, em qualquer lugar durante o processo de
solucdo de problemas, a qualquer problema, a qualquer momento.

Resolugdo Dinamicade Problemas:

Em vez de fornecer uma lista passo a passo, o CAT reflete a natureza dindmica da resolucdo de problemas com
um livreto ndo linear de 72 paginas de atividades, cada uma das quaistermina com um retorno aofoco central
do projeto: ajudar os usuariosa manter a clareza objetivos e fazer a mudanca acontecer.

fl'Og Work Services Culture Insights Got In Touch

Top‘en

Empowering el
Communities with
Design-thinking

frog's fieldwork in Africa with the Nike Foundation revealed the need for a
universal fr k that emp s ities of all shapes and sizes to find
and d: their own to any probl any time.

600

By frog

“Foundations and NGOs that we've talked to
have been excited about using the CA'T" because
rhn\l 1‘1\:1'!’ |1-‘\\ ey GI‘I‘I\CC;I\II) rl\l\l o "l.'n fl’l;t‘ rhar s

https://www.frogdesign.com/designmind/collective-action-toolkit-empowering-communities



FROGTHINK® TOOLKIT

Na Frog, acreditamos que as equipes trabalham melhor quando estdo moidando ideias juntas, seja no papel,
no coédigo ou como um prototipo fisico. Essa abordagem tangivel abre novas ideias @ medida que exploramos

as necessid

ades do usuario, solucdes de design e oportunidades de negocios. A frog construiu o frogThink

Toolkit para ajudar os lideres empresariaisa levar a cultura (nicade design da frog para suas propriasequipes.
Essas habilidades s8o desenvolvidas por meio de um processo de aprendizagem experiencial que cultivaa

mentalidad
ajuda os lid

ede “aprender fazendo” e apdia a criagdo imediata de resultados tangiveis. O frogThink Toolkit
eres a criar equipes multifuncionais com a disposicdo de integrar as percepgdes do usuarioem toda

atomada de decisdo e prototipar o quanto antes. Ele inspiranessas equipes a confianga para gerar novas
ideias divergentes e a capacidade de socializar o processo, a histéria do produto e a visdo em toda a empresa.

fng Work  Serices  Culture  Insights  Getln Touch
frog Our Expertise
Org Activation o

frog T'hink" Toolkit

000

FROGTHINK'
WORKBOOK

00000

111 LA

The frogThink® Toolkit is a flexible set of creative collaboration methods
for aligning teams, generating innovative solutions and escaping workplace
cultural paralysis.

600

At frog, we believe that teams work best when they are shaping ideas together, whether on paper, in code, or as a physical
p ype. This tangible h unlocks fresh thinking as we explore user needs, design solutions, and business opportunities.
frog has built the frogThink Toolkit in order to help business leaders bring frog's unique culture of design to their own teams.

These skills are developed through an experiential learning process that cultivates the *learming by doing™ mindset and supports
https://www.frogdesign.com/work/frogthink
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DESIGN THINKING FOR EDUCATORS TOOLKIT

Este kit de ferramentas contém uma vis&do geral do processo de design thinking, métodos e
instrugdes que ajudam vocé a colocar o design thinking em ac3o e a pasta de trabalho do
designer para oferecer suporte aos seus desafios de design.

IDEO

First Name

Last Name

https://www.ideo.com/post/design-thinking-for-educators
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CO-DESIGNING SCHOOLS TOOLKIT

The Teachers Guild x School Retool acredita que os educadores sdo os inovadores que nossas escolase
comunidades estavam esperando. Agora fundido, o TGxSR € uma comunidade de aprendizagem profissional de
educadores que projetam aprendizagem e integrac3o significativas para que todos os alunos, alunos e adultos,
tenham sucesso. No futuro, os dois programas serdo incubadosem parceria com o Design for Learning Studio
da IDEO e o Plussed atRiverdale Country School. O Teachers Guild x School Retool desenvolve a capacidade
local dascomunidades escolares para definir e perseguir aspiracdes de equidade, de modo que cadaaluno
esteja pronto para ofuturo, ndo importa quem seja, onde viva ou como aprenda. Por meio de uma abordagem
liderada pela comunidade, equipes de educadores, lideres, alunos e familiascatalisam uma mudanca escolar
equitativa, aproveitando os recursos e a experiéncia que ja possuem em suas escolas e comunidades. Nosso
objetivo € que o Co-Designing Schools Toolkitaumente a acessibilidade a nossa programac&o e permita que os
educadores personalizem os recursos para seu contexto, liderando suas proprias equipes escolares por meio
de um processo de design.

TOOLKIT [ Y WALL ABOUT CONTACT US

TOOLS FOR CHANGE

Use these resources to lead your team through a
design journey that surfaces solutions for
students furthest from opportunity in your
school community. Work through each phase in
order or choose a specific phase that best fits
your team's needs.

To download the full toolkit, please visit the
Appendix

This journey helped me build closer relationships and allowed me
to get to know my colleagues in a different way. Each of us brings
different experiences and strengths to the team. Seeing my
colleagues’ perspectives and getting their input has helped me

hAanAamAa mara Avantivm in tha Alaaavasma

https://www.codesigningschools.com/about
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UNICEF INNOVATION TOOLKIT

O Toolkitde inovagdo proposto pela UNICEF apresenta 9 passospara a inovagao. Sdo eles: Escolhera
necessidade; geracdo de ideias; visualizacdo da ideia; geracdo de conceito; selecdo de conceito;
desenvolvimento e testes, andlise do negdcio, projeto piloto, implementardo. Cada passo possuiferramentas

indicadase orientagdes.

unicef
Innovation
toolkit

https://unicefinnovationtoolkit files.wordpress.com/2013/05/unicef_innovation_toolkit.pdf



STRATEGYZER
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E uma empresa que oferece cursos, assessoriae publicacdes. Além disso em seu site disponibilizauma secio

com “Tela, ferramentas e guias”, a qual pode ser considerada uma disponibilizac3o de recursos eenquadraro
site da empresa neste recorte de estudo.

@®sStrategyzer

IRCES

BUSINESS MODELS

The Business Model Canvas

Learn more »

INNOVATION MANAGEMENT

The Business Model
Portfolio

Learn more >

VALUE PROPOLTIONS

The Value Map

VALUE PROPOSITIONS

The Value Proposition Canvas

Learn more »

. )
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| o W
L —
TEAM & PROJECT MANAGEMENT VALUE PROPOSITIONS
Team Alignment Map The Customer Profile
Learn more » Learn more »
’
—— —
-::4'5-’7/ ” \ ‘
R ‘ =
BUSINESS MODELS

BUSINESS MODELS
The Business Model The Business Model

https://www strategyzer.com/resources/canvas-tools-guides



DATA COLLECTION TOOLKIT FOR OBSERVATIONAL
RESEARCH

Kitde ferramentas de coleta de dados para pesquisacbservacional

Os métodos observacionaisenvolvem um pesquisador que coleta dados por meio da observagdo do
comportamento e do evento dos usudrios, que é uma das principais ferramentas de pesquisa centradas no
usuario paracompreender a experiéncia geral do usuario. Embora pareca facilnateoria, encontrei algumas
dificuldades em minha pratica ao observar o comportamento de compra dos clientes para meu projeto de

tese. Primeiro, devido aotempo limitado e aos métodos de documentacao, pode ser dificilregistraros dados
em uma pesquisa de campo. Além disso, os pesquisadores podem perder a objetividade, pois podem registrar
informacdes seletivamente em vez de documentar tudo o que veem. Assim, tendo acriarumquadrode
documentacdo de dados para pesquisa observacional que visa orientar o planejamento da pesquisa, simplificar

o processo de coleta de dados e tornar os resultados da pesquisamais objetivos. O kit de ferramentas
sugere um processo de design de seis etapas e sera usado para facilitar as quatro primeiras
etapas. Na pratica de design, este processo pode ser usado repetidamente para restringir o
escopo do design ou suposic@o de teste para um projeto como um circulo.

Data Collection Toolkit for
Behavior Observational Research

Losh Jang | Fosow
P A p— vyoonao

Seminar I11 | 2017 Fall MDes

2\
%,

I developed this design research toolkit for Advanced Intergetion and Service
Design Concepes, a course taught by Dr. Dan Lockton at Carnegie Mellon

0%

University’s School of Design

Data Collection Toolkit for Observational Research

Where it comes from

Why for Observation?

Observational methods involve a researcher gathering data through
watching users’ behavior and event, which is one of the major user-centered
research tools to understand an overall user experience. Although it sounds
easy in theory, I found some difficulties in my practice in observing
customers’ shopping behavior for my thesis project. First, due to the limited
time and documenting methods it can be difficult to record data in a field
research, Besides, researchers can lost their objectivity since they could
selectively record information instead of documenting everything they see.
Thus, I tend to create a framework of data documenting for observational
research which is aimed to guide the research planning, simplify the data

https://medium.com/advanced-interaction-service-design-concepts/data-collection-toolkit-for-behavior-
observational-research-f8a%a9ed37b7
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STAKEHOLDER RESEARCH TOOLKIT

O Stakeholder Research Toolkitfornece diretrizes passo a passo paraas empresas que procuram medir e
monitorar sua reputacdo entre todos os grupos de interessados. Especificamente, o kit de ferramentas fornece
uma metodologia til para as empresas que procuram trabalhar em colaboracdo com as partes interessadasa
fim de compreender os principaismotores da reputacdo. Isto fornece um mecanismo para que as empresas
incorporem e compreendam as perspectivas de suas partes interessadasem relac@o ao desempenho da
empresa e do setor. O kitde ferramentas foi projetado para fornecer aos usudrios instrugdesclaras sobre
como desenvolver e aplicar métodos significativosde pesquisa parauso com suas partes interessadas, e
especificamente com as comunidades locais. Isto também incluia incorporacdo de um conjunto de métricas
comuns, que podem apoiar a medicdo e o monitoramento da reputacdo ao longo do tempo em escalaslocais,
nacionaise globais.

ICMM

ntermational LCouncl

on Minng & Metals

Stakeholder

Research
Toolkit

Best practice guidelines for
measuring and monitoring
stakeholder relationships
in the mining and metals
industry resources sector

https://www.researchgate.net/publication/274314551_ICMM_Stakeholder_Research_Toolkit
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ANEXO 05

Autorizacao IADE e FSG para imerséo de coleta de dados nas IES.

” Faculdade de Design,
/, Tecnologia e Comunicagao
_ Universidade Europeia

CREDENCIAL

Para os devidos efeitos se declara que o Diretor do IADE - Faculdade de Design, Tecnologia e Comunicagao-
Universidade Europeia, Professor Doutor Carlos Rosa, nao coloca qualquer objecao a que Luiza Grazziotin
Selau assista, neste semestre letivo, as unidades curriculares de Metodologias do Design, Design Industrial,
Design de Produgdo e Criatividade e Inovagao, a fim de coletar os dados para a sua tese de doutoramento
em Design (UFRGS/IADE).

Lisboa, 20 de margo de 2019

Professor Doutor Carlos Rosa, PhD
Diretor do IADE - Faculdade de Design, Tecnologia e Comunicagao



FSG

Centro
Universitério

DECLARAGAO

Para os devidos fins se declara que o Reitor da FSG — Centro Universitario, Prof. Me.
Denis Chidem, ndo coloca qualquer objecéo que a professora e coordenadora dos
Cursos de Design da FSG, prof. Ma. Luiza Grazziotin Selau, no semestre letivo de 2019-
2, utilize as disciplinas as quais ird ministrar: Laboratério de Projeto, Projeto de Produto
Il e Projeto Il — Design para Inovagéo, a fim de coletar dados para sua tese de doutorado
em Design (UFRGS-IADE).

Caxias do Sul, 10 de julho de 2019.

Professér Mestre Denis Chidem
Reitor da FSG — Gentro Universt
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ANEXO 06

Modelo do termo de consentimento livre e esclarecido assinado pelos participantes

da fase de testes de avaliagdo do protétipo.

Q ” E :"aculd‘ad? deé)esign.. i
UFRGS bt W S e
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO IADE - UNIVERSIDADE EUROPEIA
GRANDE DO SUL UNIDCOM
FACULDADE DE ARQUITETURA DOUTORAMENTO EM DESIGN
PROGRAMA DE POS GRADUACAO

Avenida. Dom Carlos I, n° 4, 5° andar —
EM DESIGN sala 51, 1200-649, Lisboa — Portugal —

Avenida Oswaldo Aranha, n°99, 6° andar — Contato +351 21 393 96 00
sala 607, 90035-190, Porto Alegre — RS —
Brasil — Contato: +55 51 3308 3438

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Teste de proposta de plataforma digital

PESQUISADORA RESPONSAVEL: Luiza Grazziotin Selau

NATUREZA: Esta € uma pesquisa que tem como finalidade investigar o uso e interagdo de uma
plataforma digital que esta sendo proposta como resultado da tese de doutorado desenvolvida
pela pesquisadora.

Esse documento possui todas as informacdes necessarias sobre a pesquisa que esta sendo
realizada. Sua colaboragao neste estudo € muito importante, mas a decisdao em participar deve
ser sua. Para tanto, leia atentamente as informagoes abaixo.

PARTICIPANTES: Participardo desta pesquisa em torno de 30 pessoas em dois paises — Brasil
e Portugal.

ENVOLVIMENTO: Ao participar deste estudo vocé utilizara a plataforma proposta, disponivel
no link http://gointeractive.com.br/luizadoutoradoteste/ , para o desenvolvimento de um projeto
de design junto com outros participantes que aceitem participar. E previsto em torno de 45 dias
para a realizagdo de todo o teste, que envolve o uso da plataforma, entregas de etapas
realizadas no projeto e feedback de uso final. Vocé tem a liberdade de se recusar a participar e
tem a liberdade de desistir de participar em qualquer momento que decida sem qualquer
prejuizo. No entanto, solicitamos sua colaboracdo para que possamos obter melhores
resultados da pesquisa. Sempre que vocé queira mais informacdes sobre este estudo, além de
entrar em contato com a pesquisadora através do e-mail luizagselau@gmail.com , pode entrar
em contato com os professores orientadores da pesquisadora responsavel, o Prof. Dr. Julio
Carlos de Souza van der Linden ou Prof. Dr. Carlos Alberto Duarte, pelos respectivos e-mails
julio.linden@ufrgs.br e carlos.duarte@universidadeeuropeia.pt




SOBRE O TESTE DA PLATAFORMA: Sera solicitado o desenvolvimento da parte inicial de
um projeto de design em grupo, com trés momentos de entrega e feedback.

RISCOS E DESCONFORTO: a participagao nesta pesquisa nao traz complicagbes legais de
nenhuma ordem e os procedimentos utilizados obedecem a critérios de ética e responsabilidade
no uso das informacdes. Nenhum dos procedimentos utilizados oferece riscos a sua dignidade.

CONFIDENCIALIDADE: Todas as informagdes coletadas nesta investigacao sao estritamente
confidenciais. Acima de tudo interessam os dados coletivos e ndo aspectos particulares de cada
participante. Entretanto, visto que as atividades serdo realizadas em grupo, cada participante
sabera quem sao os demais.

BENEFICIOS: Ao participar desta pesquisa, vocé no tera nenhum beneficio direto; entretanto,
espera-se que futuramente os resultados deste estudo sejam usados em beneficio de
estudantes e profissionais da area do design.

PAGAMENTO: Vocé nao tera nenhum tipo de despesa por participar deste estudo, bem como
nao recebera nenhum tipo de pagamento por sua participagcéo. Vocé recebera um certificado
de participacao indicando as horas destinadas ao projeto.

Apos estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para que participe
desta pesquisa. Para tanto, preencha os itens que se seguem:

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, aceito participar
desta pesquisa.

Nome do participante:

Assinatura do participante:

Data e local: 1° de setembro de 2020,

Coordenador: Luiza Grazziotin Selau

Agradecemos a sua autorizagdo e colocamo-nos s a disposicdo para esclarecimentos
adicionais.

A pesquisadora responsavel por este teste € a doutoranda Luiza Grazziotin Selau do
Departamento Design da Faculdade de Arquitetura da UFRGS e do Departamento de Design
da UNIDCOM do IADE.
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ANEXO 07

Conteudos desenvolvidos pelos cinco grupos participantes da fase de testes
avaliativos do protétipo da plataforma.

USERNAME
Username: grupol — Metodologias do Design e Laboratério de Projeto

PROJETO

TituloProjeto: Espremedor de suco

ResumoProjeto: Um espremedor de suco portatil, onde o foco é ter uma ferramenta
de facil acesso para preparar um suco em qualquer momento.

DIAGRAMA PONTOS FORTES 1 VEZ
PesoContextual_1: 2
PesoConceitual_1: 3
PesoMeioAmbiente_1: 4
PesoEconomia_1: 4

PesoPublico 1: 3

PesoPrevisao_1: 2
PesoErgonomica_1: 5
PesoTecnologica 1: 3

ANALISE DE VERIFICACAO PAGE 2

Verificacao_sintese: Espremedor de frutas Britdnia Analisando a ergonomia deste
espremedor de suco, com sua estrutura mais rigida e mecanizada, apesar de nao
proteger 0 uUsuario enquanto retira o0 suco, ele contém uma protecao que evita sujeira
durante o preparo, permitindo a repeticao da tarefa iniUmeras vezes, se traduzindo
em uma ferramenta eficiente para trabalhar em restaurantes e bares. Possui
limitagcbes quanto a sua movimentacao, por precisar de energia e pesar
aproximadamente 3kg. As pecas sdo descartaveis, facilitando na hora da limpeza. O
espremedor funciona com um botéo de liga e desliga, onde quando ligado, ja
comecga com o0 motor para que a fruta seja espremida. Espremedor de frutas mondial
Ja o espremedor da mondial, possui protecdo para espremer a fruta, ndo produz
tanta sujeira quando faz o suco e, apesar de ter sua limitacao de precisar de energia
para funcionar, o espremedor mondial pesa menos de 1kg, facilitando sua
movimentagdo. Junto dele h4 um compartimento para guardar o suco. Possui
acionamento automatico, isto €, ao simples toque da fruta com o espremedor, seu
motor ajuda a espremer o suco, fazendo com que n&o gaste tanta for¢ca ao
espremer, e poupando energia. Os dois espremedores, apesar de similares em
muitos aspectos, possuem finais diversos, onde um é para uma producdo em massa
de sucos, e outro tem como objetivo ser uma producao mais casual.
Verificacao_requisito:
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ANALISE DE VERIFICAGAO

Espremedor de Frutas Britania

Analisando a ergonomia deste espremedor de suco, com sua estrutura
mais rigida e mecanizada, apesar de ndo proteger o usudrio quando retira o
suco, ele contém uma protegdo que evita sujeira durante o preparo,
permitindo a repeticdo da tarefa inlmeras vezes, se traduzindo em uma
ferraomenta eficiente para trabalhar em restaurantes e bares. Possui
limitagdes devido a movimentagdo, por precisar de energia e pesar
aproximadamente 3kg. As pecgas sdo descartdveis facilitando na hora da
limpeza. O espremedor funciona com um botdo de liga e desliga, onde
quando ligado, jG comega com o motor para que a fruta seja espremida.

Espremedor de Frutas Mondial

MONDIAL ¢ turbo

—

Ja o espremedor da mondial, possui protegdo para espremer a fruta,
ndo produz tanta sujeira quando faz o suco e, apesar de ter sua limitagdo de
precisar de energia para funcionar, o espremedor mondial pesa menos de
1kg, facilitando sua movimentagdo. Junto dele hd um compartimento para

guardar o suco. Possui acionamento automatico, isto é, ao simples toque da
fruta com o espremedor, seu motor ajuda a espremer o suco, fazendo com
que ndo se gaste tanta forga ao espremer, e poupando energia.

Os dois espremedores, apesar de similares em muitos aspectos,
possuem finais diferentes, onde um é para uma produgdo em massa de sucos,
e outro tem como objetivo ser uma produgdo mais casual.
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ANALISE DE DIACRONICA PAGE 2

Diacronica_sintese: Atualmente no mercado, hd uma gama de espremedores de
citricos que foram desenvolvidos em diferentes épocas. O mais notério desses
produtos domésticos é o de Madeline Turner, que apresentou seu espremedor na
Exposicdo Panama-Canada, em 1917. Outro amplamente conhecido € o Juicy Salif,
comercializado pela empresa Alessi desde 1990 e criado pelo designer francés
Philippe Starck. Esse segundo, entretanto, ficou famoso mais pelo seu formato
inusitado do que pela sua usabilidade, sendo usado em muitos casos como item de
decoracdo. Tais equipamentos dividem-se em duas categorias: industriais e
domésticos. O espremedor convencional € um exemplo de um sistema de uso
domeéstico, criado no século XX, mudou drasticamente a forma de como se obtém
suco de citricos. Com o advento da eletricidade, novas ideias com o intuito de
melhorar o funcionamento e eficiéncia dos espremedores foram surgindo, a fim de
promover um menor esforco ao usuario. Os espremedores elétricos sdo
considerados por muitos utilizadores mais simples de usar e mais eficazes do que os
espremedores manuais. Afirmam que permite um melhor aproveitamento da polpa
da fruta, exigindo menor esforco e menor tempo de preparacao. Este utensilio é
utilizado pois oferece um equilibrio razoavel entre o custo e o proveito. No caso de
magquinas de grande dimenséo, desenvolvidas para o desempenho eficiente da
operacédo, podem ser classificadas como equipamentos industriais. A necessidade
de produzir elevadas quantidades de sumo no menor tempo possivel, leva a crer
que as caracteristicas destas sejam principalmente a grande cadéncia, com a
eficiéncia sempre associadas a um elevado consumo energeético.
Diacronica_requisito:

ANALISE DE SINCRONICA PAGE 2

Sincronica_sintese: Ao analisarmos esse dois espremedores de distintas propostas,
chegamos a concluséo que o espremedor elétrico Tramontina oferece uma
experiéncia premium, com acabamento em aluminio fosco; facil manuseio e sem
exigir muitos esforcos do usuario. Esse espremedor oferece um melhor
aproveitamento do suco da fruta, evitando desperdicios. Porém, por ser elétrico,
consequentemente possui gasto de energia, logo, um valor agregado que deve ser
considerado. J4 o espremedor manual Euro possui uma proposta simples e
acessivel. Ele disp6e de um compartimento para armazenagem de suco € 0
espremedor propriamente. Como pontos positivos, pode-se destacar o pre¢co mais
em conta e a portabildade.

Sincronica_requisito:
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ANALISE SINCRONICA

Espremedor Tramontina by Breville Express em Aluminio Fundido
Fosco 127 V

Informagdes Gerais: Peneira para bagago das frutas.

Bico gotejador corta-pingos.

Fdcil de lavar.

Materiais Premium.

Armazenamento compacto para o fio.

Trabalhe com uma méao sé.

A alga espremedora conta com um exclusivo brago articulado para
espremer sem esforgos até a Ultima gota de todas as frutas citricas, do
menor do limdo a maior das laranjas, sem precisar trocar os cones.
Mais variedade, mais suco, menos sujeira.

Tensdo: 127V

Frequéncia: 60 Hz

Poténcia: 110W

Rotagdo mdxima: 120 rom.

Peso: 5,8 kg.

Preco aproximado: R$ 1740,00

Espremedor de frutas multiuso inox by Euro

Informagdes Gerais  Largura: 2,00 cm
Altura: 21,00 cm

Profundidade: 16,00 cm

Prego aproximado: R$ 59,90
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ANALISE DE ESTRUTURAL PAGE 2

Estrutural_sintese: A. Braco espremedor. A alca espremedora conta com um braco
com articulacéo tripla para garantir a pressao vertical ao longo de todo o processo
de extracdo do suco, maximizando o rendimento. B. Filtro em aco inox (pode ser
utilizado em lava-louga) C. Motor. E acionado automaticamente quando é aplicada
em pressao ao cone espremedor. D. Botdo LIGAR|DESL. E. Armazenamento
compacto para o fio. Enrola e prende o fio no lugar certo, sob a base do motor. F.
Alca antiderrapante de toque suave, para que seja mais facil espremer as frutas. G.
Domo para frutas. Removivel para a limpeza (pode ser utilizado em lava-louca). H.
Cone espremedor em aco inox fundido. O cone com barbatanas e ondulacfes extrai
0 maximo de suco de frutas citricas de todos os tamanhos (pode ser utilizado em
lava-loucas). I. Coletor de suco. Coleta o suco para despeja-lo pelo bico gotejador
corta-pingos (pode ser utilizado em lava-lougas). J. Bico gotejador corta-pingos. Com
a funcéo corta-pingos, pode ser completamente aberto para limpeza. K. Sistema de
interruptor em dois estagios. O espremedor ndo funciona se nao estiver
corretamente montado, garantindo a seguranca e o desempenho correto. Materiais:
aco fundido fosco. Tenséo: 127V Frequéncia: 60 Hz Poténcia: 110W Rotacao
maxima: 120 rpm Peso: 5,8 kg Preco aproximado: R$ 1799,00

Estrutural_requisito:

ANALISE ESTRUTURAL

ANALISE DE FUNCIONAL PAGE 2

Funcional_sintese: Func¢des basicas de um espremedor de citricos manual - Extrair o
suco da fruta; - Separar as sementes do suco; - Armazenar 0 Suco no recipiente; -
Remover o recipiente facilmente; - Deslocar com facilidade; Funcéo principal:
Espremer citricos; Fung&o basica: Extrair o suco da fruta. Fungdes secundarias: Por
meio do atrito entre a fruta e o espremedor, usando forca manual; escoamento do
suco ao reservatorio removivel.

Funcional_requisito:
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ANALISE FUNCIONAL

Arvore Funcional

scoamento do suco

ANALISE DE MORFOLOGICA PAGE 2

Morfologica_sintese: Estética - Transparente, colorido, portatil, simples, prético,
ergonémico Materiais - Metal, vidro, plastico Tampa - Encaixe, rosca, pressao Base -
Acoplavel, cubo, copo, sem base Dispositivo - Pressao, hélice, rotatério
Morfologica_requisito: Portabilidade, transparéncia, facil manutencéo, praticidade.

ANALISE MORFOLOGICA
Estético | Transparente | Colorido | Portatil | Simples | Pratico IErgonbmico

Materiais I Metal I Vidro I Plastico

Tampo I Encaixe I Rosca I Press3o

Base | Acoplavel I Cubol Copol Sem Base

Dlsposlrlval Pressao | Hélice | Rotatdrio

Estética / Transparente, colorido, portatil, simples, pratico, ergondmico
Materiais / Metal, vidro, plastico

Tampa / Encaixe, rosca, pressdo

Base / Acopldvel, cubo, copo, sem base

Dispositivo / Pressdo, hélice, rotatdrio
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ANALISE DE USOPRODUTO PAGE 2

Usoproduto_sintese: Duravel Possuir materiais reciclaveis Movel Compacto Facil
manutencao Facil limpeza Ser intuitivo a qualquer consumidor Separar o bagaco e
sementes do suco Ter um bom aproveitamento do suco da fruta Ter sua estrutura
resistente Conforto ao espremer a fruta Demonstrar firmeza ao espremer a fruta
Usoproduto_requisito:

ANALISE DO PRODUTO EM RELAGAO AO USO

Duravel
Possuir materiais recicldveis
Movel
Compacto
Facil manutengdo
Facil limpeza
Ser intuitivo a qualquer consumidor

Separar o bagago e sementes do suco

Ter um bom aproveitamento do suco da fruta
Ter sua estrutura resistente

Conforto ao espremer a fruta

Demonstrar firmeza ao espremer a fruta

DIAGRAMA PONTOS FORTES 2 VEZ
PesoContextual 2: 2
PesoConceitual_2: 2
PesoMeioAmbiente_2: 4
PesoEconomia 2: 5
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PesoPublico_2: 4
PesoPrevisao_2: 3
PesoErgonomica_2: 5
PesoTecnologica 2: 2

LISTA DE REQUISITOS
_requisito_1: Portabilidade
_pesoRequisito_1: 8
_requisito_2: Transparéncia
_pesoRequisito_2: 6
_requisito_3: Facil Manutencao
_pesoRequisito_3: 6
_requisito_4: Praticidade
_pesoRequisito_4: 7
_requisito_5: Resistente
_pesoRequisito_5: 9
_requisito_6:
_pesoRequisito_6:
_requisito_7:
_pesoRequisito_7:
_requisito_8:
_pesoRequisito_8:
_requisito_9:
_pesoRequisito_9:
_requisito_10:
_pesoRequisito_10:

ALTERNATIVA FINAL
RepeteRequisito_1: Portabilidade
RepetePesoRequisito_1: 10
NotaJustificativa_1: 8
_justificativa_1:
RepeteRequisito_2: Transparéncia
RepetePesoRequisito_2: 10
NotaJustificativa_2: 6
_justificativa_2:
RepeteRequisito_3: Facil Manutencao
RepetePesoRequisito_3: 10
NotaJustificativa_3: 6
_justificativa_3:
RepeteRequisito_4: Praticidade
RepetePesoRequisito_4: 10



NotaJustificativa_4: 7
_justificativa_4:
RepeteRequisito_5: Resistente
RepetePesoRequisito_5: 10
NotaJustificativa_5: 9
_justificativa_5:
RepeteRequisito_6:
RepetePesoRequisito_6:
NotaJustificativa_6:
_justificativa_6:
RepeteRequisito_7:
RepetePesoRequisito_7:
NotaJustificativa_7:
_justificativa_7:
RepeteRequisito_8:
RepetePesoRequisito_8:
NotaJustificativa_8:
_justificativa_8:
RepeteRequisito_9:
RepetePesoRequisito_9:
NotaJustificativa_9:
_justificativa_9:
RepeteRequisito_10:
RepetePesoRequisito_10:
NotaJustificativa_10:
_justificativa_10:
SinteseFinal:
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USERNAME
Username: grupo 2 — Design de Producao e Projeto de Produto 2.

PROJETO

TituloProjeto: Abrigo para moradores de rua

ResumoProjeto: o projeto consiste em desenvolver um abrigo portatil seguindo a
problematizacéo fornecida através de um briefing. O briefing pede que seja
desenvolvido um abrigo portatil com estrutura dindmica semirigida que seja
planificavel a escala humana e que possa ser transportada a mao para abrigar uma
pessoa nos espacos ao ar livre, deve ser leve e resistente.

DIAGRAMA PONTOS FORTES 1 VEZ
PesoContextual_1:1
PesoConceitual_1: 3
PesoMeioAmbiente_1: 4
PesoEconomia_1: 5

PesoPublico _1: 5

PesoPrevisao_1: 3
PesoErgonomica_1: 5
PesoTecnologica 1: 3

ANALISE DE VERIFICACAO PAGE 2

Verificacao_sintese: A analise de verificacdo compreende o andamento do nosso
projeto. Nele podemos verificar se os planos definidos ja foram ezecutados e
também a data em que foram executados. Assim, como mostra a figura, a
verificacdo tem inicio com a geracdo de um cronograma e segue etapas até a
apresentacao final da ideia proposta.

Verificacao_requisito: k
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EM RELACAO AO USO

O Abrigo precisa acomodar
uma pessoa de forma confortavel
considerando assim o espago
minimo recomendado para uma
pessoa em altura e largura.
Largura minima 80 Cm e altura 60
cm. Além disso & preciso pensar
em uma forma do usuério usar o
dormitério para descanso tem-
porario durante o dia

Transporte facilitado por
meio de rodinhas com facilidade
de transportar por tracdo. Possibi-
lidade de acomodar o abrigo a
uma bicicleta sendo assim ainda
mais facil de se locomover de uma
regiao a outra.

Tubos de metal retrateis
permitem que o abrigo seja aberto
e fechado com o minimo de
esforgo e com rapidez.

O suporte onde a pessoa
deita deve ser montado
instantdneamente  através de
encaixes que tornam a plataforma
estavel e rigida para acomodar o
usuario com seguranga.

|

J Precisamos adaptar formas
de transporte que preservem a

, I saude fisica do usuario.

ANALISE DE DIACRONICA PAGE 2

Diacronica_sintese: Mundialmente, as tendas sao usadas para abrigar, proteger e,
geralmente, ajudar no conforto e na sobrevivencia. Com o passar do tempo, a ideia
de uma tenda tornou-se sindbnimo da ideia do "exterior" e da "natureza”, no entanto
as primeiras tendas serviram de habitacdo as pessoas que as erguiam e a estrutura
levee baseada em componentes das tendas estilo de vida nomade dos primeiros
seres humanos. As tendas sdo uma continuacao e uma evolucao de estruturas
anteriores que foram originalmente construidas usando couro animal, ossos de
animais e galhos de arvores. Ossos de macicos mamutes foram usados como
materiais de apoio para construcao de abrigos, tanto pelo neandertais quanto pelos
primeiros humanos durante a era glacial. As primeiras tendas eram todas feitas de
couro animal, usando cordas e estacas de madeiras. Nos dias de hoje, comecaram-
se a produzir tendas cujo o design e os materias foram radicalmente atualizados
dutante o século XX. Os pesados postes de apoio de madeira, foram substituidos
por polos metalicos e depois plasticos, polos flexiveis tornaram-se mais comuns e a
forma das tendas comecaram a mudar, e as tendas lineares rigidas com muitas
cordas masculnas tornaram-se menos comuns. As tendas de hoje em dia podem ser
montadas com extrema rapidez e feitas de material leve, como o nylon, sao faceis
de transportar e muito resistente aos elementos. Hoje, a gama de formas e materiais
de tendas séo enormes, temos tendas de tunel, inflaveis, pop-up, geodésicas,
tejadilho, tendas de reboque e muito mais.

Diacronica_requisito:
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ANALISE DE SINCRONICA PAGE 2

Sincronica_sintese: Nessa fase foram analisadas varias ideias de dormitérios
moveis. O que pudemos observar foi que a grande parte usa materiais leves e
flexiveis que permitem a facilidade de montagem de abrigos. Porém, notamos que
as opc¢Oes levam em conta apenas a fungéo basica de abrigar as pessoas. 1SS0 nos
faz pensar que podemos explorar um campo inovador como socializagdo do usuario
através de um abrigo funcional e atraente com possivel uso de alguns artefatos
tecnologicos.

Sincronica_requisito:

e —— e e  —— — |
—— e ——— —

ANALISE SINCRONICA ( SIMILARES) ‘
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ANALISE DE ESTRUTURAL PAGE 2

Estrutural_sintese: A estrutura € um dos elementos chaves do projeto. Materiais
devem ser resistentes, leves e de facil montagem. Analisamos tubos de metal em
aluminio que sdo estaveis, resistentes e leves. Levamos em consideracéo lonas e
tecidos impermeaveis para deixar o abrigo seguro e seco em tempos de chuva. E
para suportar o peso do usudrio enquanto descansa, para isso analisamos papeldes
resistentes ao peso e leves.

Estrutural_requisito

ANALISE ESTRUTURAL ’

Partes estruturais. Aluminio em forma de arco lembram a articulagéo da
Metais e plasticos rigidos dao boa sustentagdo a estrutura. centopéia.
E também facilitam o processo de montagem.

Estruturas metalicas que servem de suporte
para materiais flexiveis. Sistemas retrateis
com estruturas metalicas como o aluminio, _
possibilita leveza e estabilidade ao abrigo. Papeldo

As pecas feitas de papeldo sao faceis de
montar e de transportar — tudo é feito com dobra-
duras e encaixes e muitas vezes dispensa o uso
de cola. O papeldo utilizado para a confeccao
dos moveis € mais resistente e duro do que o
comum, garantindo que cadeiras e mesas supor-
tem o peso de pessoas e objetos eletrodomeésti-
cos, por exemplo.
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ANALISE DE FUNCIONAL PAGE 2

Funcional_sintese: A funcionalidade do produto envolve pontos como o conforto do
usuario em todos os processos que envolvem o produto. Entdo para transporte
precisamos de alcas ou empunhaduras confortaveis. A montagem e transporte
precisam ser faceis e rapidas. E 0 mais importante, o produto precisa cumprir com
sua principal fungdo que € abrigar seu usuario com conforto e protecao.
Funcional_requisito:

— ———— ——— — — —_— =

I |
\‘ ' Para Transporte: Rodas emborrachadas para o transporte ser de ‘ ‘
\ Empurar um carrinho € uma fungdo ardua. Para isso precisa rodagem macia, considerando transporte por tragdo. A
\/ ter uma empunhadura ergondmica e macia. parte central da roda em pastico garante leveza ao item.
| e v
[

Algas confortaveis para facilitar o transporte.
Considerando a possibilidade de o abrigo ser trans-
portado nos ombros ou na méo.

O Abrigo precisa acomodar uma
. pessoa de forma confortavel considerando
. assim o espaco minimo recomendado para
uma pessoa em altura e largura. Largura
minima 80 Cm e altura 60 cm.




443

ANALISE DE MORFOLOGICA PAGE 2
Morfologica_sintese: Analisamos as possibilidades do projeto dentro das
viabilidades. Nessa andlise utilizamos sketches para geracdes de ideias e sulucdes

de problemas de projeto do produto. Os desenhos nos ajudaram a visualizar
possiveis solucdes.

Morfologica_requisito:

RY

CAIXA |
MORFOLOGICA

N

ESTRUTURA X \/ N
A = L
ALCAS (1 =

E \ AR
N\ \

Fecmgsmo % / 0' \ | m \
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ANALISE DE USOPRODUTO PAGE 2
Usoproduto_sintese:
Usoproduto_requisito:

— — — —

————— e — s =

O Abrigo precisa acomodar
uma pessoa de forma confortavel
considerando assim o espago
minimo recomendado para uma
pessoa em altura e largura.
Largura minima 80 Cm e altura 60
cm. Além disso € preciso pensar
em uma forma do usuario usar o
dormitério para descanso tem-
porario durante o dia

Transporte facilitado por
meio de rodinhas com facilidade
de transportar por tracdo. Possibi-
lidade de acomodar o abrigo a
uma bicicleta sendo assim ainda
mais facil de se locomover de uma
regido a outra.

— e e — ——

ANALISE DO PRODUTO EM RELACAO AO USO ‘

Tubos de metal retrateis
permitem que o abrigo seja aberto
e fechado com o minimo de
esforco e com rapidez.

O suporte onde a pessoa
deita deve ser montado
instantdneamente  através de
encaixes que tornam a plataforma
estavel e rigida para acomodar o
usudrio com seguranca.

Precisamos adaptar formas
de transporte que preservem a
saude fisica do usuario.

DIAGRAMA PONTOS FORTES 2 VEZ
PesoContextual 2: 2
PesoConceitual_2: 3
PesoMeioAmbiente 2: 4
PesoEconomia_2: 5

PesoPublico 2: 3

PesoPrevisao 2: 5
PesoErgonomica_2: 3
PesoTecnologica 2: 4

LISTA DE REQUISITOS

_requisito_1: USABILIDADE - Precis ser de facil montagem, leve e facil de
transportar

_pesoRequisito_1: 8

_requisito_2: SEGURANCA - Precisa ser estavel e a prova d'agua
_pesoRequisito_2: 9
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_requisito_3: FUNCIONALIDADE - Pode ter conectividade, assim teria iluminacao
_pesoRequisito_3: 10

_requisito_4: FUNCIONALIDADE - Pode ter conectividade, assim teria iluminacao
_pesoRequisito_4: 10

_requisito_5: MATERIAIS - Estrutura de aluminio, resistente e leve
_pesoRequisito_5: 10

_requisito_6: MATERIAIS - Lona de nylon, duravel e impermeavel
_pesoRequisito_6: 10

_requisito_7: ERGONOMIA - Seu espaco deve estar de acordo com as medidas
antopométricas

_pesoRequisito_7: 8

_requisito_8: ERGONOMIA - O suporte para deitar precisa aguentar o peso de uma
pessoa

_pesoRequisito_8: 10

_requisito_9: ESTETICA - Precisa ser atraente e pode se harmonizar com a cidade
_pesoRequisito_9: 9

_requisito_10: ESTETICA - Poderia ser colorido pois a cor tem o poder da
transformacéo

_pesoRequisito_10: 10

ALTERNATIVA FINAL

RepeteRequisito_1: USABILIDADE - Precisa ser de facil montagem, leve e facil de
transportar

RepetePesoRequisito_1: 8

NotaJustificativa_1: 8

_justificativa_1: Poderia ter sido mais leve e facil de usar

RepeteRequisito_2: SEGURANCA - Precisa ser estavel e a prova d'agua
RepetePesoRequisito_2: 9

NotaJustificativa_2: 9

_justificativa_2: O resultado foi como o esperado

RepeteRequisito_3: FUNCIONALIDADE - Pode servir de transporte ao dia e
dormitério a noite

RepetePesoRequisito_3: 9

NotaJustificativa_3: 9

_justificativa_3: Atingiu as expectativas

RepeteRequisito_4: FUNCIONALIDADE - Pode ter conectividade, assim teria
iluminacgao

RepetePesoRequisito_4: 10

NotaJustificativa_4: 6

_justificativa_4: Poderia ter uma tecnologia diferente. Precisaria ser repensado
RepeteRequisito_5: MATERIAIS - Estrutura de aluminio, resistente e leve.
RepetePesoRequisito_5: 10

NotaJustificativa_5: 10

_justificativa_5: Objeteve o resultado desejado
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RepeteRequisito_6: MATERIAIS - Lona de nylon, duravel e impermeavel
RepetePesoRequisito_6: 10

NotaJustificativa_6: 10

_justificativa_6: Obetve o resultado desejado

RepeteRequisito_7: ERGONOMIA - Seu espaco deve estar de acordo com as
medidas antopométricas

RepetePesoRequisito_7: 8

NotaJustificativa_7: 7

_justificativa_7: O produto poderia ter ficado um pouco menor
RepeteRequisito_8: ERGONOMIA - O suporte deve para a pessoa deitar precisa
aguentar o peso de uma pessoa

RepetePesoRequisito_8: 10

NotaJustificativa_8: 10

_justificativa_8: Obteve o resultado desejado

RepeteRequisito_9: ESTETICA - Precisa ser atraente e poder harmonizar com a
cidade

RepetePesoRequisito_9: 9

NotaJustificativa_9: 9

_justificativa_9: Poderia ter algum outro diferencial. Repensar algo para harmonizar
mais

RepeteRequisito_10: ESTETICA - Poderia ser colorido pois a cor tem o poder da
transformacao

RepetePesoRequisito_10: 10

NotaJustificativa_10: 8

justificativa_10: Possibilidade de planejar estampas

SinteseFinal: Esse dormitério portatil € como uma mala que pode transportar coisas
durante o dia e servir de dormitério a noite. Ele tem rodas laterais que podem ser
viradas para baixo na hora do transporte e voltadas para o lado do dormitério
guando aberto para dormir.. e no lado oposto tem um banquinho para descanso. O
dormitério tem uma " sanfona" que permite que ele se eatenda e assim podendo
abrigar uma pessoa para dormir. No teto da mala h4 um suporte para uma placa
solar que capta energia para poder carregar um celular e também para alimentar
uma lanpada para iluminar o abrigo a noite.
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USERNAME

Username: grupo 3 — Design Industrial e Projeto 3 — Design para Inovagéo

PROJETO
TituloProjeto: PROBLEMA

ResumoProjeto: Hoje em dia muito se discute sobre a rotina e a falta de tempo das
pessoas em relacao a organizacao de suas casas. Esta discussao destaca-se
guando o assunto e o preparo de alimentos e limpeza na cozinha. O tempo e
precioso e a rotina na cozinha muitas vezes se torna desgastante. As pessoas
tendem cada vez mais apostar na praticidade em tudo que fazem, inclusive na hora
de utilizar a cozinha e seus utensilios domesticos para o preparo de refeicoes. No
dia a dia, e comum nos depararmos com situacoes que poderiam ser evitadas ao
serem realizadas de forma pratica. Neste caso foi atraves de pesquisas e aplicagoes
de ferramentas de design, que ficou evidenciado a falta da existencia de materiais
gue auxiliam de modo geral na praticidade de uma cozinha. Sendo assim, o0 objetivo
deste trabalho e desenvolver uma solucao que atenda a necessidade e os desejos
de uma "cozinha do futuro”. Mas afinal, a praticidade na cozinha pode fazer toda a
diferenca na forma em que o tempo e utilizado, sendo ela aplicada em um ambiente
tecnologico, compacto ou nao.

PROBLEMA

INTRODUGAO

Hoje em dia muito se discute sobre a rotina e a falta de tempo das pessoas em relagao a organizagao de suas casas. Esta discussio destaca-se quando o assunto é o preparo da alimentacio e limpe
za na cozinha

O tempo é precioso e a rotina na cozinha muitas vezes se torna desgastante. As pessoas tendem cada vez mais apostar na praticidade em tudo que fazem, inclusive na hora de utilizar a cozinha
e seus utensilios domésticos para o preparo de refeicoes.

No dia a dia, é comum nos depararmos com situagées que poderiam ser evitadas ao serem realizadas de forma pratica. Neste caso foi através de pesquisas e aplicagdes de ferramentas de design,
que ficou evidenciado a falta da existéncia de materiais que auxiliem de modo geral na praticidade de uma cozinha

Sendo assim, o objetivo deste trabalho é desenvolver uma solugio que atenda a necessidade e os desejos de uma “cozinha do futuro”. Mas afinal, a praticidade na cozinha pode fazer toda a dife
renca na forma em que o tempo & utilizado, sendo ela aplicada em um ambiente tecnolégico, compacto ou ndo.
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DIAGRAMA PONTOS FORTES 1 VEZ
PesoContextual_1: 3
PesoConceitual_1: 2
PesoMeioAmbiente _1: 4
PesoEconomia_1: 5

PesoPublico_1: 3

PesoPrevisao_1: 3
PesoErgonomica_1: 4

PesoTecnologica 1: 2

ANALISE DE VERIFICACAO PAGE 2

Verificacao_sintese: A partir da ANALISE DE TAREFA, podemos notar que o
principal problema e a falta de espaco na cozinha, principalmente na pia
prejudicando a organizacao do ambiente.

Verificacao_requisito: Diante a analise realizada percebemos que a solucao precisa
ter uma proposta otimizada em relacao a sua aplicacao.

A B TAREFA

-
N A Com as informagbes obtidas durante a fase de pesquisa é possivel comegar a esbogar como o usudrio age, desenvolvendo um mapeamento sobre a sequéncia de atividades fundamentais
para obter um objetivo.
A andlise da tarefa foi desenvolvida com o intuito de elencar os pontos positivos e negativos dentro de um projeto, Foi desenvolvida no ambiente doméstico e estudada a forma de organiza-

cao, do preparo dos alimentos, do armazenamento, entre outros.
L | Acordando com Pazmino, a andlise da tarefa envolve observar e detectar tantos pontos positivos quanto negativos que existem relacionados ao uso do produto. Torna-se necessario registar

as possiveis solugées para aprimorar a usabilidade e experiéncia.

ANALISE 1 ANALISE 2

A partir da anlise podemos notar que o principal problema ¢ a falta de espaco na cozinha, princi- Por se tratar de uma cozinha que contém uma pequena pia e um pequeno espaco, o individuo analisado
palmente na pia, prejudicando a organizacao do ambiente. Para manter a ordem foi preciso preparar mostrou dificuldades ao organizar e preparar o alimento.
um alimento por vez. Porém, o tempo para preparagao foi muito maior. A iniciar o preparo dos alimentos, deparou-se com dificuldades na organizagao dos potes que iria utilizar,

pois ndo havia espaco suficiente para deixa-los em mos.

Na preparacdo da carne, que j& estava cortada, também obteve dificuldades. Os utensilios que deveriam
estar préximos auxiliando na preparacao do alimento, nio estavam bem posicionados e apoiados por conta da
falta de espago para cozinhar.
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ANALISE DE DIACRONICA PAGE 2

Diacronica_sintese: Apos o conhecimento mais relevantes utilizados em cozinhas
domesticas, foi necessario compreender quais marcas ganham destaque no
mercado, sendo assim, a Brastemp, a Consul e a Fischer ganharam relevancia por
inumeros motivos, sendo um deles a importancia que essas marcas integram a
tecnologia ao design atrativo dos produtos.

Diacronica_requisito: Duravel, devido a fato de termos extraido exemplos de marcas
consagradas no mercado, das quais proporcionam produtos de qualidade.

CONTEXTO  marcas

Apos analisar e filtrar os resultados da pesquisa realizada através de um questiondrio online, as marcas mais citadas pelos entrevistados foram a Brastemp, Consul e a Fischer,

Método Gt p ptura d sobreoc produto, servico ou sistema est inserido. Estudamos o contexto,
as circunstancias ou eventos que afetam o meio ambiente em que nossas ofertas existemn ou poderiam existir

(101 Design Methods, 2012, p.24)

3 MAIS CITADAS NA PESQUISA

BRASTEMP

Conhecida como uma das marcas mais queridas no mercado e referenciada como a melhor das marcas avaliada na pesquisas realizadas pelo grupo, a Brastemp além de focar na forma flexivel de pagamentos dos
seus clientes, ela tem o seguinte objetivo:
“Executamos com atengao nossas criagoes e fabricagées, desde o processo e tecnologia até a escolha do botao e material de acabamento. E é dessa forma que inovagao faz sentido.”

+VENDINDOS Obit

Segundo a certificagao Ebit, site de avaliagoes que ajuda o consumidor a analisar a
reputacao recente das lojas virtuais, a partir de medalhas de ouro, prata e bronze, a
marca Brastemp recebeu as seguintes observacoes sobre produtos: \,

EXCELENTE
i t1noers
@ Histérico de reputacao de vendas online nos ultimos 9o dias
5
%
< /

@ Entreganoprazo  96.53%

Geladeira Brastemp Maquina de Lavar Geladeira Brastemp
Frost Free Inverse Brastemp 15 KG Frost Free Side
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CONTEXTO  maRcas

3 MAIS CITADAS NA PESQUISA

Consul

Paraa Consul seus produtos em destaques sao os Eletrodomésticos como: fogdes, fornos, geladeiras, lavadoras, microondas e muito mais. Desta forma seu objetivo com o cliente é:
“A empresa desenvolve solugdes inteligentes que integram tecnologia e design atrativo em um tnico produto””

+vendindos Segundo a acao Ebit, site de avaliagoes que ajuda aanalisar a Obit
reputagao recente das lojas virtuais, a partir de medalhas de ouro, prata e bronze, a S
marca Consul recebeu as seguintes observagbes sobre produtos:
EXCELENTE

m ST
‘ T

-——————— Probabllidace de  93.557%
voltar ac
Maquina de Lavar Geladeira Consul Geladeira Consul B e =,
Consul 14 KG Bem Estar Frost Free Duplex

CONTEXTO  maRcas

3 MAIS CITADAS NA PESQUISA
ischer

E uma marca que foca em atender os consumidores que buscam adquirir produtos diferenciados da rede varejista.

“Tem constante zelo com a qualidade de seus produtos, o que lhe permite conquistar o mercado como fabricante de produtos com alta tecnologia, 3 icagdo e ili o
+ vendindos
Segundo a certificagao Ebit, site de avaliacbes que ajuda o consumidor a analisar a Obit
reputacio recente das lojas virtuais, a partir de medalhas de ouro, prata e bronze, a
Forno Elétrico Fischer Gourmet Grill, 44 Litros, marca Fischer, recebeu as seguintes observagoes sobre produtos:
Autolimpante
om0
50 de vendas oniine nos Ultimos 90 dias
R G
Cooktop a Gas 4 Bocas Fischer, Mesa de Vidro = ‘ e ancisa

1 Forno Elétrico de Embutir Fischer Fit Line, 44
Litros, Timer R I A R
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CONTEXTO  warcns

AVALIACAO DE CONSUMIDORES

Tendo como base as informagées coletadas em relagao a marcas citadas do questionario aplicado, abaixo capturas de comentarios relacionados as maras mais citadas, sobre seus produtos,
atendimento e etc.

BRASTEMP

ischer

Reclamacio

Leror martins

ANALISE DE SINCRONICA PAGE 2

Sincronica_sintese: A analise do produto foi desenvolvida a partir dos dados obtidos
atraves de um questionario aplicado ao publico com os tres itens de cozinha mais
citatos, sendo eles chaleiras eletricas, fritadeiras e lava-lougas. Foi possivel analisar
gue os produtos citados tem o ponto em comum de serem funcionais e grandes
aliados ao usuario dentro do ambiente da cozinha.

Sincronica_requisito: Funcional devido ao dinamismo do dia a dia, a fim de
proporcionar mais praticidade.



ANALISE

Aandlise do produto fo t

seu maior nmero de votos relacionado ao prindi-

pal aliado na cozinha. Desta forma, foram selecionadas trés fritadeiras, chaleiras elétricas e lava-lougas, definindo as principais marcas e compa

rando as lojas.

quragao, af entraria o caso de ser um produto apenas com Uma “cara nova’:

Segundo Lobach (Design Industrial, 2001) 0 mercado é limitado, as oportunidades dentro dele sio

BENEFICIOS

infinitas e qualquer produto deve ser analisado nesse quesito.

Fritar alimentos sem usar éleo, sem deixar cheiro de gordura ou fumaga pela casa;
Preparar alimentos de maneira incrivelmente rpida e deixar tudo crocante, gostoso e mais saudavel.

FRITADEIRA ELETRICA

Marcas mais vendidas:

- Mondial Air Fryer AF-03

- Philco Air Fryer Kitchen Art

- Philips Walita Airfryer Star

- Cadence Perfect Fryer FRT531

Para inovar na cozinha, a fritadeira tem capacidade de acender até 200C, com cesto removivel, antiaderente de facil limpeza. Possui também |; d; lot

Fritadeira Sem Oleo Air Fryer
Cadence Perfect Fryer
Preta

144 avaliagdes / 94% positivas

pontofrio‘
RS 249,90

ANALISE

PRODUTO

BENEFICIOS

Fritadeira Elétrica Sem Oleo / Air Fryer
Mondial - AF-14 Vermelha
3,2L com Timer

47 avaliagdes/ 96% positivas

R$ 313,41

piloto que o func eaquecimento do produto.

Fritadeira Sem Oleo Philco Air Fryer
Saude Inox PH, Capacidade
3,2 Litros, 1400W

11 avaliagbes/ 98% positivas

¥ C6lombo

R$314,90

CHALEIRA ELETRICA

Marcas mais vendidas:
- Cadence

- Britania

- Oster o
- Mondial
-Arno

Torna o processo de aquecimento da d4gua mais pratico, funciona de forma répida e facil, bastando colocar a quantidade desejada de 4gua no recipiente e em até 4 minutos a fervura estara completa.

A grande vantagem da chaleira elétrica além do tempo de aquecimento da agua é que diminui preocupagdes. A maioria dos modelos conta com desligamento automatico quando a dgua atinge a temperatura
ideal, diferentemente da dgua na panela que pode acabar evaporando. Além disso, essa chaleira mantém a dgua aquecida por mais tempo mesmo ap6s desligada.

melhor custo/beneficio

Chaleira Elétrica Cadence Inox Prime
CEL800 - 1,7 Litro

100% dos clientes avaliadores  re-
comendam este produto

pontofrio‘
RS 89,90

Bonita e funcional

Chaleira Elétrica 1,7 Litro Britania
100% dos clientes avaliadores  re-
comendam este produto
magazineluiza
R$ 78,90

SEGURANCA

Chaleira Elétrica Pratic, Mondial,
CE-06, 127V

85% dos clientes avaliadores  re-
comendam este produto

amazon

R$69,90
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ANALISE

PRODUTO

BENEFICIOS

Lavar louga é uma tarefa rotineira e que consome tempo.
Neste caso, uma lava louga pode trazer vantagens ao usudrio como por exemplo:

Lava-Loucas Electrolux LV14X
14 Servicos

100% dos clientes avaliadores re-
comendam este produto

magazineluiza

R$3.712,47

LAVA-LOUCAS

Marcas mais vendidas:

- Brastemp
- Electrolux
- Panasonic

: economia de tempo, economia de dgua, organizagao, praticidade e melhor higienagio dos utensflios.

Lava-Lougas Brastemp, 8 Servigos,
Ative - BLFOBAB

90% dos clientes avaliadores re-
comendam este produto

¥ Célombo

R$ 1.469,00

Lava-loucas De Embutir 14 Serv.
Panasonic 110v Np-6m1mbkbr

100% dos clientes avaliadores re-
comendam este produto

americanas

R$ 5.499,00
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ANALISE DE ESTRUTURAL PAGE 2

Estrutural_sintese: Os materiais selecionados para o desenvolvimento do produto
foram o MDF, devido ao pre¢o menor se comaprado a outros materiais, a reciclagem
do produto e tambem por ele ser leve, resistente e duravel. Foram utilizados pinos e
dobradicas de metal para juntar e mover as prateleiras. Tambem foi selecionado ima
de neodimio, conhecidos como super imas, para as pecas se juntarem quando forem
fechadas. Sendo assim, a separacao dos itens se torna mais faci, auxiliando sua
correta reciclagem.

Estrutural_requisito: Resistencia diante os materiais selecionados e a estrutura
projetada.

MATERIAIS

MDF
(Para prateleiras)

* Material derivado da madeira, ou considerado, uma madeira sintética.
* Esta se tornando cada vez mais adotado por reduzir o desmatamento.

Reutilizacio

* Desenvolvimento de novos produtos a partir do existente.

* E reciclavel.

* Reutilizagdo dos residuos

* MDF ecoldgico - produto similar ao MDF que usa uma resina feita com amido, produto obtido de fontes naturais e renovéveis.
* E resistente, atéxico, leve, aderente, durével (estendendo a vida Gtil do produto), inodoro e possui baixo custo.

Pino metal
(Para mover as prateleiras)

Dobradica metal
(Jungdo da primeira prateleira com a segunda)

METAL
* Extraidos da natureza na forma de minérios.

Reutilizacio

* Com a reciclagem do ao, economizam-se trés quartos da energia usada para fabricar o aco a partir do minério de ferro

* A reciclagem de metal tem altos indices no Brasil. O ago nem chega a aterros sanitarios ou lixées. O aluminio é quase 100% reciclado.

* A reciclagem do ago consiste basicamente no seu reaproveitamento na fabricacao de novos produtos. O ago pode ser reciclado infinitas vezes, com custos menores e menos dispéndio de energia
do que na sua criagao inicial

1as pegas para se juntarem quando fechadas)

s de ligas especiais, como os imés de neodimio (Neodimio-Ferro-Boro), os quais sdo conhecidos como*Super Imas’
* nas fases referentes a producao do ima o uso de insumos demonstrou ser pouco significativo, destacandose apenas o NaOH por ser uma base forte que eleva a alcalinidade do meio ambiente e
interfere na distribuicao de nutrientes.

Reutilizacao
* E durével;
* Pode ser reutillizavel.

ANALISE DE FUNCIONAL PAGE 2

Funcional_sintese: Com o intuito de oferecer melhorias e funcionalidades a cozinha
de pouco espaco, tendo como um de seus principais objetivos e funcionalidade, o
suporte foi projetado de maneira que o consumidor possa escolher o melhor o
melhor lugar de aplicacao, gerando assim um apoio extra em um local especifico da
cozinha. Por se tratar de um produto compacto, quando fechado nao atrapalha ou
ocupa espago.
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Funcional_requisito: Diante os aspectos funcionais percebemos a necessidade de
ser uma solucao ergonémica.

a cozinha de maior interesse, onde os tépicos mais votados foram otimizagao e tecnologia.
L | Acordando com Baxter (2000), a andlise de mercado utiliza vérios métodos para descobrir o que os consumidores, ou seja, o publico-alvo espera de um tipo particular de produto.

-
N A I Para desenvolver um projeto é importante saber primeiro quais sio as necessidades do piiblico-alvo. Desta forma, a pesquisa foi realizada a partir do segundo questionario, que aborda

SE

TABUA DE CORTAR E SERVIR COM GAVETAS CANELETAS FUNCIONAIS DEPIA
Excelente para otimizar espaco e auxiliar na organizagao dos utensi-
lios domésticos apés sua lavagem. Além disso, os principais produtos
podem permanecer mais préximos a quem esta cozinhando auxilian-
do na movimentagao e armazenamento de uma forma mais prética

Utensilio funcional e inteligente utilizado para facilitar as
tarefas do dia a dia e auxiliar no preparo dos alimentos na
cozinha.

Valor Médio: R$135,00.
Valor Médio: R$900,00.

PIA INTELIGENTE

Essa pia é perfeita para quem precisa de mais espaco na
cozinha. Desenvolvida para trazer maior agilidade e pratici
dade, tem o intuito de obter espago suficiente disponivel,
conforto de movimento e processos simples de trabalho.
Ela une no mesmo lugar pia e tdbua de cortes.

LIXEIRA PARA CUBA

As lixeiras de cuba tornam a cozinha mais funcional pelo fato de
serem embutidas ao mével e ndo ocupar muito espaco. Além disso,
as mesmas estao préximas ao ambiente de preparagao de alimento,
tornando a limpeza mais pratica e répida.no preparo dos alimentos
na cozinha.

Valor Médio: R$720,00.

Valor Médio: R$200,00.

PORT R MULTIFUNCION;
SUPORTE DE PAREDE L INCIONAL ORGANIZADOR DE PIA
Suportes de armazenamento em aco inoxidavel para
parede, otimizando espago e deixando livre toda parte hori-
o | zontal de bancada para os processos de produgio de
“| alimentos.

Plateleira e auxiliar de pia em aco inoxidavel multifuncional, permite
desde a secagem de loucas até drenagem de alimentos e suporte
para diversos itens. Produto modular.

Valor Médio: R$250,00.
Valor Médio: R$120,00 cada

ANALISE DE MORFOLOGICA PAGE 2

Morfologica_sintese: Foram desenvolvidas varias alternativas ate chegarmos ao
produto final. A primeira era uma prateleira para acoplar a qualquer espac¢o. Porem
eliminamos a ideia de colocar em qualquer local, pois como a cozinha e pequena iria
atralhar o fluxo. Na alternativa dois modificamos a prateleira, desenvolvendo duas
com um suporte que fosse vinculado ao fogdo, porem também poderia atrapalhar na
hora de utilizar o fogdo. Na alternativa 3 e 4, o foco foi direcionado para as pessoas
gue nao possuem muito tempo, substituimos e invertemos o formato porem néo
auxiliava as pessoas com pouco espaco. Na alternativa 5, substituimos a
compactacao do espaco para pia, mas também houve a preocupacao de nao
atender necessariamente as nossas personas. A alternativa 6 e 7 sao muito
parecidas, porem tivemos problemas estruturais na alternativa 6 e adaptamos o
puxador e a base, ate chegarmos a alternativa 7.

Morfologica_requisito: Funcional, devido ao objetivo de otimizagcéo de tempo e
espaco.



ALTERNATIVAS

Alternativa 1

O objetivo da primeira alternativa é possuir uma prateleira que
pode-se acoplar a qualquer espago, seja na pia, no lado do fogao ou
na mesa. Desta forma, é possivel armazenar equipamentos de
limpeza, utensilios que precisarao ser utilizados na hora da prepa-
racao do alimento, entre outros. O importante é usar esse espaco
para itens que precisam estar sempre a mao.

Alternativa 4

A alternativa 4 foi desenvolvida
«com o intuito de otimizar o espago.
Nela, hda uma superficie atrds da
tomneira onde é possivel armaze-
nar alguns produtos, como tempe-
ros, utensilios de limpeza e outros.
Nela também pode-se por os
pratos, talheres e outros utensilios
para secar. Apds a utilizacdo do
espago, é possivel fechar o mesmo,
deixando o ambiente mais agrada-
vel.

SWOT

FORCAS

Mével Flexivel
Prego Acessivel
Auxiliar de Cozinha

FRAQUEZAS

Falta de espago na parede
Falta de espaco na cozinha

Alternativa 2

A alternativa 2 representa um suporte vinculado com o fogéo,
onde se torna possivel também armazenar utensilios para otimizar
o tempo. O suporte pode estar fechado, com os equipamentos
acima dele, ou pode ser aberto nas laterais.

Alternativa 5

/ A alternativa 5 foi pensada com o
) intuito de otimizagao na cuba da pia.
Ha muitas cozinhas que nao possuem
uma pia grande para abrigar todos os
utensilios que uma pessoa necessita no
momento da preparagio dos alimen-
tos. Desta forma, o objetivo desta alter-
nativa é garantir um maior espago para
cozinhar, pos: tando o fechamento
da cuba. A cuba vem acoplada com um
NS material de plastico vazado, onde é
possivel lavar frutas e verduras.

Alternativa 7

A alternativa 7 foi pensada também na
otimizagdo do espaco no momento do
preparo de alimentos. Foi desenvolvido um
suporte que comporta trés prateleiras,
quando puxar a primeira, ela vem para a
frente, e se torna uma prateleira s6. Auxilia
com um maior espago no preparo dos
alimentos, e quando é fechada, ocupa pouco
espago na pia.

Alternativa 3

A alternativa 3 foi criada para o usuério que nao possui muito
tempo para organizar a pia apos a preparagao dos alimentos. Quem
estd com o dia adia corrido, ao invés de deixar a louca suja espalha-
da pela pia pode armazenar nesse espaco até o momento que
consequir lavar. Possui também um espaco para o lixo organico.

Alternativa 6
A al

6 foi do na ofij do
espago. Foi desenvolvida uma prateleira que ficara ao lado da
tomeira e pode tanto ficar aberta para utilizagio de um maior
‘espago ho momento do preparo dos alimentos, onde é possivel
também controlar a altura. £ quando nao precisar mais de tanto
espaco, é possivel fechar ela, assim ela se torna compacta e nao
atrapalha na realizagao de outras fungdes.

OPORTUNIDADES

Gerar alternativas para cozinhas pequenas
Ser um organizador no momento de cozinhar

AMEACA

Produtos Similares
Cozinhas Planejadas
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ANALISE DE USOPRODUTO PAGE 2

Usoproduto_sintese: Foram desenvolvidas 3 PERSONAS a partir de um
guestionario, onde visamos entender o contexto. Dentro da analise foram criadas
duas personas que trabalham como dona(o) de casa e que precisam preparar as
refeicOes todos os dias para a familia. A outra persona trabalha e estuda, ou seja,
nao fica muito tempo em casa. Os relatos das personas dizem respeito ao tamanho

pequeno da cozinha, o que dificulta na hora do preparo dos alimentos e tambem a
falta de tempo.

Usoproduto_requisito: Diante a analise feita sobre as personas e os dados obtidos
pelo questionario, percebemos a necessidade de ser uma solugao compacto e de
uma estrutura resiste que suporte diferentes necessidades e formas de uso.

PESQUISA QUESTIONARIO ONLINE ? «?
Pesquisa realizada através de um questionario online com perguntas relacionadas a relacao das pessoas com a cozinha de suas casas, para \ ' V\

identificar maiores problemas, dificuldades, assim como informagées sobre marcas e produtos.
Dados obtivos separados por trés faixas etarias, apresentadas abaixo.
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QUESTIONARIO ONLINE
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26 A 35 ANOS
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PESQUISA COMPLEMENTAR

QUESTIONARIO ONLINE

Questiondrio aplicado sobre 0 mesmo pliblico do questionario principal, com duas questdes mais objetivas, estabelecidas de acordo com os dados coletados, tem como objetivo esclarecer pontos que

nortearéo este projeto.

MAIOR PROBLEMA RELACIONADO A ORGANIZAGAO NA COZINHA

75%

MAIOR SEMELHANGA COM "SONHO DE COZINHA®

-

T 75 TECNOLOGICA

OTIMIZADA

39%

65%

55%

45%

35%

25%

15%

5%

Espaco Or &
preparo de alimentos alimentos em espagos
internos

PERSONAS

Consiste na elaboragao de pessoas ficticias com base na analise do publico alvo, nos resultados de uma pesquisa com usurios reais. Exemplos de pessoas ficcionais, criadas de

05 desejos, as perspectivas e também as necessidades, juntando perfis de um ampio conjunto.

AN,

42 anos.

Tem dois filhos, uma menina de 16 anos e um menino
de 8anos.

Na cozinha, adora cozinhar, cozinha todos os dias.

Gosta de convidar os amigos para jantar aos finais de
semana,

Possui uma grande dificuldade no preparo dos alimen-
tos e na ecolha do que preparar, além de achar que neces-
sita de um pouco mais de espaco na sua cozinha.

O aparelho mais moderno na cozinha dela é oforno e a
chaleira elétrica, que vieram para mudar tudo.

As marcas Brastemp, Consul e Fisher sao as queridinhas
na cozinha de Angela.

Sua cozinha € integrada a sala, trazendo um maior
conforto,

Limpeza /
Separagho de lixo

33anos.

Ana mora com seu marido Tiago e sua filha Maria de um
ano.

No momento nao esta trabalhando fora, porém, todos os
dias ela faz almogo e janta para sua familia.

Seu apartamento é pequeno, a cozinha é integrada a sala
e com as coisas de Maria tudo se torna mais dificil.

Para ela, o espaco da cozinha é um problema pois além
de todos os dias precisar cozinhar algo diferente, precisa
estar de olho e atenta a sua filha, normalmente comeca a
cozinhar enquanto Maria estd dormindo para colocar a sua
cadeirinha por perto e poder ficar cuidando.

Ana sente falta de mais espaco e de aparelhos praticos
para cozinhar durante a semana, hoje qualquer produto
que oferega praticidade se torna o seu maior aliado.

DIAGRAMA PONTOS FORTES 2 VEZ

PesoContextual 2: 1

FUTURISTA

(VIANNA, 2012, p. 80-82)

21 anos.

Trabalha em uma industria na cidade de Caxias do Sul
e horério de trabalho é das 6h30 as 16h18.

E estudante de engenharia mecanica e vai para aula a
noite quatro vezes durante a semana.

Tem dificuldade em cozinhar pois ndo tem tempo
durante a semana para preparar os alimentos que ira
comer.

Apesar de almocar na empresa em que trabalha,
Rafael é estudante, mora sozinho e comegou a trabalhar
a pouco tempo, seu saldrio neste momento é o suficiente
para estudar, se alimentar e pagar aluguel, entao ele
precisa cozinhar para nao gastar se alimentando fora e
com lanches na faculdade.
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PesoConceitual_2: 4
PesoMeioAmbiente_2: 3
PesoEconomia_2: 4
PesoPublico_2: 5
PesoPrevisao_2: 3
PesoErgonomica_2: 4

PesoTecnologica_2: 2

LISTA DE REQUISITOS
_requisito_1: Seguro
_pesoRequisito_1:5
_requisito_2: Funcional
_pesoRequisito_2: 5
_requisito_3: Estetica
_pesoRequisito_3: 3
_requisito_4: Compacto
_pesoRequisito_4: 4
_requisito_5: Ergonomia
_pesoRequisito_5: 5
_requisito_6: Material Duravel
_pesoRequisito_6: 4
_requisito_7: Estrutura Resistente
_pesoRequisito_7: 5
ALTERNATIVA FINAL
_requisito_1: Seguro
_pesoRequisito_1: 5

NotaJustificativa_1: 4
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_justificativa_1: Atendeu satisfatoriamente ao requisito, pois as borrachas permitem
umas boa fixacdo e aderéncia em relacdo as pecas.

_requisito_2: Funcional
_pesoRequisito_2: 5
NotaJustificativa_1: 5

_justificativa_1: Atendeu bem ao requisito, em relacéo ao fato de ser modular
podendo atender a varias necessidades diferentes.

_requisito_3: Estetica
_pesoRequisito_3: 3
NotaJustificativa_1: 4

_justificativa_1: Atendeu de forma razoavel ao requisito, pois o foco foi a
funcionalidade, onde a questédo estética, além da estrutura, muito se deve aos
materiais e acabamentos.

_requisito_4: Compacto
_pesoRequisito_4: 4
NotaJustificativa_1: 4

_justificativa_1: Atendeu bem ao requisito, tendo em vista sua modularidade, que
permite uma facil adaptacéo e compatibilidade em varios cenarios.

_requisito_5: Ergonomia
_pesoRequisito_5: 5
NotaJustificativa_1: 4

_justificativa_1: Atendeu satisfatoriamente ao requisito, devido ao fato de se tratar de
pecas e encaixar, 0 que permite o usuario adaptar alturas e posicoes confortaveis
para si.

_requisito_6: Material Duravel

__pesoRequisito_6: 4

NotaJustificativa_1: 4

_justificativa_1: Material de boa durabilidade e de facil limpeza
_requisito_7: Estrutura Resistente

_pesoRequisito_7: 5
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NotaJustificativa_1: 4

_justificativa_1: Satisfatoria resisténcia em relagéo a peso, agua e calor.

Partindo das anélises desenvolvidas criamos uma prateleira ajustavel para a cozinha. O intuito do sketch é que a mesma fique posicionada ao
lado da pia e auxilie para armazenar produtos e materiais, que muitas vezes, em uma cozinha pequena, se torna dificil de organizar. A prateleira é ajus-
tavel e tem o conceito“do it yourself”. O suporte possui as prateleiras com os encaixes e a pessoa consegue disponibilizar elas de varias formas. Junto
com as pegas, ha também ganchos para talheres e uma prateleira com suporte embaixo de plastico com furos, onde é possivel deixar os talheres para

secar pois fica acima do escorredor de louga. O objetivo do projeto é desenvolver algo compacto que auxilie na hora do preparo dos alimentos.
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SinteseFinal: Plataforma extremamente valida, auxiliadora e didatica, permite ao
aluno desenvolver desde a parte inicial projetar, até parte de analises e resultados,
tendo uma diretriz que ajuda muito no decorrer do processo, sem que o aluno se
perca, conseguindo assim realizar todas as partes necessarias para seu projeto.



USERNAME

Username: grupo4 — Design Industrial e Projeto 3 — Design para Sustentabilidade

PROJETO
TituloProjeto:
ResumoProjeto:

DIAGRAMA PONTOS FORTES 1 VEZ
PesoContextual 1:

PesoConceitual_1: 4
PesoMeioAmbiente 1: 3
PesoEconomia_1: 5

PesoPublico 1: 4

PesoPrevisao 1: 3
PesoErgonomica_1: 3
PesoTecnologica_1: 4

ANALISE DE VERIFICACAO PAGE 2

Verificacao_sintese: Foi feita uma analise com a ferramenta régua heuristica e
observamos que existem muitas questdes a cerca do que pode ser melhorado em
uma cozinha em questéo de custo, inovacéo, reducao de componentes para
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organizagao de espaco. Levando em consideragéo a andlise diacronica que foi feita

junto com a régua heuristica podemos perceber que ao longo desse século ndo

houveram grandes inovag¢des no modo que a cozinha funciona desde o comego do

século XX que foi 0 momento onde a eletricidade mudou todo o sistema.

Verificacao_requisito: Inovacao e organizagao
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ANALISE DE DIACRONICA PAGE 2

Diacronica_sintese: Percebemos com a analise diacrénica que a grande revolugéo
da cozinha aconteceu no inicio século XX com a chegada da energia elétrica e o
gas, muitos objetos puderam sofrer mudancas para se adaptarem a essa nova
tecndlogia que fez com que a cozinha seja como conhecemos hoje. Durante essa
analise percebemos que no inicio a cozinha néo era algo sustentavel para o meio
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ambiente, muitos gases toxicos eram usados nas geladeiras por exemplo, com o
tempo isso foi se alterando, mas n&o percebemos grandes evolu¢des desde que a
mudanca pare eletrodomésticos aconteceu, apesar de nesse mesmo século ter
existido um bom investimento em novos designs para esse objetos.
Diacronica_requisito: Inovacao e sustentabilidade.
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ANALISE DE SINCRONICA PAGE 2

Sincronica_sintese: Na analise sincronica fizemos uma comparacéo entre trés
fogbes de trés marcas diferentes, duas da whirpool: Brastemp e Consul e também
eletrolux que possuissem a mesma faixa de preco. Queriamos comparar quais as
diferenciacdes que as marcas trazem em seus produtos. Observamos que nenhuma
das trés se diferencia muito no desenho do produto, tentam se difenreciar em
funcionalidades adicionais, um possui grill e outro se assemelha a um cooktop.
Também existe uma variacao na capacidade do forno, mas nao tem muita variacao
de cores, apenas um deles tem trés cores disponiveis que séo basicas: preto,
branco e inox.

Sincronica_requisito: Diferenciacdo, inovacao, criatividade.
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ANALISE DE ESTRUTURAL PAGE 2

Estrutural_sintese: Utilizamos comparacdes de produtos pra entender o conceito da
cozinha, observando as analises ja feitas percebemos que € necessario inovagao
para alcancar a cozinha do futuro, é necessario comecar a pensar em alternativas
diferentes de design que se adaptem ao mundo moderno e ao pouco tempo que a
maioria das pessoas dispde para cozinhar.

Estrutural_requisito: Inovacao

ANALISE DE FUNCIONAL PAGE 2

Funcional_sintese: Foi feito um mapa das relacdes para identificar quais os pontos
de contato que o usuario tem com a cozinha, dessa forma podemos determinar o
contexto em que ele esta inserido e de que forma se conecta com os objetos que
estdo dispostos para ele. Observamos que diversas tarefas podem ser feitas em
uma cozinha, o usuario tem muitas intereacdes no dia a dia como limpar, cozinhar,
conversar, fazer reunides familiares, entre outros. Assim conseguimos apontar em
gue funcbes podemos trabalhar, quais exigem mais tempo ou sdo mais ramificadas
e precisam de mais atencao.

Funcional_requisito: simplicidade e conexdo entre os objetos.
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ANALISE DE MORFOLOGICA PAGE 2

Morfologica_sintese: Foi feita uma matriz morfologica para andlisar possibilidades de
mudanca e aspectos de conceito e forma, observamos algumas alternativas de
organizacdo do microondas por exemplo e também dos diferentes tamanhos de
cozinha, o que pode ser empilhado abrindo mais espaco e quais sao 0s
componentes basicos que praticamento todas as cozinhas possuem como: forno,
fogédo, geladeira, microondas, pia e alguns armarios.

Morfologica_requisito: Percebemos que mais uma vez o requisito de simplificacao
aparece na analise.
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ANALISE DE USOPRODUTO PAGE 2

Usoproduto_sintese: Com base nas ferramentas persona, mapa da jornada do
usuario, e com uma pesquisa sobre como as pessoas se relacionam com a cozinha
conseguimos determinar que as pessoas precisam de uma cozinha funcional, com
uma boa organizacgéo, que ndo consuma seu tempo e facilite o uso das ferramentas
para uma resolucdo mais rapida do seu "problema" que seria cozinhar.
Conseguimos determinar objetos que realmente sdo necessarios, basicos e também
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adicionais. Dessa forma podemos dizer o que 0 usuario precisa para estar contente
e realizar sua tarefa com maior facilidade.

Usoproduto_requisito: Com base nisso percebemos que o usuario precisa de uma
cozinha: funcional, simplificada e intuitiva.




DIAGRAMA PONTOS FORTES 2 VEZ
PesoContextual_2: 3
PesoConceitual_2: 4
PesoMeioAmbiente_2: 4
PesoEconomia_2: 4

PesoPublico_2: 5

PesoPrevisao_2: 5
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PesoErgonomica_2: 4
PesoTecnologica 2: 5

LISTA DE REQUISITOS
_requisito_1: Inovador
_pesoRequisito_1: 4
_requisito_2: Organizado
_pesoRequisito_2: 5
_requisito_3: Funcional
_pesoRequisito_3: 4
_requisito_4: Criativo
_pesoRequisito_4: 3
_requisito_5: Simples
_pesoRequisito_5: 5
_requisito_6: Facilitador
_pesoRequisito_6: 5
_requisito_7: Econdémico
_pesoRequisito_7: 3
_requisito_8: Acolhedor
_pesoRequisito_8: 4
_requisito_9: Adaptavel
_pesoRequisito_9: 2
_requisito_10:
_pesoRequisito_10:

ALTERNATIVA FINAL

RepeteRequisito_1: Inovacgéo

RepetePesoRequisito_1: 4

NotaJustificativa_1: 4

_justificativa_1: A cozinha do futuro deve ser inovadora para acompanhar os novos
hébitos culinarios dos usuarios das novas geracoes.

RepeteRequisito_2: Organizagéo

RepetePesoRequisito_2: 5

NotaJustificativa_2: 5

_justificativa_2: E necessério focar na organizacdo dimples para poupar tempo e
espaco que sao duas coisas escassas atualmente.

RepeteRequisito_3: Funcional

RepetePesoRequisito_3: 4

NotaJustificativa_3: 4

_justificativa_3: A funcionalidade do produto deve ser o foco em qualquer projeto de
design e na cozinha obejtos néo funcionais podem ser facilmente dispensaveis.
RepeteRequisito_4: Adaptavel

RepetePesoRequisito_4: 2

NotaJustificativa_4: 2
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_justificativa_4: A cozinha precisa se adaptar aos gostos e também necessidades do
usuario.

RepeteRequisito_5: Criativo

RepetePesoRequisito_5: 3

NotaJustificativa_5: 4

_justificativa_5: As cozinhas e eletrodomésticos em maioria de baixo custo
costumam néo ter muita variedade de cores e formatos, é necesséario criatividade
para criar um local mais atrativo.

RepeteRequisito_6: Simples

RepetePesoRequisito_6: 5

NotaJustificativa_6: 5

_justificativa_6: E preciso focar na simplicidade levando em conta a quantidade de
tarefas que existem na cozinha.

RepeteRequisito_7: Facilitador

RepetePesoRequisito_7: 5

NotaJustificativa_7: 5

_justificativa_7: Deve-se facilitar a vida do usuario que normalmente ndo possui
tempo e também tornar as tarefas mais compactas.

RepeteRequisito_8: Econémico

RepetePesoRequisito_8: 4

NotaJustificativa_8: 3

_justificativa_8: Uma cozinha simples e funcional deveria ser acessivel a todos.
RepeteRequisito_9: Acolhedor

RepetePesoRequisito_9: 4

NotaJustificativa_9: 3

_justificativa_9: O localo onde as pessoas preparam suas refeicées deve ser
acolhedor, pois o ato de comer muitas vezes é uma atitude afetiva que o ser humano
tem consigo.

RepeteRequisito_10:

RepetePesoRequisito_10:

NotaJustificativa_10:

_justificativa_10:
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O que ja tem no mercado:

Inspirarcdes:

Como a organizagao pode

/) se perder

Design interessante
Aliexpress

A cor amarela significa luz, calor, ¢/ \\) Organizagao de talheres

descontragio, otimismo e alegria de uma lava louga brastemp

S Lava lougas embutida
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Escorredor de lovga

Secadora/orgonizadora
de lowga — > sSecadorn de louga que € um armbrio
“Armério embutido’ com gaveta (s) e rmdrios para organizacio,
wio € necesshrio wover a louga apos estar
seca, facilita a fase de secar e guardar a
transformando em uma sb.
> Acothedor N ot

Mais retrd
Mais arredondacto

cho de cores \(
Criativo € 2)

.
/ —_— “F1—> Possuir gaveta de talheres
Mownitor - Orgomizogdo
Fungdes simples e |/ k'
0 basieas
Swliad
[ > Frente de vidro o fechada
Adoptivel <
Acabanento
semelhante -
L ? -
a madelrn: s Somente fungio seca
LAD \ /el * i L B
bnpermedvel Lougas, valor de produgiio
reduzido
/ g Econdwmico

Y,

Slstema de secagem por

aguecimento e/on usando exemplo

Lguido secante para lavadoras
de Louga

SinteseFinal: Foi idealizada uma seca loucgas geu seria também um armario, assim
poupando o tempo do usudério transformando duas tarefas em apenas uma. Com as
analises percebemos que o usuario precisa que as fun¢cdes sejam executadas de
forma facilitada, principalmente funcdes de limpeza como pudemos ver na pesquisa
feita. Esse utensilio tornaria a manutencao da cozinha mais simples e também
acolhedora.
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USERNAME
Username: grupo5 — Egressos IADE e FSG

PROJETO

TituloProjeto: Design de produto focado em adultos maiores

ResumoProjeto: O envelhecimento da populacao e o0 aumento da expecttaiva de
vida e uma crescente preocupacao mundial. Adultos maiores passam por
transformacoes significativas em suas rotinas e circulos de convivio quando se
encontram em fase de aposentadoria. Quando o trabalho tradicional deixa de fazer
parte de suas rotinas, pode fazer com que deixem de se sentirem valorizados e
reconhecidos por tais atividades. O desafio de projeto e, por meio do design, auxiliar
na minimizacao dos efeitos da aposentadoria na vida dos adultos maiores e, dessa
forma, contribuir com melhorias na qualidade de vida nessa fase.

DIAGRAMA PONTOS FORTES 1 VEZ
PesoContextual 1: 3
PesoConceitual_1: 5
PesoMeioAmbiente 1:1
PesoEconomia_1:

PesoPublico _1: 4

PesoPrevisao_1: 2
PesoErgonomica_1: 4
PesoTecnologica 1: 3

ANALISE DE VERIFICACAO PAGE 2

Verificacao_sintese: O bingo e o jogo mais destoante do grupo, mas no geral ha
muitas semelhancas entre os jogos de mesa tradicionais. Todos sao faceis de obter
e manusear, possuem diversas formas de jogar e ja sao difundidas no conhecimento
geral.

Verificacao_requisito: Acessibilidade e um aspecto importante, para facilitar a leitura
e manuseio, tanto no design do produto quanto nas instrugoes de uso. Flexibilidade,
para poder jogar de diversas formas, em diferentes lugares e numero de jogadores
variados.



Jogos para Adultos Maiores

Analise de Verificagao

Para a analise de verificacéo, propomos uma analise heuristica dos jogos existentes
considerados mais populares entre jovens adultos: Bingo, Baralho de cartas, Xadrez/Damas e
Dominé.

Muitos grupos desenvolveram heuristicas para avaliacéo de diferentes objetos, sendo o
conjunto de heuristicas de Nielsen (Nielsen, 1994, pp. 152-158) o mais popular e influente.
No entendo o conjunto de heuristicas de nielsen foca em sistemas e interfaces digitais, sendo
inadequado para a analise dos objetos desta pesquisa. As heuristicas foram entdo adaptadas
para a analise de jogos analdgicos conforme a tabela abaixo:
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Visibilidade do status do sistema: O sistema
deve sempre manter o usuario informado sobre o
que esta acontecendo, através de feedback
apropriado em tempo razoavel.

Visibilidade e compreensao: é facil para o
usuario identificar os elementos e o estado atual
do jogo.

Correspondéncia entre o sistema e o mundo
real: O sistema deve falar a lingua do usuario,
com palavras, frases e conceitos familiares ao
usuario, ao invés de conceitos orientados ao
sistema. Seguir convengdes do mundo real,
fazendo a informacgéo aparecer em uma ordem
légica e natural.

Linguagem: O jogo deve se comunicar utilizando
palavras, frases e conceitos familiares ao usuario.
Seguir convengdes do mundo real, fazendo a
informacao aparecer em uma ordem légica e
natural.

Controle e liberdade do usuario: os usuarios
costumam escolher as fungdes do sistema por
engano e precisardao de uma "saida de
emergéncia" claramente marcada para deixar o
estado indesejado sem ter que passar por um
dialogo extenso. Suporte para desfazer e refazer.

Controle e liberdade do usuario: O jogo ndo
restringe ou limita acdes e movimentos do
usuario, assim como os elementos sdo acessiveis
a todo momento.

Consisténcia e padroes: os usuarios ndo devem
se perguntar se palavras, situagdes ou agdes
diferentes significam a mesma coisa. Siga as
convencgdes da plataforma.

Consisténcia e padroes: Palavras, cédigos e
simbolos sado consistentes em todas os elementos
e modalidades do jogo.

Prevencao de erros: ainda melhor do que boas
mensagens de erro € um design cuidadoso que
impede a ocorréncia de um problema. Elimine as
condi¢des sujeitas a erros ou verifique-as e
apresente aos usuarios uma opgao de
confirmacgao antes de se comprometerem com a
acdo.

Prevencao de Erros: melhor do que formas para
reverter ou anular erros no jogo € um design
cuidadoso que impede a ocorréncia de um
problema. Elimine as condigbes sujeitas a erros
ou opg¢édo de confirmacgao antes de comprometer

Reconhecimento em vez de lembranca:
Minimize a carga de meméria do usuario,
tornando objetos, agdes e opgdes visiveis. O
usuario ndo deve ter que se lembrar de
informacdes de uma parte do didlogo para outra.
As instrugdes de uso do sistema devem ser
visiveis ou facilmente recuperaveis quando
apropriado.

Carga cognitiva: Minimize a carga de memoéria
do usuario, mantendo objetos, acdes e opgdes
visiveis. Elementos devem ser acessiveis a ndo
ser que as regras do jogo digam o contrario.

Flexibilidade e eficiéncia de uso: Aceleradores -
invisiveis para o usuario novato - muitas vezes
podem acelerar a interagdo do usuario experiente,
de forma que o sistema pode atender tanto a
usuarios inexperientes quanto experientes.
Permita que os usuarios personalizem acdes
frequentes.

Flexibilidade e Acessibilidade: O jogo deve ser
flexivel e acessivel para acomodar usuarios com
diferentes niveis de experiéncia e diferentes
limitagGes, assim como diferentes contextos e
ambientes. Permitir o usuario personalizar sua
experiéncia/jogo.

Design estético e minimalista: os didlogos ndo
devem conter informacdes irrelevantes ou
raramente necessarias. Cada unidade extra de

Sensorial: Quais sentidos o jogo estimula e o
quao agradavel é em termos de percepgéo e
manuseio.
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informacdo em um didlogo compete com as
unidades relevantes de informacéo e diminui sua
visibilidade relativa.

Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar
e recuperar de erros: As mensagens de erro
devem ser expressas em linguagem simples (sem
codigos), indicar precisamente o problema e
sugerir uma solugdo de forma construtiva.

Reconhecimento e reparo de erros: Os
usudrios costumam cometer erros durante o jogo
e precisardo de formas de perceber e reverter, ou
anular, o erro sem demora ou dificuldade. Suporte
para desfazer e refazer.

Ajuda e documentagao: Embora seja melhor se
o sistema puder ser usado sem documentacéo,
pode ser necessario fornecer ajuda e
documentacéo. Essas informagdes devem ser
faceis de pesquisar, focadas na tarefa do usuario,
listar etapas concretas a serem realizadas e nao
ser muito extensas.

Ajuda e Documentagao: Instrugdes claras,
acessiveis e de facil recuperagéo. Instrugdes
especificas e detalhadas para cada parte do jogo.

Analise

1. Visibilidade e compreensao

Baralho: As cartas estdo sempre visiveis durante o jogo e sdo facilmente identificaveis. Depende

muito da visdo, o que pode ser um problema para o publico alvo deste projeto, mas existem designs
deste produto focado nesta faixa etaria, com graficos mais faceis de ler e, em alguns casos, com
elementos tateis para facilitar identificar as cartas. As cartas estdo em constante movimento ou
sobrepostas na imensa maioria das modalidades de baralho, sem indicadores na superficie ou tabuleiro,
o que requer do jogador constante atencdo para entender o estado do jogo

Bingo: E um jogo que é facil identificar os elementos, sendo uma tabela com nimeros a serem
preenchidos, mas para acompanhar o estado do jogo requer muita memaria do jogador, pois ele tem
apenas a notificagcdo auditiva de quais pedras sairam durante a rodada. A mesa néo visivel ou acessivel
a todos os jogadores, em alguns casos o jogador ndo é autorizado a ver a mesa até o fim da partida.
Porém isso € uma parte crucial do jogo, o uso da meméria. Para o coordenador do jogo, que usa a
goéndola, o artefato tem visual distinto e tabela numerada com espago adequado para o posicionamento

das pedra.

Xadrez/Damas: O tabuleiro esta sempre a vista dos jogadores e € demarcado claramente para
facilitar o posicionamento das pegas, assim como a utilizagé@o de cores contrastantes.

Dominé: As pedras sao faceis de identificar devido ao design da numeragéo usando pontos ao
invés de caracteres. O jogo é visivel na mesa a todo tempo, sendo facil de acompanhar.

2. Correspondéncia entre o jogo e o mundo real

Baralho: O baralho € um jogo milenar e cartas sdo um conceito/objeto constantemente presente
na nossa realidade. Os naipes usam nomes faceis de reconhecer e identificar, apesar da simbologia ser
mais abstrata em relagdo aos nomes no mundo real. A linguagem do jogo usa de varias metaforas e
significados préprios, mas sdo palavras familiares ao jogadores e que ja fazem parte da cultura popular.
Exemplos sao truco, tento, queda, belo, cortar, mao, pé, morto. As palavras variam de acordo com

localidade.

Bingo: Também ja é um jogo estabelecido na cultura popular com linguajar préprio reconhecido.
Bingo, (cin)quina, azardo, cantos, cartela. Usa nimeros.
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Xadrez/Damas: Jogo estabelecido com linguajar préprio, mas as pegas tém nomes de figuras do
mundo real e sdo identificaveis pela forma também. Peéo, cavalo, bispo, rei, rainha, torre. Algumas
estratégias e movimentos tem nome proéprio e sem tradugdo para portugués, mas sao facilmente
reconhecidas dentro do nicho.

Dominé: Dominé também é um jogo ja estabelecido, embora menos popular que os outros.
Assim como o baralho possui muitas metaforas e termos préprios, que variam também de acordo com
localidade.
Exemplos de nome para a pedra 6|6: sena, camburao, carroga, carreta, carrilhdo, carreiréo, carretéo,
bucha, dozao, carrdo, bomba, débre, dublé.

3. Controle e liberdade do usuario

Todos os jogos normalmente requerem uma mesa para jogar, principalmente o bingo. Mas em
geral os jogadores ndo sao restritos e as pecas estdo sempre acessiveis, o que garante agilidade das
partidas. O bingo é o mais restritivo pois exige o0 manuseio da gondola.

4. Consisténcia e padroes

Baralho: Apesar dos multiplos designs e fabricantes de cartas, a simbologia & consistente no
produto no mundo todo. Algumas modalidades de jogo invertem a ordem das cartas ou mudam as cartes
de posicdo. Existem algumas diferencas entre modelos, por exemplo entre o baralho francés (comum) e
o espanhol. Também existem casos de baralhos decorativos, que ndo sao feitos para jogar, mas apenas
para serem expostos como decoragdo ou colecdo. Estes por vezes podem ter simbologias préprias e
inconsistentes com outros produtos.

Bingo: Consistente também, com algumas variagdes no design da gondola.

Xadrez/Damas: Regras bem rigidas e comunidade tradicional que mantém o design do jogo
consistente ao longo do tempo.

Dominé: Design simples e minimalista, consistente ao longo do tempo.
5. Prevencgéao de Erros

Sendo jgos analdgicos, ndo existe forma automatizada que previna erros. Cabe aos jogadores se
manterem atentos ao estado do jogo e as regras para evitarem erros.

6. Carga cognitiva

Os jogos normalmente ficam expostos na mesa o que facilita a leitura e reconhecimento.
O bingo especificamente exige mais atencdo e meméria do jogador, pois ele na maioria das vezes nao
tem acesso ao tabuleiro com as pedras ja langadas. Para os jogadores que contam as cartas/pedras dos
jogos, o que é parte crucial em algumas modalidades e estratégias, a carga € maior pois ele tem que
manter em mente ndo so6 os elementos expostos na mesa mas os que estdo encobertos ou invisiveis.

7. Flexibilidade e Acessibilidade

Baralho: Maior possibilidade de customizacdo e modos de jogo pela quantidade de elementos e
combinagdes possiveis. Regras flexiveis em varios modos, pode-se combinar mais de um baralho para
mais cartas. Dinheiro e apostas para mais adrenalina, gera vicio. Tem valor competitivo, que incentiva a
formagéo de clubes e comunidades, objetivos e realizagées pessoais. Acessibilidade: requer boa viséo,
mas pode ter o desenho alterado para facilitar reconhecimento visual. Pode ter elementos tateis, mas
precisa de testes com deficientes visuais para avaliar o manuseio e formas de jogo. Perder uma carta
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compromete o baralho todo, mas existem cartas em branco ou formas rudimentares de reposicao.

Bingo: Ndo ha muitas opg¢des de customizagdo na forma de jogo, nem no manuseio das partes.
Pode-se customizar a tabela de nimeros e talvez a quantidade, assim como combinagdes possiveis
nesta cartela. Também envolve apostas e dinheiro, jogo de sorte. O bingo em geral requer audigdo para
jogar, mas pode-se adicionar recurso visuais para ajudar no preenchimento da cartela, como um display
mostrando os numeros langados.

Xadrez/Damas: Segue um set de regras principal, mas tem modificadores que geram mais
desafios aos jogadores. Jogadores podem inventar regras desde que sigam o tabuleiro e as pecas
existentes.

Tabuleiro pode ser de diferentes tamanhos e cores. Espago para crescimento e desenvolvimento do
jogador com estratégias mais complexas. Pecas reconheciveis pelo tato, recursos de acessibilidade

adicionados ao tabuleiro. Tem valor competitivo, que incentiva a formacgéo de clubes e comunidades,
objetivos e realizacdes pessoais.

Dominé: Também tem um set de regras principais com variagdes. Reconhecimento tatil das
pecas.Tem valor competitivo, que incentiva a formacao de clubes e comunidades, objetivos e realizagdes
pessoais. Domino também tem uma outra modalidade de enfileirar e derrubar as pedras, formando
padrées e desenhos complexos, uma modalidade famosa em todo o mundo, utilizada em arte e
competicoes.

8. Sensorial

Baralho: Baralho é conhecido pelas artes vitorianas e o design das cartas. Existem baralhos
apenas decorativos. A gramatura e o tipo do papel sdo importantes, definem baralhos casuais e
competitivos. Existe modalidade de truques e malabarismos com cartas, magica. O visual & muito
apelativo e a textura ao toque também é importante.

INGEL
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Bingo: menos apelativo no sentido sensorial. A géndola tem que ser resistente e duravel, e as
cartelas baratas para impressao em grande escala e preco reduzido. E possivel modificar os simbolos
usados, mas isso também implica em mudangas no sistema e regras do jogo.

GET 5 INAROW & YELL BINGO!

Xadrez/Damas: Também existem modelos apenas para colegdo e exposicdo. O design das
pecas é iconico, atraindo a atencéo de artistas e designers a criarem seus sets. Os modelos para jogo
tem design mais simples, pecas leves mas que se mantém firmes no tabuleiro. A textura ao toque
também é importante. Metal e madeira sdo materiais comuns.



o-0

96909

Dominé: O design é simples, o aspecto tatil € talvez mais importante que o visual. O peso e a
textura das pedras. Pedras reconheciveis através do tato, com a possibilidade de adi¢cdo de recursos
para ajudar na identificagdo das pedras. E possivel modificar a numeragao por outros tipos de padrdes e
simbolos, mas sem comprometer a integridade do produto.

9. Reconhecimento e reparo de erros

Baralho: No geral é facil reverter um erro pois basta remover/devolver a carta. Mas dependendo
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do momento em que o erro foi visto, a partida pode ser comprometido.

Bingo: um jogador pular uma pedra ou esquecer quais numeros sairam pode comprometer sua
partida. Para o operador da géndola, o tabuleiro tem marcagées que o ajudam a evitar erros ao
posicionar as pedras.

Xadrez/Damas: Com regras mais rigidas, estes geram menos erros, mas podem resultar em
jogos mais truncados e lentos, as marcagdes no tabuleiro assim como o desenho das pecas facilitam
perceber erros. Reverter o erro é simples como voltar o movimento. Existem variagdes nas regras que
também ajudam o jogador a tomar decisdes como o uso do relégio, mover necessariamente a pedra que
tocar ou sé terminar a jogada quando largar a pedra., formas de confirmar a jogada.

Dominé: Simples e objetivo, regras semelhantes ao xadrez para posicionar as pedras podem
contribuir com menos erros.

10. Ajuda e Documentagao
Nestes jogos, as regras ja estdo difundidas nos conhecimento popular, porém existem variagdes
regionais. Considerando a idade do publico alvo, desenvolver manuais e instru¢des com foco em
acessibilidade pode contribuir para a consisténcia do jogos. LEvar em consideragéo o tamanho do
produto também.
Baralhos ndo vem com manual devido a imensa quantidade de modos de jogo.

Bingo é quase que alto explicativo

Xadrez vem com regras escritas em um manual, o tamanho do manual e o visual é algo que
pode ser melhorado.

Dominé (eu ndo sei muito, mas os poucos que vi ndo tem manual, igual ao baralho)
O usuario tem de procurar pelas regras por sua conta, pela internet ou outros registros. As

regras sdo simples e espalhadas pelo conhecimento popular, é possivel iniciar uma partida ou modo de
jogo com apenas parte das regras.

Referencias

Nielsen, J. (1994, April). Enhancing the explanatory power of usability heuristics. In Proceedings
of the SIGCHI conference on Human Factors in Computing Systems (pp. 152-158).

ANALISE DE DIACRONICA PAGE 2

Diacronica_sintese: No contexto de evolucgao historica e possivel identificar que
todos os jogos possuem muito tempo de permanencia entre geragoes, alguns
milenares. ldentifica-se a modernizagao dos materiais, mas sempre mantendo a
funcao de passatempo e atividade em grupo.

Diacronica_requisito: Permitir o passatempo e integracao em grupos.

ANALISE DE SINCRONICA PAGE 2

Sincronica_sintese: Pode-se perceber a evolucao acerca dosateriais utilizados para
fabricacao ao longo dos anos. Apesar de existir jogos digitais, nota-se a
continuidade do uso de jogos de tabuleiro.

Sincronica_requisito: Considerar um modelo que dialogue com a geracao dos
usuarios selecionados.
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Xadrez
Sincronica:
*Surgiu no século VI na India, com o nome de Shaturanga, que significa “os quatro elementos de um
exército”, em sanscrito;
*Teve como objetivo representar os individuos das forcas militares, sendo a infantaria representada pelos
pedes e a cavalaria pelos cavalos;
*As torres eram conhecidas como carrogas e os bispos, por elefantes;
*0 jogo foi apresentado na China e Pérsia e teve o nome alterado para “shah™ que significa rei. Vem dai o
nome Xadrez;
*Em 651 os arabes difundiram a pratica do jogo;
*Entre 711 e 1492, Espanha e Portugal apresentaram na Europa o formato do jogo atual, com o acréscimo
da peca mais poderosa do jogo, a rainha.

Diacrénica: Século VI, ano 651, ano 711, ano 1492, atualidade.
Fonte: https://super.abril.com.br/comportamento/como-e-onde-surgiu-o-xadrez/

Dama
Sincrénica:
*Surgiu com o povo africano com movimentos feitos com pedras e conchas em um “tabuleiro™ primitivo e
nao existia a promog¢do a Dama, as pecas moviam-se para qualquer diregao.
*Entre 2000 e 1500 A.C, os africanos criaram a promog¢ao a Dama;
*Chegou a Atenas no século V A.C, com o nome de “Jogo das cinco linhas™;
*No século VID.C o nome para o jogo mudou para “Jogo com Pegas™ e havia um segundo jogo de tabuleiro
com o mesmo nome: ftrilha, o que prova que o Jogo de Damas e a Trilha eram jogados juntos
frequentemente;
*No século VIII D.C, um jogador de damas arabe criou em uma nova regra de promog¢ao: a Dama ganharia
uma grande liberdade de movimento, assim surgiu a dama longa;
*Na Franga, entre os anos 1000 e 1500, o jogo ganhou muita popularidade, difundindo o mesmo entre as
cidades;
*No inicio do século XIV os franceses comecaram a jogar Damas no tabuleiro de Xadrez e assim deu-se o
nome francés “jeu de dames™ = “jogo de dams (diques)”
*A primeira inovagao foi a tomada para tras de uma peca nao promovida e a segunda inovagao foi a
introducao do tabuleiro de até 100 casas.

Diacronica: 2000 A.C, século VI D.C, século VII D.C, ano 1000, ano 1500, século XIV, atualidade.
Fonte: https://www.hierophant.com.br/arcano/posts/view/Kamalaksi/36

Dominé
Sincroénica:
* Acredita-se que surgido na China entre 243 e 181 A.C, inventado por um soldado chamado Hung Ming;
* As pegas se assemelhavam muito ao baralho (outra invengao do pais) e inclusive eram chamadas de “cartas
ponteadas™;
* O antigo dominé chinés traz todas as 21 combinag¢des que podem ser obtidas ao lancar dois dados,
sugerindo que um jogo possa ter nascido do outro;
*Em meados século XVIII apareceu na Franca e na Italia, mais precisamente nas cortes de Veneza e
Napoles, onde o jogo era usado como passatempo;
*No inicio do século XIX foi introduzido na Inglaterra por prisioneiros franceses;
*0O nome dominé provavelmente deriva da expressao latina domino gratias, que significa “gragas a Deus™,
dita pelos padres europeus enquanto jogavam.

Diacromica: 243 A.C, século XVIII, século XIX, atualidade.
Fonte: https://blog.megajogos.com.br/historia-e-curiosidades-do-domino/
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/qual-e-a-origem-do-domino/
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Bingo
Sincronica:
*Tem origem na politica italiana, na cidade de Génova; existia o costume de substituir os membros dos
conselhos politicos por meio de sorteios. O nome dos representantes era colocado numa bola e apos
retirados em uma urna;
*Com essa tradigdo, surgiu por volta de 1530 um tipo de loteria, a Lo Gioco Del Lotto, com sorteios
realizados aos sabados;
*Em 1800 o bingo tornou-se muito conhecido porque foi adaptado nas escolas para ensinar matematica e
disciplinas interativas;
* Ao longo dos séculos o jogo foi apresentado a outros paises da Europa e América e em meados do século
20 foi considerado “esporte profissional”, gracas aos EUA que usavam o bingo para arrecadar fundos
religiosos;
*Atualmente € possivel jogar bingo inclusive em formato digital.

Diacronica: Ano 1530, ano 1800, século XX, atualidade.
Fonte: https://origemdascoisas.com/a-origem-do-bingo/
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/qual-e-a-origem-do-bingo/

Baralho
Sincronica:
*Criado na China e apresentado a Europa durante o século XIV;
*No século XV iniciou-se os processos de impressao e fabricacao de papel, popularizando o baralho em
varios paises;
*Também no século XV, foi criado um baralho em Portugal, conhecido como “baralho portugués™ e foi
difundido no Oriente;
*No final do século XIX o padrao portugués foi adaptado para outras culturas, como japonesa, indonésia,
indiana, até chegar ao padrao francés, usado na atualidade;
*Existem muitas variagdes da quantidade cartas de acordo com o tipo de jogo, mas o baralho mais comum
compode 52 cartas, sendo 13 cartas de cada um dos quatro naipes franceses, paus (%), ouros (4), copas (¥) e
espadas (#), com cartas de figuras.

Diacronica: Século XIV, século XV, século XIX, atualidade.
Fonte: https://super.abril.com.br/mundo-estranho/como-surgiu-o-baralho/

Imagem e Acao
Sincronica:
*Foi criado em 1986 nos EUA pelo designer Rob Angel, como o nome “Pictionary™;
*Aos poucos 0 jogo comegou a ser difundido pelo mundo;
*Hoje ele é distribuido e licenciado em mais de 60 paises e 45 linguas pela Mattel.
*Possui regras simples, os participantes sao divididos em times e a cada rodada, um dos membros do time
é 0 ‘desenhista’, enquanto os demais membros terdo adivinham o que ele esta desenhando.

Diacronica: Ano 1986, atualidade.
Fonte: https://www.metropolybar.com.br/imagem-e-acao-um-sucesso-na-vida-real-na-tv-e-nos-games/

ANALISE DE ESTRUTURAL PAGE 2

Estrutural_sintese: A selecao de materiais geralmente nao e considerada como
prioridade, o que acarreta na complexidade do processo de fabricagao e dificuldades
de descarte. Embalagens geralmente sao funcionais, seja por auxiliar na
armazenagem ou funcao de tabuleiro. O tempo de vida dios jogos de tabuleiro pode
ser ampliado devido a apegos sentimentais que podem permear varias geracoes.
Estrutural_requisito: considerar como prolongar o tempo de vida do produto e
selecao de materiais que nao acarretem em fabricacoes complexas e dificuldade de
descarte.



ANALISE ESTRUTURAL

De forma geral, todos os jogos selecionados para anélise possuem variagdes. Tanto na sua
evolucéo desde seu surgimento aos dias atuais, até nas diferenciacdes de acordo com cada
pais, cultura e marca responsavel pela sua fabricacéo. Considerou-se para analise a
selecdo de um modelo especifico para cada jogo.

1. Baralho

Seu desenvolvimento se une aos processos de fabricacdo e impresséo de papel e evolui
com o passar do tempo nos quesitos de acabamentos devido aos refinamentos das
tecnologias gréaficas. A duracpao de seu ciclo de vida é relativo aos cuidados durante o seu
uso e frequéncia, uma vez que, em contato com as mé&os dos jogadores o material sofre
desgastes consideraveis. As laminacdes utilizadas para aumentar a durabilidade do uso
dificultam o processo de reciclagem, de maneira que se torna necessario separar a parte de
papel da parte plastica.

O baralho avaliado é da marca Copag, nominado como "baralho 139 Tradicional com
Naipes grandes". Tamanho fisico de 57x89mm (nominado pela empresa fabricante como
Bridge size). Papel couché 290g. 55 unidades de cartas, sendo uma delas apenas
informacional e ndo contabilizada para jogo.

Fonte: https://www.copagloja.com.br/?idtag=a996949b-da0c-464d-b3d1-
2cfaabc77fb6&gclid=EAlalQobChMI_g2FwBCR7AIVh56zCh0BQW3YEAAYASAAEQJc3 D
BwE

2. Bingo

De variadas formas, tamanhos e materiais, o bingo evolui ao longo dos anos e acompanhou
geracdes. Trata-se de um modelo com forte carga ambiental associada em sua producgéo.
Um contraponto é que os materiais possuem alta durabilidade e esse jogo encontra-se entre
aquisicdes que podem gerar valor sentimental e prolongar seu ciclo de vida sendo
compartilhado entre geragdes. Seria possivel pensar uma minimizacdo de recursos em um
redesign.

O modelo € composto por 1 globo de 35cm de diametro, 1 plataforma de madeira MDF de
37x37x0,6cm, 2 hastes inoxidaveis para rotacionar o globo, 75 bolinhas de MDF
numeradas, 1 saco plastico.

Fonte:

https://www.shoptime.com.br/produto/1664680281/globo-bingo-no-
3?WT.srch=1&acc=a76c8289649a0bef0524c56c85e71570&epar=bp_pl_00_go_br_todas_g
eral_gmv&gclid=EAlalQobChMIu6CZhv6R7AIViYIRCh3xgAnUEAKYASABEgLHcPD BwE&i
=5e9e7c0749f937f625260c9e&o=5e9dffa5f8e95eac3d3bf78f&opn=GOOGLEXML&sellerld=
67562496000168

3. Imagem e Acgao

Desde a sua criacéo, surgiram diversas edi¢cdes em que € possivel observar selecéo por
idade ou dificuldade, além de modernizacédo dos itens que fazem parte do jogo. O modelo
avaliado € composto por 1 tabuleiro, 1 timer, 1 baralho com 4.000 palavras, 4 pedes, 1 dado
e manual de instrucées.

A variedade de materiais torna também variado o processo de fabricacéo. Considerando
materiais semelhantes, tabuleiro; baralho e manual de instrucdes e timer, pedes e dado. No
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entanto, combinacdes de materiais e pigmentos séo diferentes entre esses avaliados.
Especialmente timer, pedes e dados necessitam moldes especificos para sua fabricagéo.
Fonte: https://www.lojagrow.com.br/jogo-imagem---acao---no-limite---grow-02222/p

4. Xadrez / Damas

Estojo em madeira, dimensdes de 29x29cm, fecho metélico frontal. Também cumpre funcéo
do proprio tabuleiro. Pecas em madeira para ambos jogos.

Tabuleiro de casas claras e escuras intercaladas. Acompanha pecas separadamente.
Geralmente podem ser observados como o modelo selecionado, um mesmo tabuleiro que
serve para os dois jogos. O fato de ser o mesmo tabuleiro para dama, xadrez e, nesse caso,
também gaméo, o tempo de vida desse jogo € estendido e seu uso aproveitado pela
diversidade.

Fonte: https://www.americanas.com.br/produto/54286883/jogo-de-xadrez-dama-e-gamao-
tabuleiro-e-pecas-de-madeira-luxo-dobravel-29x29-on-

1908?WT .srch=1&acc=e789ea56094489dffd79886ff51c7a9&epar=bp_pl_00_go_pla_br_ge
ral_gmv&gclid=EAlalQobChMIxIS3-

5uS7AIVxgiRCh3amwadEAYYASABEQJGKvD BwE&i=57ede632eec3dfb1f8e5cd09&o0=5c9
bdd376c28a3cb509116e8&opn=Y SMESP&sellerid=18618958000106

5. Dominé

O domino é normalmente encontrado em materiais diversos. O modelo de anélise possui 28
pecas armazenadas em um estojo de 18,4x11x2,2cm. As pecas sdo de resina melaminica
processadas por meio de polimerizacdo. Elas possuem um protetor metalico no centro de
cada peca, o que permite que, ao embaralha-las, néo risque sua superficie.

Fonte:
https://www.americanas.com.br/produto/1909250407/jogo-de-domino-24-pecas-6mm-
preto?WT.srch=18&acc=e789ea56094489dffd798f86ff51c7ad&epar=bp_pl 00 _go_todos-os-
produtos_geral gmv&gclid=EAlalQobChMI-
LvSwp2S7AIVEWWRCh2TVArEAKYJCABEgle2PD BwE&i=5cdf771c49f937f6253d4254&0
=5f307183f8e95eac3d6fbd9a&opn=Y SMESP&sellerid=32917513000158

Analise:

Selecao de materiais geralmente nao-considerada

E possivel concluir que a maioria dos jogos de tabuleiro ndo considera preocupacdes
ambientais com a selecéo de materiais ou ciclo de vida do produto. Em sua maioria utilizam
misturas de materiais que acarretam em uma complexidade de fabricacéo e na dificuldade
de descarte.

Embalagens sao funcionais

Geralmente suas embalagens séo de longa duracéo, pois também possuem a funcédo de
armazenagem de seus itens em casos e resisténcia ao transporte para novos usos.
Observa-se que alguns tabuleiros fazem o papel embalagem, dessa forma otimizando a
quantidade de materiais.

Tempo de utilizagado prolongado

Conforme ja citado, alguns jogos podem despertar apego sentimental e motivar um ciclo de
vida maior por geracdes. Alguns modelos possibilitam a utilizac&o para mais de um jogo, o
que também colabora para um ciclo mais longo de vida.

ANALISE DE FUNCIONAL PAGE 2
Funcional_sintese: Alguns jogos avaliados sugerem existir dificuldades no que se diz
respeito a motricidade fina e restri¢ oes para visualizar informacgoes.
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Funcional_requisito: Considerar limitacoes dos usuarios para criar elementos que
sejam funcionais e amigaveis.

Analise Funcional

Nesta fase da analise sao avaliados parametros relacionados com o ponto de vista do
utilizador, como a sua configuragéo e funcao, bem como as tecnologias que necessita
para ser utilizado.
Os jogos propostos para analise comparativa foram:

e Baralho de cartas (objeto);

e Bingo;
e Xadrez/Damas;
e Domino;

Todos estes jogos tem uma origem analdgica, e, apesar de poderem ser jogados
digitalmente, é na sua forma original que os temos em conta. Uma vez que, neste caso,
o utilizador ira der um adulto maior, acima dos 60 anos, a analise ira ter fico nas
caracteristicas desses individuos. Sdo também todos eles jogados numa superficie
plana, como uma mesa, facilitando o seu uso e apoio das partes correspondentes a
cada jogo.

Baralho de Cartas — Este jogo € mais eficazmente jogado com as duas maos, uma
que agarra as cartas em leque e a outra que as seleciona e que as pde a jogo.

Em temos de configuracao do produto, as cartas ttm uma dimensao de
aproximadamente 9x6 cm, sao largas e finas em grossura, tornando-se faceis de
agarrar em grandes quantidades. Quanto ao manuseamento pode ter algumas
restricdes no que diz respeito a selegao de uma unica carta, pois, caso falte a
motricidade fina, torna-se numa tarefa complicada. Uma solugéo para este problema
seria produzir cartas mais grossas em espessura e com uma matéria mais rigido.
Na visualizagéo, cada carta € branca com as numeragdes e simbologia a vermelho ou
preto, tornando facil o seu reconhecimento e leitura, este € um beneficio pois os
utilizadores, sendo adultos maiores, podem ter alguma dificuldade a nivel da viséo.

Bingo — Para este jogo existem cartdes com diversos numeros, sendo que tem que se
selecionar o numero que saiu, quer seja ao colocar uma peg¢a no numero
correspondente ou ao pinta-lo. De uma forma geral, os cartdes do bingo apresentam os
numeros coloridos, com um tamanho grande ou facilmente visiveis, estando num fundo
branco, o que facilita a sua visualizagao.

Quanto a sua jogabilidade, no caso de serem utilizadas pegas nos jogo, o seu
manuseamento pode ficar comprometido se houver motricidade fina reduzida, o que
pode ser facilmente corrigido se se utilizar um sistema de selegdo por pintura, ou seja,
torna-se mais facil para o jogador utilizar um marcador largo para a selecdo dos
numeros, que € mais facil de agarrar e de controlar.
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Xadrez/Damas — Em ambos os casos, o tabuleiro de xadrez e de damas € bicolor, em
que a cor depende do fabricante e do material, facilitando a visualizacdo dos espacos
respetivos. As pegas variam de grandes a pequenas, conforme a preferéncia do
utilizador, sendo que cada grupo diferente (rei, rainha, torre, cavalo, bispo e pedo) tem
formas diferentes, fazendo com que seja facil reconhecer uns dos outros, tornando-se
um bom jogo para adultos maiores.

No caso das damas, as pegas de jogo sdo redondas e achatadas, variando de tamanho
consoante o modelo do jogo adquirido, ao nivel da utilizagao é facil e intuitivo pois &
apenas preciso deslizar a peca. O mesmo acontece se for preciso retirar a peca do
tabuleiro. Uma restricdo que podera surgir € ao pegar nas pecas, o seu perfil fino pode
dificultar essa tarefa.

Dominé - E composto por pegas de maior ou menos dimens3o, geralmente brancas
com as marcagdes a preto, ou outra cor escura, o que torna a sua visualizagao facil e
intuitiva, uma vez que nas pecas s6 se encontram marcados os pontos.

Em termos de tamanho, as pegas variam, assim, cada utilizador escolhe as que sdo
mais faceis de manusear, uma vez que sera preciso pegar nelas para a colocar em
posicao, mas também para as colocar de maneira a que o oponente ndo as veja.

ANALISE DE MORFOLOGICA PAGE 2

Morfologica_sintese: Simbologias e conceitos dos jogos analisados em sua maioria
sao centenarios ou milenares. Nao ha novas criacoes, apenas evolugoes. Os
enunciados permeiam geracoes.

Morfologica_requisito: Criagao de um conceito que seja do contexto da geracao dos
usuarios ou que tenha potencial para se estender ou se adaptar por mais geracoes.
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Analise Morfolégica

Nesta fase, foram analisados diferentes aspetos, no que diz respeito a configuragado do
produto: forma, conceito, simbologia e geometria. Todos estes parametros foram tidos
em conta juntamente com o conceito original, de maneira a que seja possivel uma
maior acuidade na analise dos mesmos.

Baralho de Cartas — consiste num conjunto de 52 cartas, dividido em 3 naipes de 13
cartas cada um:

e Espadas;
e Quros;

e Copas;

e Paus;

Cada carta tem dois lados, a face e o verso, sendo que o verso de todas as cartas &
igual, tornando-as indistinguiveis.

Existe inUmeros jogos de cartas, mas muitos deles utilizam o facto todas elas serem
individualmente identificaveis apenas de um lado, de modo que cada jogador s6
conhece as cartas que possui. Por isso, muitos dos jogos de cartas sao caracterizados
por jogos de sorte, probabilidade ou até mesmo de estratégia.

Bingo — € um jogo de probabilidades, em que cada jogador combina niumeros
impressos em diferentes ordens em cartdes, com o nimero que o anfitrido do jogo tira,
aleatoriamente, marcando o numero selecionado com pegas. Uma vez que os numeros
selecionados festejam organizados numa linha no cartdo de jogo, o jogador grita
“Bingo!”, alertando para o vencedor.

Os jogadores competem entre si para serem os primeiros a ter uma vitéria para o
prémio ou jackpot. Apos haver um vencedor, os restantes jogadores limpam as suas
cartas numeéricas e o jogo comeca de novo.

Desde a sua invencao, em 1929, o bingo sofreu multiplas variagdes, quer seja em
relagdo a regras de jogo ou na maneira de vencer, cabe a cada grupo de jogadores
decidir de que maneira desejam jogar.

Xadrez — € um jogo de tabuleiro de estratégia para dois jogadores. Consiste num
tabuleiro com 64 quadrados, dispostos numa grelha de 8x8. Cada jogador comega com
16 pecas: rei, rainha, 2 torres, 2 cavalos, 2 bispos e 8 pedes. Cada tipo de peca move-
se de maneira diferente:
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e Rei: pode mover-se em todas as diregdes, um quadrado de cada vez;

e Rainha: pode mover-se em todas as diregbes, o quanto quiser, ndo podera
passar por cima de outras pecas;

e Torre: na posigcéo de inicio, pode mover-se um ou 2 quadrados para a frente.
Uma vez que um pedo se mova, passa a poder mover-se apenas um quadrado
para a frente.

e Cavalo: pode mover-se o quanto quiser, sempre em linha reta, horizontal ou
verticalmente. Nao pode passar por cima de outras pecas.

e Bispo: pode mover-se tanto quanto quiser, apenas na diagonal, ndo pode passar
por cima de outras pecas;

e Pedo: pode apenas mover-se para a frente, sempre um quadrado, na sua
primeira jogada podera mover-se 2. Contrario as outras pecas, o pedo nao
captura na direcao que se move, mas sim na diagonal.

O objetivo do jogo é fazer checkmate no rei do oponente, jogando com oportunidades
de vantagem e melhores posicdes. Além do checkmate, chega-se a vitéria se houver
uma desisténcia, ou, em caso de jogo cronometrado, acabar o tempo.

Existem muitas variantes de xadrez que utilizam diferentes regras, pecas e tabuleiros,
esta sendo a mais utilizada.

Damas — também um jogo de tabuleiro da categoria de estratégia para dois jogadores.
Consiste num tabuleiro como o de xadrez, com 64 quadrados, cada jogador tem 12
pecas, semelhantes a moedas, colocadas apenas nos quadrados pretos, sendo que
todas as pecas s6 se podem mover na diagonal. As pegas pretas sdo sempre as
primeiras a jogar.

Os jogadores revezam a vez, sendo que o objetivo do jogo é capturar todas as pecas
do adversario ou coloca-lo numa posigéo a qual ele seja incapaz de se mover.

Domind - é um jogo de pegas, sendo elas retangulares, cada uma delas chamada de
domind. A versao europeia consiste em 28 pegas cada uma apresenta uma linha que a
divide a sua face em duas extremidades quadradas, cada uma delas € marcada com
varios pontos, de 1 a 6, ou em branco. O verso das pecas sao todos iguais, fazendo
com que sejam indistinguiveis.

Para jogar, cada jogador tem que retirar entre 5 a 7 pecas (de acordo com o numero de
jogadores). A primeira pessoa a jogar coloca uma peca de qualquer valor na mesa,
cada jogador tera que colocar uma pega com o valor correspondente na extremidade
aberta da corrente.

Ganha o jogador que conseguir fazer a totalidade de pontos acordada no inicio do jogo.

ANALISE DE USOPRODUTO PAGE 2

Usoproduto_sintese: Sendo de baixa complexidade de uso, pode levar a um hobby
ou aproximagao entre familiares, alem de um passatempo.

Usoproduto_requisito: Manter facil entendimento e tentgar proporcionar vontade de
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EXPLORACAD

José procura alguma atividade
para fazer com sua familia.

Quer algo simples e barato, que
todos possam aproveitar.

CONSIDERAGAO

José considera jogos de tabuleiro
tradicionais para jogar com seus

irmaos e parentes.

Algo que ja é conhecido para
facilitar a participacao.

algo que possa transformar em
tradicao, como os algmocgos de
domingo.

DECISAO

José compra um jogo de dominé,
para jogar com seus parentes
durante o café da tarde nos finais
de semana

ésimples e facil de entender, sua
familia pode explorar diferentes
modalidades.

uso

0 jogo foi facil de encontrar em
uma loja de brinquedos e de
custo bem baixo.

€ um jogo simples de aprender e
que envolve grande parte de
seus familiares, pois ja
interagiram com o jogo antes.

As pedras também sao simples e
faceis de ler, o que contribui com
afluidez do jogo.

Montam a mesa e jogam
enquanto tomam café, o que
fortalece os lagos familiares.

RESOLUCAD

José acha que consegue torar
este um habito recorrente na
familia, por diversao e por uniao.

0 jogo também atrai os membros
mais novos da familia.

a troca de experiencia e os
nomes utilizados no jogo séao
motivadores de conversas
durante as partidas.

‘P\

EXPLORACAD

Nelson porcura algum hobby no
qual possa se aprofundar.

CONSIDERACAO

Nelson pensa em algum tipo de
esporte ou jogo, que ele possa

assistir, aprender estratégias.
Quer algo mais leve sem muito

DECISAD

Nelson se interessa pelo xadrez.

Existem videos na internet de
competicoes e analise de

Nelson produz suas proprias
pegas de xadrez.

Ele gosta de adimirar e

RESOLUCAD

Nelson esta contente com seu

hobby pois vé aplicacao de seu
cohecimento profissional ali.

esforco fisico, e que seja éalgo que ele pode aproveitar jogadas, assim como muitas reproduzir jogadas que ve em Ele concegue aproveitar sozinho
financeiramente acessivel. sozinho mas tambem fazer com comunidades para jogar. partidas famosas. um jogo que normalmente
seu Unico filho, caso ele tenha precisa de duas pessoas.
Talvez algo em que possa aplicar interesse. Nelson gosta nao apenas do Deixa suas pegas expostas para
seus conhecimentos Jjogo, mas do aspecto visual e visitas verem seu trabalho Nelson vé a possibilidade de
porfissionais, ou envolver seu material do produto. Nelson escalar sua producéo e fazer
filho. pensa em fazer sua proprias As vezes conversa a respeito com pegas de xadrez customizadas
pecas de xadrez usando seu filho, quando ele demonstra para vender e gerar mais renda.
maquinario CNC. interesse.
5 =————1 @
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DIAGRAMA PONTOS FORTES 2 VEZ

PesoContextual_2: 3
PesoConceitual_2: 5
PesoMeioAmbiente_2: 3
PesoEconomia_2: 1
PesoPublico_2: 5
PesoPrevisao_2: 3
PesoErgonomica_2: 5



497

PesoTecnologica 2: 1

LISTA DE REQUISITOS

_requisito_1: Permitir o passatemtpo e integracao em grupos

_pesoRequisito_1: 6

_requisito_2: Considerar um modelo que dialogue com a geracao dos usuarios
selecionados

_pesoRequisito_2: 7

_requisito_3: Considerar prolongar o tempo de vida do produto e uso de materiais
manos materiais e de facil descarte

_pesoRequisito_3: 7

_requisito_4: Considerar limitagoes fisicas dos usuarios, jogo de interface amigavel e
funcional

_pesoRequisito_4: 10

_requisito_5: Manter facil entendimento (cognitivo) e tentar proporcionar vontade de
jograr mais vezes

_pesoRequisito_5: 10

_requisito_6: Acessibilidade para leitura a manuseio

__pesoRequisito_6: 10

_requisito_7: Flexibilidade para jogar de diversas formas e com variados numeros de
jogadores

_pesoRequisito_7: 8

_requisito_8:

_pesoRequisito_8:

_requisito_9:

_pesoRequisito_9:

_requisito_10:

_pesoRequisito_10:

ALTERNATIVA FINAL

Requisito 1: Permitir o passa-temtpo e integracao em grupos
Peso: 6

Nota: 7

Justificativa:

O jogo de domino ja é uma atividade que incentiva a interagao entre pessoas e tem
valor como passa-tempo, podendo ser jogado diversas vezes de acordo com a
vontade dos jogadores.

O produto em si ndo traz nada de novo nesse aspecto e depende do interesse dos
usuarios para consolidacéo de grupos ou relagdes em torno do produto.
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Requisito 2: Considerar um modelo que dialogue com a geragao dos usuarios
selecionados

Peso: 7
Nota: 8

Justificativa: O domino ja esta presente no conhecimento geral das pessoas, mas
com um valor nostalgico do que como uma atividade frequente.

O redesenho do produto, assim como formas diversas de usar podem trazer novas
conexdes para o0 usuario.

Requisito 3: Considerar prolongar a vida do produto
Peso: 5
Nota: 8

Justificativa: O dominé ja tem um design atemporal e a qualidade do material
contribui para uma vida prolongada.

necessita aprofundamento no processo de fabricacdo para ter certeza da qualidade
final do produto.

Requisito 4: Considerar limitagcoes fisicas dos usuarios, jogo de interface amigavel e
funcional

Peso: 10
Nota: 8

Justificativa: o redesenho tenta incluir ferramentas de acessibilidade ao desenho
minimalista do domind, utilizando de formas mais distintas, juntamente com cores e
texturas para melhor identificar as pecas do jogo.

S&0 necessarios testes para confirmar se o desenho representa uma melhora, assim
como formas de aprofundar a acessibilidade do produto, principalmente para
deficientes visuais.

Requisito 5: Manter facil entendimento (cognitivo) e tentar proporcionar vontade de
jograr mais vezes
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Peso: 10
Nota: 7

Justificativa: Apesar do redesenho interessante, o produto por si s6 nao tem como
garantir esse requisito. Depende do utilizador.

Requisito 6: Acessibilidade para leitura a manuseio
Peso: 10
Nota: 8

Justificativa: Assim como no requisito 4, sdo necessarios testes com usuarios para
confirmar se as adi¢des visuais e taties sdo de fato uma melhora no produto.

Requisito 7: Flexibilidade para jogar de diversas formas e com variados numeros de
jogadores

Peso: 8
Nota: 6

Justificativa: O produto em si ndo apresenta muita mudanca do design original, as
regras sugeridas precisam ser propriamente testadas e balanceadas, para confirmar
se sdo modalidades balanceadas e divertidas/competitivas, de interesse do usuario.
Criar novas regras para 0 jogo pode ser um processo confuso que afaste o usuario
do produto.

Requisito 8: Utilizar materiais sustentaveis que facilitam descarte/reciclagem
Peso: 5
Nota: 9

Justificativa: O produto € bem simples o que ja facilita um processo de producéo e
aplicacao simples de materiais. Considerando o outro requisito de prolongar a vida
do produto, utilizar materiais com um bom acabamento e que sejam sustentaveis e
um bonus.

Requisito 9:

Peso:
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Nota:

Justificativa:

Requisito 10:
Peso:
Nota:

Justificativa:

Sintese Final: O produto apresenta um resultado interessante, com uma releitura de
um produto ja estabelecido na cultura geral, mas realmente depende de testes para
confirmar os beneficios em comparacéo ao design original. O jogo tenta trazer
alguma inovacédo com novas formas de jogar um jogo tradicional, que nao dependem
necessariamente do design fisico do produto, mas de interesse e aceitacéo por parte
do usuério, o que pode inclusive resultar em rejeicdo caso seja muito complexo de
aplicar.



