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Apresentacao

O contelido aqui apresentado defende que as relagcdes de todas as fases
projetuais constituintes do processo de design devem ser presididas por
integracoes de métodos, conhecimentos e teorias de diversas disciplinas.
E que o processo de design nao é apenas constituido pelas fases projetuais,
mas pelas acoes que se estabelecem entre elas. O conjunto dessas relacoes
constitui a organizacao do processo. Se considerarmos que dentro do pro-
cesso de projeto ha uma sequéncia de passos que partem de uma necessi-
dade ou um problema até a solugdo ou o produto, entendemos que existe
em cada passo um conjunto de acoes que sao realizadas por individuos com
pontos de vista cognitivamente diversos, havendo uma inter-relacao de
multiplas ideias, informacoes, opinides, teorias em intercambio continuo.
O designer trabalha em nivel pluri e multidisciplinar integrando métodos
e teorias de diversas disciplinas. Durante um projeto de design, os méto-
dos de projeto advindos de diversas areas do saber tentam exteriorizar o
pensamento da equipe de projeto. Essa exteriorizacao é um auxiliar signi-
ficativo quando se trabalham problemas complexos, ja que proporcionam
meios pelos quais todos os participantes da equipe possam visualizar o
andamento do projeto e contribuir de forma objetiva no processo.

Dessa forma, este livro foi pensado e elaborado para alunos e professores
de design de produtos, e trata-se de um guia de técnicas e ferramentas de
projeto que visa a ser um auxilio no desenvolvimento de projetos.

Esta configurado com explicagoes de 40 métodos de projeto por meio de
textos, infograficos e exemplos como um conjunto de praticas organizadas
nao apenas para transmitir informacoes sobre métodos de projeto, mas
para ensinar a aplica-los de forma eficiente nas diversas fases projetuais.
Dessa maneira, € um material adequado para Planejar, Analisar, Sintetizar
e Criar, atividades que sao articuladas nos eventos que caracterizam o
processo de design.

A leitura deste livro nao precisa ser do comeco ao fim; configurado como
um guia, pode e deve ser consultado a qualquer momento. E um material
didatico e, como tal, tem propdsitos de ensino, para ser utilizado nas
disciplinas de Projeto de Produto e Metodologia de Projeto nos cursos de
design.

O material apresentado fornece informacoes de métodos de projeto para
o design de produtos. Cada método é apresentado em forma de infografico
de modo didatico, claro e intuitivo; também sao propostos exemplos que
foram realizados em sala de aula em cursos de design.

Este livro defende que os métodos de projeto nao apenas devem ser apren-
didos, devem ser assimilados e praticados. Assim, espera-se que o leitor
seja também um praticante de um projeto baseado na exteriorizacao do
pensamento.
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Introducao

Métodos de projeto: Meios auxiliares

Método é o caminho para se atingir uma finalidade, podendo ser entendido
como um composto de varias técnicas. O método envolve instrumentos de
planejamento, coleta, analise e sintese, caracterizacdo dos instrumentos
materiais com o qual o designer trabalha. Envolve também técnicas como
questionario, entrevista etc.

Método e técnica responderiam pelo desenvolvimento interno de cada eta-
pa do processo projetual. O método pressupoe sistematica de trabalho,
organizacao e rigor no desenvolvimento do processo, podendo representar
0s passos aplicados no processo de design, ou seja, o ato concreto da rea-
lizacao e o caminho. Considera-se que o processo de design é constituido
pelas etapas, e pelas acoes que se estabelecem entre as etapas.

Pela natureza multidisciplinar do design, seus métodos sao de origem dife-
renciada, dependendo do campo do saber a que se relacionam. Isso abre
um grande leque de métodos de design.

Um método jamais permanece auténomo ou neutro em relacao ao desig-
ner e ao objeto a ser desenvolvido, seja na geracao de novos produtos,
seja na aplicacao destes por meio da praxis. Os métodos sdao dependentes
de inputs ou informacoes que sao coletados pelo designer ou pela equipe
de design.

Os métodos de design sao procedimentos passiveis de serem ensinados/
aprendidos, podem ser repetidos, sdo comunicaveis e auxiliam o designer
no processo de design. Portanto devem ser conhecidos e necessitam ser
treinados no ensino de design para saber em que casos devem-se aplicar.
Assim, os métodos devem ser entendidos como todos os procedimentos,
técnicas, ajudas ou ferramentas para projetar. Representam as diversas
acoes que o designer utiliza e combina em um processo de design. O mé-
todo mais comum do design é o desenho, porém, nos Gltimos anos tem ha-
vido um grande crescimento de novos procedimentos que fazem parte dos
métodos de design. Alguns dos métodos sdo novos, outros sao adaptagoes
de outras disciplinas como: ciéncias administrativas, biologia, engenharia
etc. Ou sao extensdes das técnicas informais que fazem parte da rotina
do designer. Os métodos formalizam alguns procedimentos visando evitar
aspectos omitidos, fatores que passam por alto e erros que ocorrem com
o uso de métodos informais. O método tende também a ampliar tanto o
problema de design como a busca de solugées adequadas, ja que estimula
e permite pensar além da primeira solucao que vem na mente do designer.
Outra vantagem do uso de métodos esta relacionada a exteriorizacao do
pensamento de design, ou seja, o método tenta extrair o pensamento e
0s processos mentais da mente e coloca-los em esquemas e graficos. A
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exteriorizacdo é um auxiliar significativo quando se trabalham problemas
complexos e quando se trabalha em equipe, ja que proporcionam meios
pelos quais todos os participantes da equipe podem visualizar o andamento
do projeto e contribuir de forma objetiva no processo. Extrair da mente
uma grande parte do trabalho sistematico e materializa-lo em um grafico
ou diagrama permite que a mente fique livre para se dedicar ao tipo de
pensamento intuitivo.

Assim, os métodos de design nao sdo o inimigo da criatividade, imagina-
cao ou intuicdo. Pelo contrario, eles conduzem a solucdes inovadoras,
sendo que alguns métodos sao técnicas especificas para auxiliar o pensa-
mento criativo.

Modelo de Processo
de Projeto

Esquema da sequéncia das
operagoes, ou encadeamento de
fases e etapas de um projeto

Metodologia Método de Design
de Design
Ciéncias ou estudo dos
métodos empregados
no design.

Técnica de Projeto
Meios auxiliares para solucao
de problemas néo se
apresentam necessariamente
de forma instrumental

Conjunto de procedimen-
tos que visam atingir um
objetivo de prajeto

Ferramenta de prajeto
Instrumentos fisicos ou concei-
tuais que se apresentam como
tabelas, matrizes s&o recursos
que controlam inputs para
obter outputs.

Figura 1. Diferenciacao de termos: Metodologia, Método, Modelo, Técnica
e Ferramenta

De modo geral, o desenvolvimento de um produto consiste em um con-
junto de agdes por meio das quais se busca, a partir de um problema ou
necessidade, criar um produto adequado que atenda os diversos fatores:
tecnoldgicos, ergondmicos, funcionais etc. e que satisfaca cliente, usua-
rio, processo de manufatura etc.

Os tipos de projetos de produtos sao classificados por diversos critérios,
um deles é a complexidade. A escala de complexidade depende das ca-
racteristicas funcionais, semanticas, usabilidade, fabricacao, tecnologia,
entre outras. Por esse critério, o produto pode ser de baixa complexidade
ou simples, de média complexidade e de alta complexidade ou sistémico.
Um produto simples ou de baixa complexidade é um objeto fabricado por
um meio industrial ou artesanal, cuja configuracao possui poucas unidades,
partes ou componentes. Isso faz que um projeto simples geralmente seja
de rapido desenvolvimento e pequena duracdo do projeto. Ex: embala-
gens, artigos de decoracao.

O produto de média complexidade € um objeto fabricado por meio indus-
trial, cuja configuracao possui mais unidades, partes ou componentes. Este



tipo de projeto tem um desenvolvimento e duracao mais longa, precisa, por-
tanto de uma equipe para o desenvolvimento. Ex: mobiliario, brinquedos.
Produto de alta complexidade é um objeto fabricado por meio industrial,
cuja configuracao possui grande nimero de componentes. Exige um desen-
volvimento de longa duracao e precisa de uma equipe multidisciplinar. Um
produto de alta complexidade normalmente conta com a participacao de
indUstrias fabricantes e fornecedores. Este tipo de produto dificilmente
pode ser realizado em sala de aula, pois sao necessarias informacgoes de
mercado, fabricacao, distribuicao etc.

E importante mencionar que os projetos de produtos ou servicos podem ser
classificados também pela inovacao, ou seja, pelo grau de mudanca que o
produto representa em relacao a produtos similares.

AFigura 2 mostra os tipos de projeto de produtos sob o critério da inovacao.

Conceitos e Alteractes e/
Caracteristi- ou Aperfei-
cas Novas coamentos

Design de
Produtos

Alteracao de Ideia Nova
Imagem (esbogo)

Conceito e
Caracteristi-
cas Novas

Inovagao
Radical

Alteracgdes e/
ou Aperfei- Redesign
coamentos

Alteracao Reposiciona-
de Imagem mento

Ideia Nova Praojeto
(esbogo) Conceitual

Figura 2. Tipos de projeto baseados na inovacao

Inovacao Radical envolve projetos com significativas modificacoes no pro-
duto, aponta novas caracteristicas fisicas, conceituais e de percepcao. A
novidade de percepcao esta diretamente ligada a uma mudanca de com-
portamento por parte do usuario. Exemplo, a fralda descartavel, o iPad.

O Redesign envolve o projeto que visa modificar algumas caracteristicas
fisicas de produtos ou servicos existentes sem alteracao da sua funcao
principal. Sao modificacoes e/ou aperfeicoamentos que podem aumentar
o uso do produto, por meio da agregacao de funcdes, ou extensao do ciclo
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de vida por meio de inovacdes incrementais. Exemplo: produtos de consumo duraveis
como automoveis e eletrodomésticos.

Reposicionamento: trata de colocar o produto em outro patamar de consumo no mercado
por meio de mudancas no design, na distribuicao ou no preco para atrair novos usuarios.
Isso requer um projeto de design a nivel estratégico. Exemplo: Havaianas: de chinelo para
classe C, passou a chinelo de classe A e B.

Projeto Conceitual é o projeto utdpico, uma ideia nova, mas que por diversos motivos
como custo, tecnologia disponivel, os habitos arraigados dos consumidores nao é desen-
volvido e permanece como prototipo.

No design, o tipo de projeto e todas as informagdes necessarias para iniciar o seu desen-
volvimento devem ser documentados no Briefing ou em um documento no qual devem
ser especificadas as “necessidades” do fabricante, cliente ou meio de producao. Essas
“necessidades” determinam as énfases’ ou as abordagens do projeto. Para entender esta
relacao, basta perceber que um problema ou necessidades no briefing podem ter muitas
variaveis visando ao sucesso do artefato ou do produto no mercado. As variaveis podem
ser: custo, tecnologia, ergonomia, inovacao, impacto ambiental, estética entre outras.
Todas as variaveis sao importantes, mas podem ser maximizadas ou minimizadas, de acor-
do com os objetivos do fabricante. No ambito do design, o prazo e o lucro sao sempre os
mais importantes. Existem abordagens conhecidas com o DFX (design for x) onde o X re-
presenta uma caracteristica do produto maximizada e tratada como objetivo de projeto,
como DFE (Design for Environment), Design for Cost etc.

Diversos métodos tém sido desenvolvidos para adequar o projeto a uma determinada eta-
pa do processo de design, ser uma instancia intermediaria com algum saber ou ciéncia,
adequa-lo a uma determinada abordagem, qualidade ou énfase, ajudando a responder as
diversas influéncias que afetam o processo de desenvolvimento de produto. Outros mé-
todos tentam ajudar a superar as dificuldades dos problemas de projeto, e ainda outros
auxiliam o pensamento criativo.

Na bibliografia estudada, percebe-se que os tedricos usam os termos, métodos, técnicas
e ferramentas para significar meios para alcancar objetivos diversos, e os mesmos en-
contram-se divididos em relacao as fases projetuais. Para ilustrar esta questao, toma-se
como referéncia Jones (1978), que usa a divisao do processo de projeto em seis métodos.
Por seu turno, Bomfim (1995) agrupa as técnicas em quatro métodos. Baxter (2000) divide
em trés métodos e Cross (2008) divide em quatro métodos. A divisao dos autores em rela-
cao as fases projetuais & mostrada na Figura 3.

" Entende-se por énfase no design a propriedade de destaque especifica que o projeto deve atender, ou seja, sinaliza quais objeti-
vos de projeto devem ser maximizados e abordados como foco principal. Ja as abordagens no design sao entendidas como objetivos
mais amplos, com caracteristicas gerais.



Estratégias Controle de Métodos Métodos Métodos
pré-fabri- estratégias de explo- de inves- de explo-
cadas ragao tigacdo de racao da
ideias estrutura
do proble-

ma

Técnicas de explo- Técnicas de explo- Técnicas de Técnicas de
racéo racdo do processo valiaca controle de tempo
do processo criativo [o]e]fele]

Ferramentas para estimular Ferramentas para anali- Ferramentas para
ideias sar problemas estruturar as
atividades

Planejamento

Métodos Métodos Métodos de ex- Métodos de avaliagado
para explorar de procura ploragéo da estru-

situagoes de ideias tura do problema

de design

Analise
Sintese

Criatividade

Figura 3. Divisao dos métodos em relacao as fases projetuais

As divisdes apresentadas acima sao feitas a partir de ferramentas e técni-
cas encontradas na literatura que tentaram abranger o processo de proje-
to. Dos quatro modelos apresentados, as divisoes de Bomfim (1995) e de
Baxter (2000) sao as que mais contemplam métodos adequados ao campo
do design. Jones e Cross, embora possuam um grande nimero de métodos,
sao voltados a engenharia.

Pode-se perceber que ha pontos de convergéncia na divisao feita por cada
autor em relacao as fases projetuais de Planejamento, Analise, Sintese
e Criatividade. Eles apresentam, também, métodos diversos, alguns pos-
suindo as mesmas caracteristicas ou dinamicas, ou apresentando pequenas
alteracoes, além de nomenclatura diversa.

Considera-se necessario estabelecer e definir claramente cada um dos mé-
todos, assim como apresentar as caracteristicas e critérios de cada um
deles, até porque, na atualidade, ha diversas técnicas e ferramentas que
sao aplicadas nos projetos de design, a maioria delas vindas de diversos
saberes como a publicidade, marketing, sistemas produtivos, engenharias,
psicologia etc. Vindo de origens tao diversas, tais ferramentas devem ser
aplicadas com conhecimento tedrico e experiéncias praticas nas diversas
abordagens e énfases no design para que se obtenham resultados adequa-
dos para os problemas de projeto.

Os métodos de design podem ser classificados em dois grandes grupos: mé-
todos criativos e métodos racionais. Isso pode ser melhor explicado tendo
por base a divisao dos métodos proposta por Jones (1978), que classificou-
-o0s sob dois pontos de vista: criatividade, com métodos caixa preta black
box e racionalidade, com métodos de primeira geracao que procuram re-
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presentar a atividade como uma sucessao de tarefas, também denomina-
dos de métodos de caixa transparente glass box.

Nesta divisao proposta por Jones, os métodos tentam exteriorizar o pen-
samento do designer e consequentemente o processo de design; o autor
simboliza os métodos por meio de um esquema cibernético.

Métodos de caixa preta black box

Também conhecidos como modelos cibernéticos, consideram que todas as
etapas do processo sdo passiveis de transformacoes e adaptacoes até que
haja um resultado satisfatorio. A cibernética admitiu a existéncia do black
box (caixa preta) e os inputs e outputs, o que permite estudar o funcio-
namento de um sistema sem entrar, no entanto, no mistério do black box.
Nos métodos deste tipo importa conhecer e controlar determinados inputs
para obter os outputs esperados. Estes modelos partem do principio que a
atividade projetual é um processo que tem fases “obscuras”, nao descriti-
veis, ou seja, que as atividades desenvolvidas entre o recebimento de uma
tarefa e a solucao final sao realizadas sem que se possa descrever precisa e
objetivamente cada passo. A caixa preta considera que a solucao (output)
estd condicionada ndo apenas pelas entradas (input), mas por aspectos
culturais, experiéncias e repertoério do designer.

Dentro destes métodos ocorre um misterioso salto criativo que se produz
na mente do designer e as respostas podem nao ser explicadas logicamente
e nao ter uma explicacao racional. Por este motivo, os métodos deste tipo
sao considerados criativos.

Métodos de caixa transparente glass box

Para Jones (1978, p.43), do ponto de vista racional, o designer é uma
caixa transparente em que o processo de design é totalmente explicavel.
Os métodos deste tipo sdao aqueles que buscam representar a atividade
projetual como uma sucessao de tarefas por meio das quais se pretende
racionalizar todas as operacdes necessarias para a obtencao do resultado
final. Estes métodos atualmente sao estudados e desenvolvidos pelas cién-
cias cognitivas.

Cabe mencionar que o estudo das ciéncias cognitivas abrange um conjunto
de esforcos interdisciplinares visando compreender a mente, utilizando
para isso as seguintes grandes areas: as neurociéncias, a psicologia, a lin-
guistica, a filosofia e a inteligéncia artificial.

Como acontece com todo sistema representativo, estes métodos simplifi-
cam a realidade utilizando modelos mais ou menos abrangentes, mas sem-
pre incompletos. Estes modelos nao consideram diversos acontecimentos
inerentes a atividade projetual.

Embora haja um risco na utilizacdo de métodos desta natureza, ja que
representam o processo projetual de forma limitada, possuem vantagens
no sentido de que sao relativamente simples na aplicacao e adaptacao a
qualquer tipo de projeto.



Esta abordagem defende que se pode distinguir um processo logico total-
mente explicavel mesmo quando o designer seja incapaz de dar razdes
convincentes para todas as decisdes tomadas.

Jones (1978) destaca que as caracteristicas dos métodos deste tipo sao:
objetivos, variaveis e critérios que sdo estabelecidos com antecedéncia;
a analise é completa ou pelo menos é buscada antes de chegar a solucéo;
a avaliacao é totalmente linguistica e logica (oposta a avaliacao experi-
mental); a estratégia é estabelecida de antemao e geralmente funciona
de forma sequencial, embora possa utilizar operagdes simultaneas e con-
dicoes de retornos.

Dependendo do tipo de problema a ser resolvido e do estilo de pensamento
do designer, os métodos de caixa transparente podem auxiliar melhor, ja
que sao mais objetivos e racionais, ajudando também na exteriorizacao do
pensamento para a visualizacao do mesmo pela equipe de projeto.
Cipiniuk e Portinari (2006) mencionam que as duas classes de métodos -
racionais e criativos ou métodos caixa transparente e métodos caixa preta
- ndo sao excludentes, e que diversos estudos demonstram que eles se
alternam ao longo de um projeto: ha etapas que podem ser plenamente
explicitadas e justificadas com o auxilio de ciéncias, enquanto outras per-
manecem ainda obscuras, sujeitas aos processos considerados intuitivos.
Ou seja, qualquer problema de design e, portanto, qualquer processo de
design, precisa utilizar métodos diversos que formem uma combinacao
de intuicao e razao. O design é a sintese de trés aspectos do pensamento
(insight, intuicao e razao), levando ao designer a lidar com o pensamento
e acao conjugados e integrados.

Técnicas

Sao meios auxiliares para a solucao dos problemas e podem estimular o
processo criativo ou facilitar a visualizacao dos elementos de uma analise.
As técnicas buscam alcancar um resultado para solucionar um problema de
projeto, por meio da pratica ou de processos, € nao se apresentam neces-
sariamente de forma instrumental. Algumas técnicas estao configuradas
como recursos fisicos e nao é necessario input para obter output.

A técnica pode ser uma habilidade, um conhecimento, uma experiéncia, por-
tanto, tem uma dimensao aberta. Para ser aplicada, pode fazer uso de fer-
ramentas, passos ou procedimentos estruturados e sistematicos. As técnicas
podem ser consideradas como métodos abertos e no escopo de caixa preta,
onde ha um mistério desconhecido, pois se apoiam na intuicao e na pratica.
Algumas técnicas correspondem ao processo criativo, ao processo de dese-
nho que utiliza ferramentas, ao processo de observacao.

Ferramentas
Ferramentas sao meios que existem para apoiar a realizacao das ativida-
des do processo de desenvolvimento de produtos, e que muitas vezes sao

utilizadas como sinénimos.
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Para Bomfim (1995), sdo instrumentos fisicos ou conceituais que tém origem em diver-
sas ciéncias e se apresentam como simbolos matematicos, tabelas, matrizes, listas de
verificacao etc., ou seja, as ferramentas sao recursos que controlam inputs para obter
outputs, sao aplicadas em um momento especifico com o objetivo de auxiliar o designer
nas tarefas.

As ferramentas sao métodos sistematicos para o desenvolvimento de produtos que podem
ser consideradas como um conjunto de recomendacdes para estimular ideias, analisar
problemas e estruturar as atividades do projeto. As ferramentas entao podem ser consi-
deradas métodos fechados e de caixa transparente. Seriam aquelas que se usam nas fases
de planejamento, analise e sintese.

Métodos de projeto

Os métodos utilizados no design de produtos apresentados neste livro foram pesquisados
em diversos autores como: Jones (1978); Lobach (1982); Bonsiepe (1984); Bomfim (1995);
Baxter (2000); Morales (2006); Biirdek (2006); Cross (2008).

O livro de Baxter lancado em 1995 e traduzido ao portugués em 1998 tem se tornado a
bibliografia basica das disciplinas de projeto de produto e metodologia de projeto nos
cursos de design.

Esse material consegue auxiliar o professor e os alunos na aplicacao de alguns métodos de
design, porém o autor parte do mercado, tendo uma visdo estratégica do design. Alguns
métodos por ele apresentados, para serem aplicados, precisam de um ambiente onde o
design esteja aceito como variavel decisiva da eficacia empresarial, o que na pratica do
design no Brasil ainda ndo acontece. E na academia, que é o escopo deste livro, muitos
métodos ndao podem ser aplicados, pois nao existem relagcdes multidisciplinares entre
as disciplinas, o que ha é uma adicao de disciplinas autonomas e nao uma inter-relacao
entre elas.

Existe, entretanto, uma visao do design operacional na proposta de Baxter, e é neste
aspecto que o presente livro visa atuar. Por isso, algumas ferramentas estratégicas foram
descartadas, ja que fazem parte da gestao do design.

Dentre os métodos de projeto, existem alguns que, pela sua importancia, facilidade de
aplicacéo e bons resultados no auxilio ao projeto, precisam ser explicados e detalhados.
Quarenta métodos mais importantes para o ensino do design serao definidos e descritos
ao longo deste livro. Cabe salientar que alguns métodos nao foram mencionados pelos
autores citados, mas, por estarem voltados ao design de produtos, sao considerados im-
portantes para o ensino do design. Sao eles: Briefing, Mapa conceitual, Mapa mental,
Persona, Cenarios, Painéis semanticos, QFD, Seis chapéus, As leis da simplicidade, Dire-
trizes para o meio ambiente, Lei heuristica, Diagrama de ishikawa, Matriz de decisao, e
Memorial descritivo.

Descricao dos métodos de design

Os 40 métodos mostrados a seguir apresentam-se como meios intermediarios de diversas
disciplinas e, portanto, de varios conhecimentos e saberes. Existem métodos que sado
adaptacoes de técnicas ou ferramentas utilizadas em areas diversas, como, por exemplo,
na publicidade, engenharia, administracao, psicologia entre outras e que sao utilizados
como auxilio no processo de design.



O processo de projeto mantém uma sequéncia basica onde se encontram as fases
de Planejamento, Analise, Sintese e Criatividade, havendo um consenso entre os
autores sobre esta sequéncia. O processo de design é complexo, dinamico e multi-
disciplinar e que ao longo dos anos os teoricos e praticantes do design tém sugerido
métodos para auxiliar o designer no percurso do processo, tornando-o mais simples
e operacional.

No livro, os métodos se encontram em uma sequéncia de fases, porém, ha métodos
que podem ser aplicados em fases diversas, dessa forma, para facilitar a identifi-
cacao da fase em que pode ser aplicado o método, foram criados icones que re-
presentam as fases projetuais CAPS: Planejamento, Analise, Sintese e Criatividade.
A fase de planejamento é onde se realiza o estabelecimento de um conjunto co-
ordenado de acoes (pelo designer, gerente de projeto ou equipe de projeto etc.)
visando ao desenvolvimento de um produto. O planejamento envolve identificar
e ordenar acodes, a partir de uma visao ampla de um problema ou necessidade de
projeto. Busca-se nesta fase organizar as informacoes do problema, reduzindo os
elementos surpresa no decurso das fases projetuais e das atividades realizadas em
cada uma delas. Para um bom resultado do projeto, esta fase é importantissima
e compete a uma visdo mais estratégica e tatica do design, ja que envolve es-
tabelecimento de objetivos, estratégias, compatibilizacao de recursos humanos,
tecnologicos etc.

A fase de analise representa a investigacao, exame e reflexao das informacdes en-
volvidas no design de produtos. Acontece logo apos o planejamento e busca expli-
car as informacgoes necessarias para resolver o problema de projeto ou atender as
necessidades do publico. No processo de projeto, a analise pode aparecer ao longo
do desenvolvimento, ja que auxilia na estruturacao do problema ou na definicao
das necessidades, no estudo de viabilidade econémica, técnica, social, ambiental,
ergondmica etc. Também aparece na geracgao de alternativas, na escolha da melhor
alternativa. O processo de tomada de decisao que acontece no processo projetual
€ analitico, pois € necessaria no projeto a decomposicao das informacoes para que
o entendimento do designer ou equipe de projeto aconteca. Os métodos desta fase
geralmente sdo os que pertencem a caixa transparente.

A fase de sintese é complementar a fase de analise. Na sintese, busca-se reunir os
elementos objetivos do projeto para interpretar e tomar decisées. E um processo
logico de deducao. Assim como a analise, a sintese também acontece ao longo do
processo projetual. De cada informacao analisada, logo apos é realizado o seu agru-
pamento e interpretacao. Auxilia na estruturacao do problema, nas decisdes de
prioridades a serem atendidas pelo projeto. No estabelecimento de abordagens ou
énfases do design. Na definicao e identificacao das necessidades do publico-alvo,
no estabelecimento de requisitos de projeto, na selecao da melhor alternativa etc.
Os métodos desta fase geralmente sao os que pertencem a caixa transparente.

A fase de criatividade é considerada como a fase central do processo de projeto
onde todas as tarefas de pesquisa, analise e sintese e cada um dos elementos en-
volvidos no projeto devem mostrar sua aplicacao.

Envolve a capacidade de formar mentalmente imagens, sistemas, estruturas de
objetos nao presentes ou conhecidas e dar existéncia a algo novo, Unico e origi-
nal, porém deve ser (til aos consumidores, empresa, comunidade etc. Criatividade
pode assumir duas formas: Invencao (ou inovacao), que é a uniao ou fusdo de dois

COMO SE CRIA Design de Produtos p.

19




p.

20

elementos que nao estavam anteriormente juntados daquela maneira. Descoberta: ocor-
re quando se percebe algo ja existente e se materializa essa constatacdo. Pode acontecer
por um encontro acidental.

Nesta fase devem ser geradas solucdes de alternativas para o problema de projeto e, para
isso, o designer ou equipe de design precisa ser criativo, ou usar métodos ou procedi-
mentos que permitam, de uma forma rapida, obter um conjunto de solucdes melhores ou
inovadoras. Diversos métodos criativos tém se mostrado Uteis na obtencao de solucoes. O
designer precisa ter conhecimento das técnicas e muito treinamento com as mesmas. Os
métodos desta fase sao do tipo caixa preta.






01.
Briefing

0 processo de design tem como inicio um
problema ou uma necessidade do cliente
que deve ser descrita no Briefing. Esta é
uma palavra de origem inglesa brief, que
pode ser entendida como substantivo que
significa resumo escrito. O Briefing no de-
sign é visto como um documento comple-
to das necessidades e restricoes do pro-
jeto, com informacoes sobre o produto,
mercado (publico-alvo, concorréncia),
diferenciais a serem explorados como:
custo, tecnologia, apelo estético, entre
outros. Este documento apresenta-se
como um guia estratégico para o designer
e/ou para a equipe de projeto.

O Briefing deve ser elaborado como uma
atividade prévia ao projeto, sendo util
em quase todos os projetos de design.
Este resumo deve ser escrito e nao apre-
sentado de forma oral. Deve ter uma vi-
sao abrangente, conter informacodes es-
pecificas e estratégicas e também precisa
ser preparado de forma colaborativa en-
tre o cliente e a equipe de projeto, apds
o entendimento da natureza do projeto,
forma de executa-lo, prazos e recursos
disponiveis.

Os briefings muitas vezes sao elaborados
pelas empresas de design, usando a sua
propria estrutura. Para Phillips (2008), al-
guns requisitos devem ser atendidos para
a elaboracao de um Briefing, como, por
exemplo: é importante a organizacao da
equipe que vai monta-lo, de forma a de-
finir o que se pretende realizar? E funda-
mental conhecer por que esta sendo fei-
to? Quais os objetivos do projeto? Quem
sao os parceiros do projeto? E, finalmen-

te, quem vai trabalhar no projeto?

Os elementos de um Briefing vao depen-
der de diversos fatores, tais como: a com-
plexidade do projeto, as caracteristicas
do cliente, a natureza do projeto no caso
de ser uma inovacao ou um redesign, en-
tre outros aspectos.

E importante que o designer compreenda
a importancia de iniciar um projeto a par-
tir de informacées completas do cliente.
Phillips (2008, p. 29) apresenta uma lista
de tdpicos basicos que compdem a maio-
ria dos Briefings e que estao mostrados
no quadro 1.

O Briefing nao precisa seguir um formato,
podendo ele ser descritivo ou estruturado
em itens, sendo apenas necessario que
ele contenha todas as informacoes para
dar inicio ao processo de projeto. Quando
o projeto é simples, de baixa complexi-
dade, nao ha necessidade de um briefing.
Neste caso, pode ser elaborado um docu-
mento onde conste o enunciado do pro-
jeto, ou seja, uma descricao da intencao
do projeto, que indique o que precisa ser
feito; para que ou para quem; quando de-
vera estar concluido; como deve ser fei-
to (materiais, processos de fabricacao);
quantos devem ser feitos; quanto deve
ser seu custo; qual a necessidade a ser
satisfeita dos usuarios finais e quais as ca-
racteristicas do contexto social e cultural.
O Briefing vai direcionar o processo de
design e os métodos a serem utilizados
para o desenvolvimento do produto. Per-
mite, também, estabelecer um crono-
grama e definir a equipe de projeto mais
adequada ao projeto.



TOPICOS BASICOS

Natureza do projeto
e contexto

CONTEUDOS

Sumario executivo incluindo:
« Justificativas

» Objetivo do Projeto

« Resultados desejaveis

« Responsaveis pelo projeto

Analise Setorial

« Lista de produtos (abrangidos pelo projeto)
» Concorrentes

« Precos e promocoes

« Estudo de tendéncias

« Estratégia da empresa

Publico-Alvo

Caracteristicas do publico-alvo:
« Sexo, faixa etaria, escolaridade, nivel de
renda, ocupacao, hobbies, comportamento

Diferencas:
« Regionais, culturais, habitos de consumo

Dados da empresa

« Segmentacao no mercado
» Missao

Objetivo, prazo
e orcamento do projeto

« Descricao das fases do projeto
» Tempo previsto

« Orcamento

« Recursos humanos necessarios
« Responsavel pelo projeto

Aprovacao, implementacao e avaliacao

Aprovacéo do projeto
» Materiais de apresentacao
« Responsaveis pelas aprovacgoes

Implementacéo

» Documentos necessarios para implementacédo
Avaliacao

« Critérios para avaliar resultado do projeto

Informacdes de pesquisas

« Tendéncias do mercado
« Avancos tecnologicos
» Lancamento de novos produtos

Apéndice

Materiais suplementares

« Catalogos de produtos, fotos, mostruarios,
artigos cientificos, artigos de jornais e revis-
tas, manuais, patentes.

Quadro 1. Elementos do Briefing proposto por Phillips
Fonte: Adaptado de Phillips (2008)
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BRIEFING

Em poucas palavras

| pESCrICAO

E um documento completo das necessidades e restricdes do projeto, com informacdes sobre o
produto, mercado (pUblico-alvo, concorréncia), diferenciais a serem explorados como: custo,
tecnologia, apelo estético, entre outros. Este documento apresenta-se como um guia estraté-
gico para o designer e/ou equipe de projeto.

| ApLicacio

Documento estruturado antes do inicio do projeto. Deve ter uma visao abrangente, conter
informagdes especificas e estratégicas e também precisa ser preparado de forma colaborativa
entre o solicitante (cliente) e o designer e/ou a equipe de projeto.

| NiVEL DE ATUACAO

Estratégico e Operacional.

| FASE DE PROJETO

Recomenda-se aplicar a ferramenta na fase de planejamento, mas pode ser aplicado € mo-
dificado na fase de sintese a partir dos elementos importantes ao projeto levantados na fase
de analise.

I OUTRAS NOMENCLATURAS

Especificacao do projeto.

| DISCIPLINA DE ORIGEM

Direito. O documento também é utilizado em areas como Marketing e Publicidade.

I PROBLEMA PROPOSTO

0 produto a ser desenvolvido pela sua equipe sera parte de um Kit de ensino de design para
criancas intitulado “Mini Designers”. Ensino do design em criancas do ensino fundamental prevé
que sejam aplicados em escolas particulares e municipais. O produto desenvolvido deve vin-
cular o design aos assuntos das disciplinas do curriculo escolar (Geografia, Historia, Portugués,
Ciéncias, Matematica e Artes). Deve objetivar realizar atividades como: criar, desenhar, pintar,
colar, recortar, montar, pesquisar, moldar.



Exemplo de Briefing

Projeto:
Desenvolvimento de veiculo conceitual de tracdo humana.

Produto conceitual:
Aplicacao de inovacao tecnoldgica e estilo retro.

7/ Z 27 7 7

Enunciado
7 7 o A T A

N

N
\
\
\
\
\
\
\
\
N\
A

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\ N

Desenvolver um vefculo conceitual a propulsdo humana, destinado ao public
masculino, adulto (com idade entre 20 e 40 anos), pertencentes a classe B.

objetivo do produto é suprir as necessidades de transporte individual gerand
uma melhor qualidade de vida e minimizando o impacto aoc meio ambiente.

o Oo

g PP AAA A I A A A A A g

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\
N

Cliente

V4 0 / 7 Z 7 Z 777 7 /é
7 Z Z
é Z Empresas que atuam na producdo de veiculos, utilizando tanto processos artesanais quanto Z
Z Cliente - Empresa é mecanicos, com possibilidade de produzir tanto veiculos exclusivos quanto produgdo em série. Z
Z Z Empresas que tenham como missao sensibilizar o usuario final para uma mudanca de ?
7 Z Z
7 Z Z
Z Z 7
%/’/////////////////// ////// G772z /////////////////////////////////////////////////é
Z f 7
Z Z Z
Z Z Z
Z Z Atuar no mercado de veiculos alternativos, oferecendo uma proposta de transporte movido a energia é
é Mercado Z humana e elétrica e que possua um desempenho adequado as necessidades de percorrer pequenas é
Z Z Z
Z Z Z
2 7 7
%// 7% //////////////////////////// /7777727722727 /////
Z /
Z Z Z
7 Z Z
7 Z Z
Z Linha de produtos Z Pode variar entre afabricagao de modelos-padrao (standard), e até mesmo Z
7 Z
Z Z Z
Z Z Z
Z Z Z
Z Z Z
é///////////////////////////// / G777/ //
7
Z
Z Z Z
7 Z Z
Z Z Compreende o nicho de produtos ecologicamente amigéveis atendendo as necessidades de reducao é
Z Mercado Z do impacto ambiental, utilizando fontes alternativas de energia e diminui¢do do tamanho do veiculo //?
Z
7 Z Z
Z / Z
Z Z
Z Z
;///////////////7// 0000 //// /7722272777777 /7777~ /////////////?
Z Z Publico masculino adulto comidade entre 20 e 40 anos da classe B, que busca uma vida Z
Z 7 maissaudavel. Z
Z T Z 7
Z Publico-Alvo é Razées de compra: Quanto ao lado racional, a procura é por um transporte alternativo e eficiente para Z
é é curtas distancias. Pelo lado emocional,a procura é por um estilo de vida Z
7 7 7
WW 24 ////WWWWW////WWWWWWMW 74 ///é
7 7 7
7 7 7
Z Z Z
Z Z
% & A o é Como concorrentes indiretos, existem scooters elétricas e automoéveis. Concorrentes diretos, é
Z oncorrencia ? %
Z Z 7
Z Z Z
Z / Z
7 Z
Z
%////////////////V///////////////////////////////&V//////////// /2447 ////%
Z % Z
Z Z Z
Z 7
Z % Nome: HPV Human Powered Vehicle 2
Z/ Produto Z Categoria: veiculo conceitual atragdo humana Z
Z Z Z
Z Z Z
% 7 7

Crédito: Renato Sousa Mourao.
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