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RESUMO

Membros de uma equipe de projeto de design de produto necessitam
comunicar entre si para gerar novas solucdes para os problemas de projeto. O
desenho pode contribuir para a reflexdo, comunicacdo e apresentacdo de ideias
desta equipe sendo uma ferramenta de comunicacdo e de exteriorizacdo dos
processos mentais desenvolvidos pelo designer nas fases de concepcédo. Neste
contexto, o presente trabalho apresenta uma proposta de abordagem metodoldgica
para o ensino de desenho aplicado ao processo criativo em equipe de projeto de
produto. Ao termino desta pesquisa objetivou-se a apresentacédo de uma abordagem
metodoldgica obtida através da triangulacdo dos dados da pesquisa bibliogréfica,
pesquisa documental de desenhos de alunos em disciplinas de projeto, e entrevistas
com professores de design de produto. A metodologia desenvolvida foi avaliada
gualitativamente através de uma pesquisa-acdo com alunos de graduacdo em
design de produto da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Os resultados
gualitativos desta pesquisa permitiram a construcdo de um material de ensino de
desenho que aplique os conhecimentos de representacdo grafica juntamente as
técnicas criativas no processo criativo dentro do processo de desenvolvimento de
produto.

Palavras-chave: ensino de desenho; processo criativo; design de produto;

metodologia de projeto.



ABSTRACT

Members of a product design Project team need to communicate with each
other to generate new solutions to design problems. Drawing can contribute to the
reflection, communication and presentation of ideas to the team, being a
communicative tool and a externalization of mental processes developed by the
designer in the design stages. In this context, this research proposes a
methodological approach for the drawing teaching applied to the creative process in
product design team. At the end of this study aimed to present a methodological
approach obtained by triangulating data from the literature, documentary research
from student’s drawings in design disciplines, and interviews with product design
teachers. The methodology was evaluated qualitatively through an action research
with graduating students in Product Design of the Universidade Federal do Rio
Grande do Sul. The qualitative results of this research allowed the construction of a
drawing of teaching material that apply the graphical representation of knowledge
along to creative techniques in the creative process within the product development
process

Keywords: Drawing education; creative process; product design, project

methodology.
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1 INTRODUCAO

O primeiro capitulo expbe as consideraces iniciais do estudo. E apresentada
a seguir a contextualizacdo, a formulacdo do problema de pesquisa, a sua
delimitacdo, a hipétese, os objetivos, a justificativa, e, por fim, a estrutura da

pesquisa desenvolvida.

1.1 CONTEXTUALIZACAO DO TEMA

Em um contexto historico, a capacidade do homem de produzir artefatos é
observada desde a época primitiva, de onde se relata que o mais simples produto da
industria humana, a pedra lascada, era produzido através da colisdo perpendicular
de calhaus que geravam estilhacos irregulares e um utensilio cortante (LEROI-
GOURHAN, 2001). Este conhecimento de talhar utensilios era transmitido como um
ritual, através da tradicao técnica. Evolutivamente, Vitruvius (cerca de 80 — 10 a.C) j&
defendia que a construgdo deveria obedecer as categorias de solidez (firmitas), de
utilidade (utilitas) e de beleza (venustas) (BURDEK, 2006). No entanto, as
construcdes de objetos seguiam um processo artesanal, sem divisdo entre os
processos de concepcgédo e de producao, feitos pelo mesmo artifice (FORTY, 2007).
Bonsiepe (1978) demonstra que o que era feito desde os ancestrais do homem,
também pode ser considerado design. Apesar de ndo haver distingdo ou divisdo no
processo, a antiga atividade de criar artefatos apresenta caracteristicas ou
propriedades que, atualmente, podem-se considerar como inerentes ao processo de
desenvolvimento de produtos, sendo o homem responsavel pela determinacdo das
caracteristicas funcionais, estruturais e estético-formais de um produto ja na fase de

projeto que antecede a producéo.



15

Como denominado por Tomas Maldonado em 1969 na conferéncia
International Council of Societies of Industrial Design (ICSID), o desenho industrial é
uma atividade criativa cujo objetivo é determinar a qualidades formais dos objetos
produzidos pelas inddstrias, mas ndo apenas as caracteristicas externas, e sim,
principalmente, as relagcdes estruturais e funcionais que convergem para uma
coeréncia do ponto de vista do produtor e do usuario. O design em seu sentido atual
surgiu na época da revolucao industrial na metade do século 19. Foi neste periodo
gue ocorreu a ruptura no processo entre o projeto e a manufatura de um produto, o
que, anteriormente, era realizado pela mesma pessoa (BURDEK, 2006). As antigas
corporacdes de oficio que se caracterizavam pela producéo artesanal e pelo ensino
da técnica através da aprendizagem pratica do mestre ao aprendiz, foram
gradativamente substituidas pela mecanizacdo industrial e por projetistas
especializados (FORTY, 2007). O objetivo de produzir com maior eficiéncia fez com
que proliferassem os cursos profissionalizantes, e em virtude do desenvolvimento
sem precedentes da induastria, alguns paises como Franca e Inglaterra criaram
departamentos especializados de ensino de desenho técnico nas universidades
(PEVSNER, 2005).

Devido a separacado das faculdades intelectuais do processo de producéo, a
representacdo grafica ganhou destaque como forma de comunicacdo e instrucéo
para a fabricagcéo dos produtos com o uso de maquinas (FORTY, 2007). Além disso,
Forty (2007) explica que os fabricantes se preocuparam pela primeira vez em
proteger a propriedade de seus produtos, ja que, dependendo da popularidade, o
valor do produto, e consequentemente de seu processo de desenvolvimento, para o
fabricante era muito alto. Ao mesmo tempo, a caréncia de produtos de qualidade,
devido ao interesse de se produzir cada vez mais rapido, gerou a desqualificacédo
criativa dos projetos, e uma perda qualitativa no processo de projeto, j& que no
processo de producdo o tempo destinado era controlado pela maquina. Pevsner
(2005) explana este fendbmeno nas palavras de Owen Jones (1809 — 1874):

[...] Se perguntassemos aos artistas que desenharam esses lamentaveis
producdes penduradas nas paredes por que escolheram aquela forma
particular para sua criagdo, eles certamente responderiam que era o Unico
estilo de desenhos que os industriais estavam dispostos a comprar, e que
fizeram somente o que lhes foi pedido. Se perguntassemos aos industriais
por que investiram tanto dinheiro, capacidade e trabalho na producdo de

artigos de tdo pouco valor, eles certamente responderiam que eram 0s
Unicos vendaveis, e que seria inutil tentar produzir artigos de gosto melhor
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gue acabariam encalhados nas prateleiras. Se perguntassemos ainda as
pessoas por que elas compram produtos tdo ruins, e os levam para suas
casas, arriscando-se a deteriorar seu gosto e a estragar o de seus filhos,
eles fatalmente responderdo que procuraram coisa melhor por toda parte,
mas nao acharam. E assim [...] se completa o circulo vicioso” (PEVSNER,
2005, p. 296 — 297).

Com o surgimento do sistema de fabricas, houve o aumento dos bens de
consumo, combinados com a queda concomitante do seu custo, ambos provocados
por mudanca de organizagdo e tecnologia produtivas, sistemas de transporte e
distribuicdo (CARDOSO, 2012). A evolucdo das relacdes de producdo e consumo
tornam cada vez mais complexos 0s projetos de desenvolvimento de novos
produtos, necessitando que o designer compreenda questdes de mercado, desde as
mais amplas que abrangem todo o ciclo de vida do produto, stakeholders, e
distribuicdo, até fatores mais especificos, como ergonomia, principios funcionais e
apelos estéticos. Para Cardoso (2012) o design € um campo de possibilidades
imensas no mundo complexo atual, e tende a dialogar em algum nivel com quase

todos os outros campos de conhecimento.

Ja o ensino do design, bem como das representacdes gréficas, recebeu o
valor metodoldgico somente apds a Segunda Guerra Mundial (BURDEK, 2006). A
concorréncia econdmica exigiu a fabricacdo de produtos qualificados para 0s
diversos paises, 0 que hoje se entende por globalizagdo (BURDEK, 2006). O
desenho dentro de uma metodologia de design, pioneiramente desenvolvida na
escola de Ulm, a Hochshule fir Gestaltung Ulm (HfG Ulm), adquiriu multiplos
propositos, como: ajudar a perceber a realidade; a pensar; a testar e sentir solucdes;

a comunicar resultados e a construir objetos materiais e imateriais (CABAU, 2011).

Atualmente, novas tecnologias como o advento da informatica e sistemas
computacionais Computer-Aided Design (CAD) contribuiram para acelerar,
uniformizar e concatenar o processo de design (PIPES, 2010). Dessa forma, o
computador tornou-se um equipamento indispensavel para o designer, aumentando
a capacidade de controle sobre o projeto. Todavia, o desenho a mao livre,
principalmente nas etapas iniciais de projeto, ainda € de fundamental importancia
para a criatividade e para a inovacdo, pois, conforme Henry (2012), as midias
computacionais até colaboram para aumentar a velocidade de projetar novos

produtos, porém, o desenho criado a mao com caneta e papel € uma 6tima

ferramenta para o pensamento, pois é a forma mais rapida de registrar uma ideia.
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O processo de design é, geralmente, praticado conforme uma metodologia,
na qual os designers lancam mao de varios tipos de desenhos para criar novos
produtos (PURCELL; GERO, 1998). Portanto, os desenhos sao parte integrante
deste processo, e utilizam distintas formas de representacdo para cada etapa do
processo (PIPES, 2010).

Com relacéo ao significado da palavra design, em inglés, pode ser tanto um
substantivo quanto um verbo. Enquanto substantivo, design é sinbnimo de intencao,
propoésito, plano, intento, fim (FLUSSER, 2010). Enquanto verbo, como processo,
design, ou to design, significa arquitetar algo, simular, conceber, esbocar, organizar,
agir estrategicamente. Segundo Flusser (2010), no sentido etimologico, design

significa desenho.

Sobre a palavra desenho, Gomes (1996) apresenta a origem do verbo
desenhar, que provém do verbo italiano disegnare, que por sua vez vem do latim
designare, que significa representar, designar, indicar, ordenar, dispor e marcar
distintamente. Gomes (1996) também defende a distincdo entre os termos
desenhista e desenhador. O primeiro significa “aquela pessoa que exerce a arte do
desenho, uma pessoa que desenha ou sabe desenhar” (GOMES, 1996, p. 39). O
segundo € um termo pouco utilizado, porém se assemelha mais ao que nossa lingua
apropriou do termo inglés “Designer”’, o desenhador, é aquele que ndo s6 sabe
desenhar e se expressar através do desenho, como também possui a habilidade de
gerar conhecimento, transformar o contexto e projetar novas solugcbes para 0s

problemas da sociedade em que vive.

Corrobora neste entendimento Birdek (2006) que define design como uma
atividade mental que envolve conceitos de criatividade, fantasia cerebral, senso de
invencdo e de inovacao técnica, no objetivo de gerar novas solucdes para 0s
problemas que surgem em nossa sociedade. O design, além disso, se preocupa
com muitas outras questbes relacionadas ao projeto de um produto como:
antropologia, ecologia, economia, ergonomia, filosofia, geometria, mercadologia,
psicologia e tecnologia (REDIG, 2005). Estes fatores projetuais ndo podem ser
desconsiderados, e, por isso, a pratica do design exige certa orientacdo. A producéo
de um produto envolve uma sequéncia complexa de etapas que permite a sua

concepcao e colocagdao no mercado. As metodologias de desenvolvimento de
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produtos séo reflexos do esforgco de aperfeicoar o processo de criagéo, para que o
projeto possa ser pesquisado, avaliado e melhorado (BURDEK, 2006). Para alguns
autores, em uma metodologia de projeto de produtos, o desenho é uma ferramenta
crucial para promover a criatividade (GOMES, 2004; SUWA; TVERSKY, 1997; VAN
DER LUGT, 2005). Segundo Cabau (2011) neste elaborado processo, o desenho
define, comunica e orienta as ligac6es da cadeia projetual. Além disso, o designer
tem a capacidade de reinventar o mundo através da sua percepc¢ao, ou seja, 0 modo
como ele refaz o mundo € indissociavel do modo como ele o vé (BURDEK, 2006;
CABAU, 2011; POEIRAS, 2006). Para Cabau (2011), esta ponte, que liga o ver e o
fazer, € o lugar natural do desenho, e por meio deste o designer desempenha a sua

principal funcéo, a criacao.

O termo desenho, quando analisado, se mostra bem abrangente e se insere

em todo o processo de desenvolvimento de produto. Pipes (2010) explica que o
desenho de um designer pode ter trés funcdes distintas, sendo elas:

Ser um modo de exteriorizar e analisar pensamentos e simplificar

problemas multifacetados para torna-los mais faceis de entender; ser um

meio de persuasdo que vende ideias aos clientes e garante a estes que

suas propostas estdo sendo satisfeitas; ser um método de comunicacao

completo e sem ambiguidades na informacdo para aqueles responsaveis

pela fabricacdo, montagem e comercializacdo do produto. (PIPES, 2010, p.
15)

Pipes (2010) considera o designer como um profissional interdisciplinar, que
atua em um processo de criagdo que € realizado em conjunto com outros
profissionais, ndo sendo apenas individual a reflexdo sobre os desenhos criados.
Por isso, o desenho €, também, um modo de comunicacdo em equipes de projeto, e

uma ferramenta criativa através da linguagem visual aliada a verbal e escrita.

As funcbes do desenho podem ser ampliadas quando o designer participa de
uma equipe de projeto. Van der Lugt (2005) apresenta a importancia do desenho,
em um brainstorming, técnica criativa utilizada pelas equipes para geracao de ideias.
Segundo estudos realizados pelo autor, o brainstorming com adicdo de desenhos é
a melhor maneira de utilizar a ferramenta criativa, que contribui para a troca de
informagdes entre a equipe, utilizando tanto a linguagem verbal e escrita, quanto a

linguagem visual.
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Segundo Pei et al., (2011), o sketch, é uma forma preliminar de representacéo
grafica das ideias, sem muitos detalhamentos, sendo mais uma visdo geral do
produto, e menos um produto pronto para a producao. Ele é rapidamente executado,
geralmente realizado & méo livre e ndo tem a necessidade do uso de instrumentos
de precisdo, como réguas, esquadros e compassos (PEl; CAMPBELL; EVANS,
2011). Por isso, na grande maioria das publicacdes, vemos o desenho para geracao

de alternativas ser denominado como sketch.

Para Tversky (2002), raramente nossa mente tem a capacidade suficiente de
consolidar todos os produtos que idealizamos, por isso, 0 desenho ultrapassa essa
limitacdo e registra graficamente o que a mente tenta concretizar. O desenho é,
também, desta forma, o vinculo entre aquilo que sera produzido e a imagem mental
orientadora que, inicialmente, ainda ndo esta totalmente formulada no processo de
concepcao do produto (POEIRAS, 2009). A criacdo de um produto € um processo
nos quais varias pessoas trabalham em conjunto, para manter todo o processo
gerenciavel, essas contribuicbes precisam ser registradas, de maneira que o
desenho nao perca as ideias geradas (EISSEN; STEUR, 2013).

Com relacéo a criatividade, etimologicamente estéa ligada ao termo criar, que
significa dar existéncia, sair do nada, estabelecer relacdes até entdo ndo percebidas
pelo individuo (NOVAES, 1971). Segundo Alencar (1996) a criatividade esta
associada ao processo de pensamento relacionado a imaginacao, invencao,
inovacao, intuicdo, inspiracao, iluminacéo e originalidade. Ja para Ostrower (2010)
criar é formar, sendo, portanto, um potencial inerente ao homem e algo
indispensavel as suas necessidades existenciais. Para a autora “o homem cria, néo
apenas porque quer, ou porque gosta, e sim porque precisa; ele s6 pode crescer,
enquanto ser humano, coerentemente, ordenando, dando forma, criando”
(OSTROWER, 2010, p. 10). Portanto, a criatividade de um individuo esti
relacionada a um processo de aprendizagem e desenvolvimento, em que suas
tentativas e experiéncias em solucionar um problema proporcionam novos

conhecimentos para desafios futuros.

Lubart (2007) explica que a criatividade € a capacidade de realizar uma
producao que seja, simultaneamente, nova e adaptada ao contexto na qual a criagédo

se manifesta. A producdo nova é original e imprevista, se diferenciando em termos
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de ineditismo de qualquer outra solugdo j& anteriormente criada por outras pessoas
(LUBART, 2007). Ao mesmo tempo, a producao criativa ndo pode ser simplesmente
nova, mas, também, util no seu contexto (BODEN, 1999; LUBART, 2007). Isto
significa que a ideia deve ser igualmente original e adequada, para que atenda as

necessidades das pessoas.

Lébach (2001) salienta que a criatividade do designer se manifesta quando
este for capaz de associar seus conhecimentos e experiéncias a cerca do problema
de projeto no contexto em que este se apresenta, estabelecendo novas relagbes. A
partir do exposto, pode-se presumir que a experiéncia e o conhecimento profissional
sdo determinantes para a criatividade, bem como a capacidade e dominio de
representar estas novas relacoes, utilizando formas adequadas de representacéo e

expressao grafica.

Esta relacdo entre a criatividade e o design também € apresentada por
Burdek (2006), quando o autor define design:

[...] Um processo criativo ele é, sem duvida. A configuragdo ndo se da em

um ambiente vazio, onde se brinca liviemente com cores, formas e

materiais. Cada objeto de design € o resultado de um processo de

desenvolvimento, cujo andamento € determinado por condicdes e decisdes,
e ndo apenas por configuracdo (BURDEK, 2006, p. 225).

Para Gomes (2004) o designer, ou desenhador como o autor identifica, pode
ser visto como detentor de um forte potencial criativo, porém, para o autor, a formula
da criatividade no projeto é resultante da quantidade de esforgco multiplicado pela
gualidade da tarefa. O canadense Malcolm Gladwell refor¢ca que para ser bom em
algo complexo, devem-se gastar pelo menos dez mil horas de esforco, ou seja, dez
anos de trabalho de quatro horas por dia (GLADWELL, 2008). Por isso, 0 momento
“‘Eureka”, que estaria relacionado ao momento de encontrar uma solugéo, n&o surge
de forma aleatéria, mas de um processo conciso de busca a solucionar um
determinado problema (BAXTER, 2000). Ao mesmo tempo, o designer deve possuir
conhecimento do processo criativo, ter consciéncia e controle dos caminhos que a
mente percorre, quando esta lidando com um dado problema através do uso correto

de metodologias projetuais. Segundo Gomes (2004):
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A compreenséo do processo criativo — ndo como se este fosse uma receita
culinéria, como sugere Munari (1982), mas como uma sequéncia, por vezes
um tanto obscura, de fases e etapas que permitem conhecer melhor as
variaveis de um problema e desenvolver ideias para a sua solugdo — é a
chave (GOMES, 2004, p. 65).

De acordo com Borja de Mozota (2003) o design envolve a busca por
originalidade e novidades através da configuracdo de novos produtos, sendo assim,
0 uso das técnicas utilizadas pelos designers contribuem para a inovacédo, dentre
elas, considera-se no contexto desta pesquisa as de representacdo gréafica. Para
Alencar (1996), o desafio da industria global de aliar alta qualidade e baixo custo dos
produtos frente as exigéncias cada vez maiores dos usuarios tem sido um dos
fatores contribuintes para despertar a consciéncia das organizacdes com relacdo ao
potencial criativo de seus recursos humanos. Ao mesmo tempo, para Kerzner
(2010), a mais de uma década as empresas deixaram de utilizar os métodos
tradicionais de projeto e gestdo de forma Unica e imutavel. Para Medeiros (2004) os
principais agentes para as mudancas inovadoras dos produtos industriais sdo 0s
profissionais das carreiras projetuais, como arquitetos, engenheiros e designers.
Estes devem estar preparados para enfrentar os problemas complexos e mal
estruturados que os desafiam, buscando desenvolver alternativas inovadoras
(CROSS, 2007).

Os designers, desta forma, utilizam seu conhecimento no processo de
desenvolvimento de produtos em geral, e, mais especificamente, no processo
criativo, aliando o uso de diferentes ferramentas e técnicas criativas, além da
capacidade de raciocinar através da reflexdo-na-acdo, gerando novos
conhecimentos de forma préatica (SCHON, 2000). Ressalta-se aqui, uma das funcées

do desenho apresentadas anteriormente com base em Pipes (2010).

Segundo Borja de Mozota (2003), o design oferece abordagens especificas,
bem como procedimentos metodoldgicos e técnicas de geracdo de ideias, que
elevam a importancia do designer na organizacdo. Os designers conseguem,
através de projetos criativos, gerar solucbes para as demandas do mercado, e
devem ser vistos como profissionais de funcéo estratégica para os negocios, nao
apenas para solucionar problemas estéticos e formais (PHILLIPS, 2008). Para
Moraes (1999) o profissional de design deve possuir formacao, talento, préatica e

informacéo.
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Ao mesmo tempo, por absorver tantas influéncias, referéncias e informacdes
advindas de setores e de areas diversas, o design tornou-se uma juncdo de
conhecimentos advindos de areas diversas como arquitetura, engenharia, artes,
marketing, publicidade entre outras (MORAES, 1999). Da mesma maneira, 0 ensino
de expressdo e representacdo grafica adquiriu caracteristicas comuns a outras
areas de atuacdo. A arquitetura, por exemplo, contribuiu para a linguagem visual
apresentando conceitos de perspectiva, tonalidades, uso de sombras, e outros
elementos pertinentes ao desenho arquitetdbnico (CHING; JUROSZEK, 2010). Na
engenharia, tem-se o ensino de desenho técnico, de desenho geométrico, que
resolvem problemas relacionados a forma, dimensdes e posicédo, e de geometria
descritiva como forma de trocar informacdes entre estes profissionais. Da mesma
forma, nas artes tém-se aulas de observagcdo, anatomia humana, proporcdo e
composicdo. Todos estes conteddos também integram o conjunto de conhecimentos

necessarios a formacéo do designer de produto.

Sdo0 muito recentes, no entanto, as referéncias bibliograficas especificas
utilizadas como recurso no ensino de design que buscam explicitar as caracteristicas
do desenho para o design de produto. Sdo exemplos os livros criados por Klara
Sjolen e os desenhos desenvolvidos pelos alunos da Umea Institute of Design, uma
das dez melhores universidades de design do mundo (OLOFSSON; SJOLEN, 2007;
SJOLEN; MACDONALD, 2011). Porém, em sua maioria, estes livros ndo buscam
ensinar as técnicas, mas expor ao publico exemplos de alguns profissionais que
desenvolvem seus desenhos no processo criativo nas fases de desenvolvimento de
um produto. O ensino de desenho para a geracédo de alternativas no design de
produto se baseia, dessa forma, em fontes de outras disciplinas como artes,
arquitetura e engenharia para construir o conhecimento na expresséo grafica para
design de produto (PIPES, 2010).

Segundo Ontoria Pefia et al. (2004) as transformacdes ocorridas atualmente
através da alta velocidade da transmissao das informacdes conduziram a sociedade
para a Era da Informacéo. E possivel observar este fendmeno também no ensino de
desenho, em que surgem constantemente novos cursos online e videos tutoriais que
supostamente ensinam o0s conhecimentos necessarios para criar desenhos
eficientes. Os autores ressaltam, no entanto, que ha uma grande diferenca entre

informacéo e conhecimento: “a informagao € composta de dados e acontecimentos,
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enquanto que o conhecimento se relaciona com a compreensao e o significado que
se proporciona a informacéo” (ONTORIA PENA; GOMEZ; RUBIO, 2004, p. 22). O
grande desafio estd em gerar conhecimento aplicavel a partir desta grande
guantidade de informacdo, o que também ocorre no ensino de desenho para o

design de produto.

Para Edwards (2002), exatamente do mesmo modo como se aprende a ler e
escrever, adquirindo conhecimento verbal e as estratégias do pensamento légico e
analitico, pode-se, também, aprender a desenhar com habilidade e criatividade.
Baseado nesta exposicdo identifica-se uma caréncia em conhecimentos que
relacionem a pratica do desenho durante a criacdo de um produto e 0 seu correto

ensino.

1.2 DELIMITACAO DO TEMA

O desenho continua sendo a forma mais rapida e mais direta para 0s
designers gerarem ideias no papel, principalmente quando estes trabalham em um
ambiente colaborativo para resolver problemas de projeto (TVERSKY, 2002). Os
desenhos criados contribuem para a comunicagcdo entre o0s profissionais,
correspondendo ao que o designer dificilmente conseguiria explicar de forma escrita
ou verbal (PIPES, 2010). Enquanto alguns desenhos técnicos exigem um
conhecimento especifico, a maioria dos desenhos para geracao de ideias pode ser
compreendida por qualquer pessoa, como cientistas, matematicos, economistas e
gestores, em qualquer lugar, e sem muito esfor¢o, tornando-se uma linguagem
técnica universal (HENRY, 2012). Segundo Cardoso (2012), “a grande importancia
do design reside, hoje, precisamente em sua capacidade de construir pontes e forjar
relacbes num mundo cada vez mais esfacelado pela especializagdo e fragmentacéo
de saberes.”(CARDOSO, 2012, p. 234).

No entanto, os desenhos ndo podem ser considerados como simplesmente
dar forma a objetos e espacos, mas podem ser vistos como uma ferramenta para
pensar. A reflexdo-na-acao proposta por Schén (2000) revela a importancia da agéao
reflexiva nos processos de criagdo, e o profissional adquire o conhecimento através
da prética. O ensino do desenho, como técnica para a criatividade, da mesma forma,

pode ser desenvolvido de forma pratica reflexiva. Assim como aprender a andar de
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bicicleta, dificilmente o ensino das técnicas utilizadas para o desenho poderia ser
apenas apoiado por aulas expositivas. Na verdade, segundo Schén (2000), se
perguntarem como se anda de bicicleta, tende-se a dar respostas erradas, de modo
gue, se estivesse seguindo-as iriam causar problemas. Edwards (2002) explica que
0S proprios artistas ndo se esforcam muito em explicar suas técnicas, e muitos
respondem “bem, acho que € um dom” ou “nao sei, comego e vou resolvendo a
medida que o desenho vai progredindo” ou “ora, eu simplesmente olho para a
pessoa ou paisagem e desenho o que vejo”. Para a autora estas respostas nao
explicam nada, e prossegue a nocdo de que a habilidade para desenhar é algo
vagamente magico. Como citado pela autora:
Embora esta atitude de admiracéo pela capacidade artistica faga com que
0os artistas e suas obras sejam apreciados, pouco faz no sentido de
encorajar as pessoas a aprenderem a desenhar, nem ajuda os professores
a explicar para os alunos o processo do desenho. Na verdade, muitas
pessoas acham mesmo que ndo devem entrar para um curso de desenho
por ndo saberem desenhar. Isto equivale a resolver que nao se deve entrar
em um curso de francés por nao saber falar a lingua, ou deixar de

frequentar um curso de carpintaria por ndo saber construir uma casa.
(EDWARDS, 2002, p. 29).

Na literatura, existem diversos livros que buscam munir o designer de
técnicas e ferramentas para a representacao gréfica correta, porém, poucos autores
buscam aplicar estes conhecimentos em técnicas para concepcao de ideias dentro
do processo criativo de desenvolvimento de produto. Para Papanek (1984) os
estudantes de design podem até sair com algum conhecimento técnico sobre alguns
aspectos, porém, poucos desenvolvem a capacidade criativa. Para o autor, esta
caréncia em habilidades criativas pode ser prejudicial para a sociedade, ja que
designers incapazes de solucionar problemas complexos tendem a criar produtos
inadequados (PAPANEK, 1984).

De Bono (1970) explica que € necessario incentivar novas formas de
pensamentos nos jovens, encorajando-os a solucionar os problemas futuros
testando novas maneiras de resolugao, e nédo utilizando conceitos ultrapassados e
inaplicaveis. Segundo o autor “a educacgéao ortodoxa nada faz para encorajar habitos
de pensar lateralmente; na verdade, ela os inibe mesmo através do conformismo
dos sucessivos exames” (DE BONO, 1970, p. 16). Mesmo tendo diferentes teorias
de pensamento, como a teoria do pensamento lateral de De Bono (1970), ainda

diagnostica-se no ensino em design a falta de estimulo a criatividade (MEDEIROS,
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2004). Gomes (2004) defende a valorizacdo das mentes criativas para 0 progresso
social, caso contrario, tende-se a optar pelo comodismo das mentes menos criativas

gue sao preparadas apenas a preservar 0 progresso previo, nao inovativo.

7

Através das referéncias, verifica-se que o desenho é realmente parte
inseparavel do processo de desenvolvimento de produtos, porém as pesquisas
nesta area exigem a construcdo de novos modelos e teorias de forma gradual e
incremental (PURCELL; GERO, 1998). O desenho é ensinado de forma muito
abrangente, ndo diretamente aplicado ao processo criativo para o desenvolvimento
de um produto. Muitas vezes, os alunos aprendem conceitos como proporcao,
perspectiva, e simetria para aprender a desenhar, mas nado aplicam estes
conhecimentos no momento de gerar alternativas para um novo produto. Esta
lacuna entre o que é ensinado e 0 que é realizado na pratica exige um estudo que
una estes campos para que a aprendizagem seja significativa para a profissdo, caso

contrario, as instituicbes de ensino estardo formando desenhistas e ndo designers.

Observa-se, desta forma, uma necessidade de investigacdo sobre como o
ensino do desenho para a pratica projetual pode ser desenvolvido na formacéo do
designer, assim como avaliar sua insercdo no processo criativo. Por se tratar do
ensino de design de produto, busca-se nesta pesquisa examinar em uma instituicao
de ensino superior da regido metropolitana de Porto Alegre como o desenho

contribui para o processo de desenvolvimento de produtos nas disciplinas de projeto.

1.3 FORMULACAO DO PROBLEMA

O uso de desenhos além de favorecer a expressdo e comunicacao,
potencializa o pensamento, exteriorizando o que a mente ndo consegue consolidar
(TVERSKY, 2002). Com base nesta afirmacdo e a partir da contextualizagao
referente & temética apresentada anteriormente o problema é formulado, como

segue:

Como os métodos e as técnicas de desenho podem ser ensinados de modo a
contribuir para a reflexdo e comunicagcdo no processo criativo de equipe de projeto
de produto?
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Entende-se por método o “conjunto de atividades sistematicas e racionais
gue, com maior seguranca e economia, permite alcancar o objetivo — conhecimentos
validos e verdadeiros -, tragcando o caminho a ser seguido” (LAKATOS; MARCONI,
2003, p. 83). Por técnicas entende-se como um “conjunto de preceitos ou processos
de que se serve uma ciéncia ou arte; é a habilidade para usar esses preceitos ou
normas, a parte pratica” (LAKATOS; MARCONI, 2003, p. 222).

1.4 HIPOTESE DE PESQUISA
Parte-se da seguinte hipétese:

Uma abordagem de ensino com uso aplicado de métodos e técnicas de
desenho para o processo criativo no projeto de produtos contribui para promover a

reflexdo e a comunicagéo em equipes de projeto.

1.5 OBJETIVOS

Os objetivos desta pesquisa sdo apresentados a seguir através do objetivo

geral e objetivos especificos do trabalho.
1.5.1 Objetivo geral

Propor uma abordagem metodologica de ensino com uso aplicado de
métodos e técnicas de desenho ao processo criativo de equipe de projeto de

produto.
1.5.2 Objetivos especificos

- Compreender e identificar como se configuram as equipes de projeto N0 processo
de desenvolvimento de produto com foco na fase de projeto conceitual.

- Identificar os materiais e as técnicas de desenho utilizadas durante o processo

criativo na fase conceitual do projeto de produtos.

- Compreender como se caracteriza 0 processo criativo e analisar como as técnicas

criativas utilizam o desenho de acordo com suas fungoes.
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- Compreender como ocorre a reflexdo durante o processo criativo e como sao
explicitados o0s resultados desta reflexdo, identificando as linguagens de

comunicacao utilizadas pelos membros da equipe de projeto.

- Identificar as abordagens de ensino utilizadas e compreender como o desenho é
utilizado nas disciplinas.

- Estabelecer e avaliar os métodos e as técnicas de desenho utilizadas no processo

criativo.

1.6 JUSTIFICATIVA

Um dos cientistas mais importantes de todos os tempos, Einstein (1879 —
1955), ao escrever sobre seu processo criativo revelou que nao pensava apenas de
forma verbal e escrita, para ele, o cérebro concebia primeiramente a imagem, e
posteriormente a palavra, caracterizando um pensamento visual (MILLER, 1989).
N&do ha como deduzir o grau de importancia dos aspectos visuais para a teoria da
relatividade, mas, para Miller (1989), o conhecimento do cientista alemdo esta

relacionado ao pensamento visual que ele utilizava em seus estudos.

Leonardo da Vinci (1452 — 1519) é citado por alguns autores como o primeiro
designer, criador de inUmeros artefatos e estudos relacionados a mecanica, a optica
e a anatomia (BURDEK, 2006; GOMBRICH, 2012). Em seus cadernos e anotagdes,
€ nitida a importancia do desenho para o seu raciocinio intelectual evidenciando a
relacdo entre o desenho e o pensamento projetual. Gombrich (2012) ressalta que o
desenho como forma de pensamento e expressdo nao precisa ser uma
representacao explicita da realidade. Nos esbocos de anatomia feitos por Leonardo
da Vinci, eram subtraidas ou reveladas partes do corpo, dependendo do objetivo do
artista. A imagem, portanto, embora buscasse uma representacdo naturalista, era
também editada. Para o autor, “[...] a imagem realista de uma dissecagdo nao
apenas provocaria a aversao, como também, provavelmente, ndo conseguiria

mostrar aspectos que devem ser visualizados” (GOMBRICH, 2012, p. 51).

Os desenhos de Leonardo da Vinci sdo exemplos da supresséo deliberada de
certas caracteristicas em prol da maior clareza do conceito. Os seus desenhos néo

7

séo retratos fiéis do que é visto pelos olhos humanos, mas expressfes gréficas
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funcionais, cortes em vistas, e ilustracbes que o artista fez sobre a estrutura do
corpo humano, a fim de visualizar melhor suas partes, musculos, 0sSsos e
componentes (GOMBRICH, 2012).

Desta forma, o desenho para geracdo de ideias mostra-se uma ferramenta
crucial para o designer. Através dele, podem-se perceber informacdes sobre o modo
do designer pensar no processo de design, e como ele se expressa. E importante,
portanto, que o profissional tenha conhecimento das técnicas adequadas a serem

utilizadas em seu processo criativo (BAXTER, 2000).

Para Gomes et al., (2011) o designer € um solucionador de problemas e,
embora possa pensar e se comunicar de forma verbal, a melhor maneira de
transmitir suas solucdes € através da modelagem gréfica bi e tridimensional. Gomes
(2004) enfatiza a necessidade de integrar as capacidades mentais e as habilidades
manuais para desenvolver a pratica do design. Poeiras (2006) explica como o
desenho pode influenciar na maneira de pensar, comunicar e produzir novos
produtos:

Existe uma diferenga imensa entre ver uma coisa sem o lapis na méao e vé-
la desenhando-a. Ou melhor, sdo duas coisas muito distintas que nds
vemos. Mesmo o objeto mais familiar aos nossos olhos torna-se outro se

nos pomos a desenha-lo: apercebemo-nos que o ignordvamos, que nunca o
tinhamos verdadeiramente visto. (POEIRAS, 2006, p. 43)

No entanto, o desenho ainda é visto como uma capacidade inata de algumas
poucas pessoas que possuem habilidades motoras Unicas, 0 que torna a sua

aprendizagem algo difuso e sem aprofundamento (EDWARDS, 2010).

Este fato também ocorre com a criatividade, vista por alguns leigos como uma
dadiva divina concedida a poucos mortais. Em estudos realizados por Land e
Jarman (1992) foi avaliada a criatividade de 1600 criancas de cinco anos de idade
utilizando os testes desenvolvidos pela NASA (National Aeronautics and Space
Administration) para selecionar especialistas e engenheiros inovadores. O resultado
da pesquisa mostrou que 98% das criancas demonstraram ser criativas. O mesmo
teste com as mesmas criancas foi realizado de cinco em cinco ano, e identificou que
aos dez anos 0 numero de criangas criativas diminuiu para 30%, e aos quinze anos
para 12%. O mesmo teste realizado em 280.000 adultos resultou em apenas 2% de

individuos criativos. Segundo os autores, o sistema de ensino nao incentiva o
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comportamento criativo, e as escolas de ensino fundamental e médio incentivam os

alunos a terem uma postura padronizada, nao inventiva (LAND; JARMAN, 1992).

Da mesma maneira, 0 pioneiro cientista em realizar testes de avaliacdo de
criatividade baseado no pensamento divergente, Ellis Paul Torrance (1976, 1988),
identificou o declinio criativo dos estudantes ao longo do ensino. Seguindo a
abordagem cognitivista de Guilford, Torrance aplicou uma vasta quantidade de
estudos que demonstraram validade e precisdo, continuando a serem aplicados em
véarios lugares do mundo, e denominou o “fourth grade slump”, ou seja, a crise
criativa do quarto ano do ensino fundamental. Runco (1999) justifica o sentido desta
gueda devido a pressdo nas criancas em se comportarem adequadamente em sala
de aula, sentando em filas, levantando a mao antes de falar, brincando apenas no

intervalo, além do curriculo escolar tornar-se cada vez mais especifico e exigente.

N&o coincidentemente, € neste periodo escolar em que as crian¢as deixam de
utilizar o desenho como forma de expressao, e sao treinadas a utilizar a escrita e
solucionar exercicios com problemas de respostas Unicas. O desenho como forma
de expressao e reflexdo deixa de ser explorado em todo o desenvolvimento do
jovem no ensino fundamental e médio, e sera novamente exigido, apenas quando
este ingressa em cursos que praticam a representacao grafica em suas profissoes,
como o design, arquitetura e engenharia, porém, com muita capacidade técnica e
pouca capacidade criativa (GOMES, 2004).

Para Robinson (2001) ha uma tendéncia de fazer pouco uso institucional do
talento das pessoas ocasionando um desperdicio de potencial humano. Segundo o
autor, que desenvolveu o relatério “All Our Future” em 1999 sobre as relagdes entre
educacao, criatividade e economia para o governo britanico, as exigéncias deste
século necessitam mais do que investimentos em disciplinas de ciéncias e
matematica, precisa-se de um amplo processo de educacédo flexivel e motivacional
gue reconheca os diferentes talentos distintos de cada crianga e proporcione a

exceléncia para todas.

Compreende-se, portanto, que as dificuldades encontradas no incentivo a
criatividade coincidem com as levantadas pelos autores na falta de aptiddo em se
expressar através do desenho (EDWARDS, 2002, 2010; GOMES, 2004; LAND;
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JARMAN, 1992; ROBINSON, 2001; RUNCO, 1999; TORRANCE, 1976, 1988).
Assim como o desenho é importante para a criatividade, esta € crucial para o design,
por isso, identifica-se a necessidade de aprofundar o conhecimento sobre desenho
como contribuinte para a reflexdo, comunicacdo e pensamento do designer, bem
como, identificar possiveis formas de ensinar o desenho para potencializar a

criatividade e o pensamento divergente.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados os conhecimentos adquiridos com base na
pesquisa em bibliografias com relagcdo as variaveis do problema de pesquisa.
Portanto, pesquisou-se sobre o processo de desenvolvimento de produto, sobre o
processo de ensino-aprendizagem no design de produto, a caracterizacdo do
desenho especifico para a geracao de alternativas no processo criativo e, por fim, as
defini¢cdes de criatividade.

2.1 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO

A competitividade e a globalizacdo exigem que as empresas busquem formas
de sistematizar os seus modelos projetuais a fim de ganhar eficiéncia, criando
produtos em periodos de tempo cada vez menores, e eficacia, com qualidade e
propoésito de acordo com as necessidades dos usuarios (BAXTER, 2000). O
processo de desenvolvimento de produtos visa categorizar em grupos as etapas de
projeto a fim de facilitar o entendimento e a compreensdo de qual etapa de
desenvolvimento o produto esta. Segundo Rozenfeld et al., (2006) o PDP € um

processo cada vez mais critico para a competitividade das organizacoes.

2.1.1 Etapas do processo de desenvolvimento de produto

Para Rozenfeld et al., (2006) o PDP pode ser dividido em trés macrofases: de
pré-desenvolvimento; de desenvolvimento; e, por fim, de pds-desenvolvimento.
Estas sdo divididas em planejamento do projeto, projeto informacional, projeto
conceitual, projeto detalhado, preparacdo da producéo e lancamento do produto, e

estas sdo compostas por diversas atividades (Figura 1).
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Figura 1: Modelo de PDP
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Fonte: Rozenfeld et al. (2006).

Ja Baxter (2000) ressalta que o PDP é um processo complexo e suas fases
podem ser relacionadas e entrelacadas, ndo seguindo uma linha reta, de forma a
avancarem e retornarem de fase véarias vezes numa forma de reciclagem. Para o
autor, as atividades do PDP podem ser classificadas em seis, sendo elas a de
oportunidade de negaocios, especificacdo do projeto, projeto conceitual, configuragdo
do produto, desenhos detalhados, e, por fim, projeto de fabricacdo. Ulrich e Eppinger
(2004) defendem uma sequéncia de fases que podem ser utilizadas para diferentes
propositos de produtos, sendo as etapas seguidas por planejamento,
desenvolvimento do conceito do produto, design do nivel de servico do produto,

design detalhado, teste e refinamento, e por fim producéo em escala.

Estas macrofases exigem conhecimentos variados sobre o projeto, como
processos de fabricacdo, elaboracdo das necessidades dos usuarios, plano de
marketing, fatores ergonémicos e diversos outros fatores que circulam por diversas
areas. O PDP exige, portanto, diferentes conhecimentos técnicos e tedricos para
obtencdo de bons resultados, como por exemplo, uma vez que se tenham as
especificacdes de projeto, uma descricdo das caracteristicas que o produto deve ter,
parte-se para a etapa seguinte no PDP, de geracao de solugdes alternativas para o
problema de projeto, que podem ser comparadas e combinadas, permitindo a
selecdo da melhor e mais inovadora concepcdo do produto. A geracdo de

alternativas € um processo criativo e para que seja bem sucedido, Back et al., (2008)
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recomenda o uso de métodos ou procedimentos que permitam que um conjunto de
solucdes inovadoras seja obtido de forma rapida. Conforme o autor, estes métodos
podem ser classificados em dois grupos, chamados de métodos intuitivos e métodos
sistematicos. Plentz (2011) em seu estudo classificou algumas das técnicas criativas
utilizadas no processo de desenvolvimento de produto, através de uma taxonomia
facetada, em que resultou na compilacéo e classificacdo de 31 técnicas criativas,
sob seis facetas, de acordo com: a quantidade de participante; o perfil técnico dos
participantes; caracteristicas do problema a ser resolvido; a agéo utilizada na técnica

criativa; a exigéncia de ferramentas; e o tempo de execucédo da técnica.

No projeto conceitual, onde se buscam solucfes alternativas para um mesmo
problema, através de combinacBes, comparacdes e inovacfes provenientes do
processo criativo, também se torna necessario o conhecimento em representacao
gréfica tanto para comunicacao entre a equipe de projeto quanto como um auxilio ao
processo mental do designer. Por isso, o designer deve possuir competéncias

suficientes para gerar bons resultados em cada etapa de projeto.

2.1.2 Competéncias do designer de produto

O designer de produto deve possuir algumas caracteristicas especificas para
gue possa contribuir significativamente na criacdo de novos produtos. O designer
precisa unir o conhecimento de varios campos aliando arte e ciéncia com
criatividade (BAXTER, 2000). A formacgao do designer deve, portanto, compreender
conhecimentos técnicos e, da mesma forma, conhecimento a cerca dos processos

projetuais e criativos que este estara envolvido.

As Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduagdo em Design
revelam as competéncias e habilidades desenvolvidas pelo aluno durante a sua
formacdo, sendo a primeira competéncia apresentada no Artigo 4° a “capacidade
criativa para propor solucdes inovadoras, utilizando dominios de técnicas e de
processo de criagcdo” (DIRETRIZES CURRICULARES NACIONAIS DO CURSO DE
GRADUACAO EM DESIGN, 2004, p. 2) (BRASIL, 2004). Portanto, &€ necessario que
o designer compreenda o processo criativo e saiba utilizar diferentes técnicas a fim

de potencializar suas habilidades criativas. O desenho € uma das principais técnicas
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de dominio do designer que favorecem o processo mental para geragdo de novas
alternativas criativas (TVERSKY, 2002).

A segunda competéncia é a “capacidade para o dominio de linguagem propria
expressando conceitos e solugdes, em seus projetos, de acordo com as diversas
técnicas de expressdo e reproducdo visual” (DIRETRIZES CURRICULARES
NACIONAIS DO CURSO DE GRADUACAO EM DESIGN, 2004, p. 2). O desenho
nesta competéncia se apresenta como uma forma de comunicagdo entre a equipe

de projeto, tornando possivel a troca de informacdes.

Em todas as demais competéncias profissionais podemos identificar a
participacdo do desenho, assim como fica evidente na declaracdo da resolucéo
guanto ao perfil desejado do formando:

Capacitacéo para a apropriacdo do pensamento reflexivo e da sensibilidade
artistica, para que o designer seja apto a produzir projetos que envolvam
sistemas de informacdes Vvisuais, artisticas, estéticas, culturais e
tecnoldgicas, observados o ajustamento histérico, os tracos culturais e de
desenvolvimento das comunidades bem como as caracteristicas dos
usuérios e de sue contexto socio-econdmico e cultural. (DIRETRIZES

CURRICULARES NACIONAIS DO CURSO DE GRADUAGAO EM DESIGN
2004, p. 2).

7

Porém, o trabalho do designer ndo é individual, ele € realizado juntamente
com a combinacédo criativa de uma equipe de projeto constituida de profissionais de
diferentes areas de atuacédo (BACK et al., 2008; BAXTER, 2000; VAN DER LUGT,
2001). Por isso, € crescente a busca da transdisciplinaridade nas configuracfes das
equipes de projeto (SZABLUK, 2011).

A transdisciplinaridade é o grau mais alto das relacdes e integracfes entre as
disciplinas, em que todas sdo coordenadas em um sistema Unico visando o
cruzamento das especialidades e a migracdo do conhecimento de um campo do
saber para outro, causando uma transgressao das fronteiras entre as disciplinas
(NICOLESCU, 1997). O prefixo “trans” significa que transdiciplinaridade esta entre
as disciplinas, através das diferentes disciplinas e além de todas as disciplinas. Ao
invés de dividir o projeto entre os membros das equipes fragmentando as
especificacdes em pequenos blocos, como ocorre na interdisciplinaridade, os
conhecimentos dos profissionais séo interligados produzindo troca e absorcdo de
conhecimento das diferentes especialidades (NICOLESCU, 1997).
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Segundo Nicolescu (1997) a abordagem transdisciplinar contribui para um
novo tipo de educacdo, baseado em quatro pilares: 1) aprender a conhecer —
valorizar as indagacfes constantes e a qualidade do procedimento cientifico, bem
como ser capaz de estabelecer correlagbes entre os diversos saberes e significados;
2) aprender a fazer — flexibilidade de acéo frente as intensas mudancgas, na busca
por uma maior criatividade; 3) aprender a ser — valorizar as descobertas de
harmonia e desarmonia da vida individual e social a cerca dos condicionamentos; 4)
aprender a viver em conjunto - ndo apenas aprender a tolerar um aos outros, mas
possuir atitudes transculturais, transreligiosas, transpoliticas e transnacionais,
substituindo a hierarquia social imposta por uma cooperacao de niveis estruturais a

servigo da criatividade.

O designer deve estar preparado para exercitar suas competéncias de forma
transdisciplinar, bem como é apresentado no artigo 3° das Diretrizes Curriculares
Nacionais do Curso de Graduac¢édo em Design o curso de graduacdo em Design:

Capacidade de interagir com especialistas de outras areas, de modo a
utilizar conhecimentos diversos e atuar em equipes interdisciplinares na
elaboracdo e execucdo de pesquisas e projetos. (DIRETRIZES

CURRICULARES NACIONAIS DO CURSO DE GRADUAGCAO EM DESIGN,
2004, p. 2).

Desta forma, os profissionais de design que se formam em universidades do
Brasil devem adquirir esses atributos ao longo da sua formacgao para que se tornem

designers competentes.

2.2 PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM

Existem diversas formas de se conceber o fenbmeno educativo, e cada
contexto exige uma forma Unica e precisa em seus mdultiplos aspectos, ou seja,
guestdes técnicas, por exemplo, recebem um tipo de processo de ensino-
aprendizagem distinto de outros temas que envolvem questdes humanistas
(MIZUKAMI, 1986).

Segundo Filatro (2004, 2008) o docente precisa considerar quais abordagens
pedagdgicas e andragdgicas atendem as necessidades de aprendizagem, e a forma
mais apropriada de selecionar as diferentes abordagens é analisar os diferentes
objetivos de aprendizagem. Portanto, para o ensino de desenho, também é

importante conhecer os diferentes métodos de ensino, principalmente quando se
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objetiva tornar o desenho uma ferramenta importante no processo criativo para
solucionar os problemas complexos e mal estruturados que se apresentam aos

estudantes de design.

Da mesma maneira, Almeida (2000) ressalta a necessidade de novas atitudes
para o conhecimento e a aprendizagem diante do contexto de transformacgéo e de
novas exigéncias. Tornam-se necessarios novos modos de formacao para que 0s
professores possam preparar os alunos para refletir durante e sobre a sua pratica
(ALMEIDA, 2000).

2.2.1 As abordagens do processo ensino-aprendizagem

Sé&o apresentadas a seguir algumas abordagens distintas para 0 processo
ensino-aprendizagem diferenciando seus objetivos e analisando-as em seus
contextos histéricos. De acordo com determinada teoria privilegia-se um ou outro
aspecto, como por exemplo a relacédo interpessoal da abordagem humanista, ou a
dimensdo técnica privilegiada pela abordagem comportamentalista (MIZUKAMI,
1986).

Segundo Mizukami(1986) as teorias de conhecimento mesmo que com muitas
variacdes e combinacdes, estdo baseadas de acordo com trés caracteristicas. Os
empiristas ou aprioristas consideram o individuo como uma “tabula rasa” e o que foi
descoberto ja se encontrava presente na realidade exterior. Esta posicao € orientada
pelo associacionismo empirista, ou seja, todo conhecimento fica reduzido a uma
aquisicdo exdgena, a partir de experiéncias, verbalizacbes ou recursos e materiais
audiovisuais que sdo simplesmente transmitidos ao aluno (MIZUKAMI, 1986) . O
nativismo, ou apriorismo, ou ainda inatismo considera que o conhecimento ja esta
predeterminado no sujeito, por isso, cabe a ele descobrir as categorias de
conhecimento inatas, proporcionando énfase na importancia do sujeito durante o
processo de aprendizagem, e ndo no ambiente. A teoria interacionista, ou seja,
interacdo entre o sujeito e o objeto, considera o conhecimento como uma construcao
continua, e “a passagem de um nivel de compreensdo para o seguinte é sempre
caraterizada por formacédo de novas estruturas, que nao existiam anteriormente no
individuo” (MIZUKAMI, 1986, p. 3).
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A seguir sdo apresentadas algumas abordagens de ensino-aprendizagem,

suas caracteristicas gerais e diferencas.

2.2.1.1 Abordagem tradicional e comportamentalista

7

Segundo o ensino tradicionalista, o adulto é definido como um homem
acabado, pronto, e o0 aluno é um “adulto em miniatura”. Para o individuo se inserir no
mundo, ele ir4 receber informacdes que Ihe serdo fornecidas e que se decidiu serem
as mais importantes e Uteis para ele, sendo o aluno, portanto, um receptor passivo
até que, munido das informacfes necessarias, sera capaz de repeti-las para outros

gue ainda nao as possuam (MIZUKAMI, 1986).

O ensino tradicional possui uma relacéo vertical entre professor e aluno, em
gue o professor detém o poder decisério quanto a metodologia, conteudo, avaliacéo,
forma de interacdo, e quase tudo que estiver relacionado a aula. Cabe ao aluno,
portanto, adquirir o conhecimento transmitido e ser ouvinte do professor, desta
forma, a escola possui uma missao catequética e unificadora (MIZUKAMI, 1986).
Este tipo de aprendizagem ¢é baseado no acumulo de conhecimento por
memorizacao, através da aquisicdo ou assimilacdo sem questionar a relacao entre
os elementos intervenientes (ONTORIA PENA; GOMEZ; RUBIO, 2004).

Ja a abordagem comportamentalista ou behaviorista, teoria popularizada por
B.F. Skinner, assim como os denominados instrumentalistas e positivistas l6gicos,
consideram a experiéncia como base do conhecimento. Mizukami (1986) explica que
para 0s comportamentalistas o conhecimento consiste na forma de se ordenar as
experiéncias, colocando-as em coédigos simbolicos. O homem esta relacionado
diretamente com o meio, e, por isso, pode ser moldado de acordo com o que se

espera da situacao.

Pode-se concluir, portanto, que a abordagem tradicional e comportamentalista
possuem uma forma vertical de aprendizado, em que o0 aluno ndo possui muito
destaque, mas o importante € como o0 contexto pode ser programado para que 0
aluno aprenda o que é necessario. Mizukami (1986) conclui que segundo estas
abordagens a eficiéncia na elaboracéo e utilizacdo dos modelos de ensino depende
da habilidade do planejador e do professor, e minimamente do aluno. Estas

abordagens sdo baseadas na ideia muito difundida de que o aprendizado € uma
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tarefa dificil e cansativa, mas estudar muito sempre compensa, proporcionando
‘uma ferramenta limitante que, com a desmotivagcdo, contribui para gerar um
rendimento menor” (ONTORIA PENA; GOMEZ; RUBIO, 2004, p. 79).

2.2.1.2 Abordagem cognitivista

Ao contrario das anteriores, a abordagens cognitivista se refere a investigacéo

dos processos centrais do individuo, como a organizacdo do conhecimento, o

processamento das informagdes, os estilos de pensamento e os comportamentos do

aluno (MIZUKAMI, 1986). A aprendizagem depende do estagio de desenvolvimento

do individuo, e o desenvolvimento ndo é apenas a soma total do que o aluno

aprendeu, mas no resultado de pesquisa, tentativa e erro, investigacdes e solucdes

de problemas por parte do proprio aluno. A descoberta ir4 garantir ao sujeito uma

compreensao da estrutura fundamental do conhecimento, bem como tudo o que se

aprende é assimilado por uma estrutura ja existente e provoca uma reestruturacéo

(MIZUKAMI, 1986). Para o cognitivismo a relacdo professor e aluno € horizontal e
nao imposta:

Haverd preocupacdo com cada aluno em si, com 0 processo e ndo com

produtos de aprendizagem académicos padronizados. O dialogo é

desenvolvido, a0 mesmo tempo em que séo oportunizadas a cooperacao, a

unido, a organizacao, a solugdo em comum dos problemas. Os alunos, pois,

participardo do processo juntamente com o professor. (MIZUKAMI, 1986, p.
99) (MIZUKAMI, 1986, p. 99).

Almeida (2000) apresenta através das bases para a metodologia de Seymour
Papert, a abordagem construcionista, em que o aluno aprende através de um ciclo
de descricdo-execucao-reflexdo-depuracdo que se inter-relaciona com os principios
desenvolvidos por John Dewey, Paulo Freire, Jean Piaget e Lev Vigostky. Toda
aprendizagem, segundo Almeida (2000), é a conexdo das experiéncias passadas
com 0s novos conteudos para influir nas experiéncias futuras, através de um
processo de reflexdo sobre a experiéncia, continuamente repensada ou

reconstruida.

Da mesma maneira, na educacao progressista e emancipadora de Paulo
Freire (1921 - 1997) o aluno deve ter o espaco suficiente para construir seu préprio
conhecimento, sem a preocupagcao em repassar conceitos prontos, caracteristicos
da pratica tradicional. Por isso, a educacdo construcionista € uma busca constante

do homem em ser o sujeito da sua propria educacao, ninguém educa ninguém, mas
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se adquire conhecimento e o transforma para o desenvolvimento préprio (FREIRE,
1979; apud. ALMEIDA, 2000).

2.2.1.3 Abordagem construtivista

Piaget (1978, apud. ALMEIDA, 2000) fundador do construtivismo, define o
desenvolvimento do conhecimento como o resultado de uma interacdo com o meio.
Segundo a epistemologia genética proposta por Piaget a inteligéncia se desenvolve
na construcdo do conhecimento como homem sozinho, mas também em conjunto.
Denominou em estagios o desenvolvimento das estruturas da inteligéncia de um
individuo iniciando-se sempre pelo estagio sensorio-motor, caracterizado pela
centralizacdo do conhecimento na pratica do proprio corpo, seguido pelo estagio
operacional que corresponde a inteligéncia das operacfes concretas de numeros,
classes e relagbes, e por fim o estagio formal, construido pela utilizacdo da l6gica
formal e do raciocinio hipotético-dedutivo. Para os construtivistas, o conhecimento é
considerado como uma construcdo continua, de forma que a passagem de um

estado de desenvolvimento para outro € sempre caracterizado por formacédo de

novas estruturas que ndo existiam anteriormente no individuo.

Apesar das divergéncias entre Piaget e Vigotsky, estes contribuiram para o
ensino e aprendizagem apresentando a concepcdo de que o desenvolvimento é
concebido em funcdo das interacfes sociais que envolvem mecanismos de
mediacdo, ou seja, as relagbes do homem com o mundo ndo ocorrem diretamente,
mas atraves de instrumentos ou signos fornecidos pela cultura (ALMEIDA, 2000). O
homem, para poder refletir sobre o mundo em que esta inserido, tem a capacidade
de “representar os objetos e fatos reais através de sistemas de representagao
simbdlica, o que lhe da a possibilidade de operar mentalmente tanto com objetos
ausentes como com processos de pensamento imaginarios” (ALMEIDA, 2000, p.
66). Enquanto a palavra € a unidade basica para esta codificacdo do mundo, o
desenho contribui a niveis mais complexos para a interpretacdo do contexto,
tornando possivel o que Vigotsky apresentou como 0s processos de pensamento
imaginarios, ou, como se pode aplicar nesta pesquisa, os desenhos para concepcao
de novas ideias de produtos.



40

Da mesma forma, o construtivismo radical € uma teoria epistemoldgica que se
baseia na ideia de que a realidade como tal, € uma forma subjetiva da interpretacéo
do nosso cérebro do contexto em que o individuo esta inserido, e, por isso, € vedado
o mundo de forma objetiva, cada pessoa constréi a sua propria realidade
(TSCHIMMEL, 2010). Segundo a teoria de Piaget (2001 apud. VENTURELLA, 2010)
a percepcao do mundo determina o modo como o individuo constréi o conhecimento
a respeito dele e as decisbes que toma. Porém, para o construtivismo radical, a
percepcdo do individuo sobre o mundo € o préprio mundo ou, pelo menos, 0 mundo
gue lhe é conhecido (VENTURELLA, 2010b). Para Glasersfeld (1984) o
construtivismo radical parte do principio de que o0 conhecimento se constitui em uma
construcdo individual, uma organizacdo propria dos elementos percebidos por cada
individuo, a partir do modo como reflete sobre seu entorno. Nesse sentido, o
conhecimento € uma atribuicdo — e ndo uma extracdo — de sentido a realidade tal
como a percebemos (CASTANON, 2005).

As novas tecnologias, bem como a globalizac&o, a pds-industrializacdo e a
informatizacdo da sociedade obrigam a educacéo a rever seus métodos, técnicas,
papéis e objetivos, para que o ensino se mantenha atualizado em um contexto cada
vez mais complexo. Desta forma, a educagao e as tecnologias exigem uma acao
intencional de planejar, desenvolver e aplicar situacdes didaticas especificas,
criando solugcdes pedagodgicas para o0s problemas observados no contexto
(FILATRO, 2004). E desta forma que se manifesta a proposta de design instrucional,

apresentada a seguir.

2.2.2 Design Instrucional

Design instrucional se refere ao processo que um professor, um designer, ou
profissional de educacdo elabora para preparar e planejar o ensino e desenvolver
produtos educacionais em diferentes contextos, como escolas, universidades, ou
empresas. E definido como o processo de identificar um problema de aprendizagem
e desenhar, desenvolver, implementar e avaliar uma solugéo para este problema
(FILATRO, 2008). Esta divisdo em fases também é conhecida como ADDIE
(abreviatura em inglés de analysis, design, development, implementation e

evaluation).
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A fase de Analise consiste em entender o problema educacional, através do
levantamento das necessidades educacionais, caracterizacdo dos alunos e
verificacbes de restricbes (FILATRO, 2008). Esta etapa, assim como as demais, é
analoga as fases projetuais do processo de desenvolvimento de produtos, sendo o
projeto informacional do produto o momento em que o designer busca compreender
0 problema, levantar as necessidades dos usuarios, identificar o publico-alvo, e

elencar os requisitos e as restricdes de projeto (BACK et al., 2008).

Nas fases Design e Desenvolvimento, organiza-se a equipe de trabalho,
cronograma, desenvolvem-se a produgao e a adaptacado de materiais educacionais,
assim como a capacitacao de professores e desenvolvimento de material de apoio.
No processo de desenvolvimento de produto € denominada de projeto conceitual,
em que a equipe de projeto gera as alternativas, identifica as caracteristicas do novo
produto e faz as avaliagOes e selecao das alternativas.

Por fim, as fases de Implementacdo e Avaliacdo constituem a aplicacdo da
proposta de design instrucional, bem como nas consideracdes sobre a eficiéncia e
eficacia do sistema/produto, e analise das estratégias aplicadas. Igualmente ao
projeto detalhado, em que se testa a solucdo, especificam-se 0os componentes e
selecionam-se fornecedores. O designer instrucional possui experiéncia, empatia e
preparo para solucionar problemas educacionais em diferentes contextos, desta
forma, ele deve garantir que a experiéncia de aprendizado faca sentido para o
publico determinado e compreenda as caracteristicas de cada aluno (FILATRO,
2004, 2008).

E importante para o conhecimento da area de design de produto tenha uma
abordagem de ensino condizente com as suas necessidades. Um ensino sem
contexto pratico torna-se prejudicial ao estudante que ao se formar devera aplicar
seus conhecimentos em uma realidade que requer solu¢des inovadoras. O Design
Instrucional se mostra como uma adequada maneira de se construir conhecimento e
manté-lo atualizado as exigéncias reais, também encontradas no ensino do desenho

para o design de produto.
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2.2.3 O ensino da representacdao gréafica

Para Baskinger (2008) ser um designer capaz de criar desenhos corretamente
é similar a se tornar um corredor de maratonas, ou seja, ndo ocorre de noite para o
dia. Porém, para o autor, de alguma forma qualquer um é capaz de correr, mas para
se tornar um corredor é necessario muita pratica e tempo dedicado, bem como para

desenvolver as técnicas para ser tornar um bom designer.

A cultura ocidental e sua educacdo ainda sdo dominadas pelo raciocinio
verbal e de armazenamento de informacdes, porém, novas evidéncias em pesquisas
da importancia da imagem mental na memdria, no raciocinio e na invencao, revelam
a incrivel porcao do cérebro que é dedicada a visdo, enfatizando a necessidade de
corrigir este desequilibrio entre a educacdo e a realidade (FISH; SCRIVENER,
1990).

Vilém Flusser (2007) alertava que a epistemologia ocidental € baseada na
premissa cartesiana de que pensar significa seguir a linha escrita, ou seja, aprende-
se na escola a ler, interpretar e pensar linearmente, porém, existe outra forma de
“leitura” que o autor denomina como pensamento em superficie, e traz diferentes
possibilidades de raciocinio. Em seu livro, o autor exemplifica 0 pensamento em
superficie através de uma pedra e suas representacoes:

A fotografia representa a pedra na forma de imagem e a explicacdo em
texto a representa na forma de um discurso linear. Isso significa que posso
imaginar a pedra se leio a fotografia, e posso concebé-la ao ler as linhas
escritas da explanacdo. As fotografias e as explicagbes sdo mediacdes

entre mim e a pedra; elas se colocam entre nos, e me apresentam a pedra.
(FLUSSER, 2007, p. 111).

A vantagem da linguagem néo linear esta na liberdade, quando se Ié as
linhas, segue-se uma estrutura que nos € imposta, mas quando se |é uma figura ou

pintura move-se de certo modo livremente dentro de uma estrutura que foi proposta.

Para Zhu (2010) o desenho é uma forma de linguagem que todos os
designers profissionais devem entender como “falar”. Assim como a escrita, o
desenho é um conjunto de regras e formulas desenvolvidas através da historia para
ajudar a comunicar ideias. Se a universidade néo fornece esse tipo de treinamento,
nao restam muitas alternativas para os estudantes, desta forma, o resultado é

designers recém-formados com projetos embasados em teorias, material de
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pesquisa e ideias escritas, mas com poucos projetos em desenho. Por outro lado,
grande parte do que é desenvolvido na industria é visual, e é crucial para os

profissionais saberem se comunicar através do desenho (ZHU, 2010).

2.3 CARACTERIZACAO DO DESENHO PARA O DESIGN DE PRODUTO

Para (FISH; SCRIVENER, 1990), o desenho surge da necessidade de prever
os resultados ou a manipulagcédo de objetos, sem ter que executar tais operacdes. Os
autores diferenciam nas representacdes graficas os elementos denominados por
eles de “descritive symbols” (simbolos descritivos) e os “depictive symbols”
(simbolos representativos). Os simbolos descritivos podem ser abstratos e
categoricos, como a linguagem escrita, ou seja, a palavra “cadeira”, por exemplo,
pode ser aplicada a diferentes tipos de produtos como assentos, poltronas, cadeiras
de escritorio, cadeiras de praia entre outras. A palavra “cadeira” ndo contém
gualquer uma das qualidades dos objetos representados, seja em estrutura, cor, ou
na forma. Ja os simbolos representativos apresentados carregam todas as
informacdes sobre os objetos representados dentro de si mesmos, e ndo dependem
de regras para extrair as informacodes a partir da representacdo, como, por exemplo,
em uma fotografia de uma cadeira especifica ou em uma ilustragdo. Esta ultima
classificacdo de simbolos representativos converge para 0 pensamento em

superficie de Flusser (2007).

2.3.1 A representacao grafica e o design de produto

O desenho é muito importante no contexto do processo de concepcao de
novos produtos, e existem diferentes tipos de representacdo grafica mesmo se
tratando apenas da etapa conceitual. Segundo Eissen e Steur (2013) ndo €
relevante determinar se um desenho é bom ou ruim, ou ainda se um desenho é
“bonito”, este ndo € o proposito no design de produto. O que é de suma importancia
aqui, € que ha certos momentos reconhecidos no processo de design em que 0
desenho desempenha um papel especifico. Para cada etapa do processo criativo
existem diferentes formas de realizar um desenho, como, por exemplo, nas fases
iniciais o importante € manter a fluéncia das ideias, livre de julgamentos, por isso,
ndo ha a preocupacdo em apresentar o produto na perspectiva correta ou com 0 uso
exato das relacdes de luz e sombra (EISSEN; STEUR, 2013). J& um desenho de

pré-engenharia deve comunicar de forma clara a constru¢do estrutural do produto,
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como ele é feito e seus componentes, aplicando vistas explodidas, setas e
indicacbes que mostram as formas de montagem, ou seja, a pura informacédo do
produto nesta fase (EISSEN, 2013) (EISSEN; STEUR, 2013).

Existem diversos autores que buscam classificar e denominar os diferentes
tipos de desenho para o processo criativo no design de produto. Ao compreender
cada um e suas respectivas funcdes, se torna mais facil aplicar as diferentes
ferramentas e técnicas em cada fase. A seguir sdo apresentadas algumas
nomenclaturas utilizadas por diferentes autores, que serdo classificadas e

caracterizadas no capitulo de metodologia desta pesquisa.

2.3.1.1 Tipos de desenhos na concepcao de novos produtos

Uma das principais referéncias em classificacdo das representacdes gréaficas
no Brasil é as apresentadas por Medeiros (2004), resultado da analise de protocolo
realizada em sua pesquisa de doutorado. A autora apresenta o termo desenho
expressional como a “expressdo que descreve todo o conjunto de representagcbes
gréafico-visuais, operadas como ferramentas cognitivas de assisténcia a geracdo e a
manifestacdo de ideias.” (MEDEIROS, 2004, p. 104). Em grau de refinamento e
formalizacdo, o desenho expressional foi classificado segundo a autora em rabisco,
rascunho e esbocos, e em grau de conformidade e semelhanca com o objeto da
representacao, foi classificado em diagramas, esquemas e ilustracbes (MEDEIROS,
2004).

Segundo Gomes et al.,, (2011) o desenho possui diferentes fungdes e
finalidades no processo criativo de desenvolvimento dos produtos, de acordo com os
autores, o designer deve saber se expressar dentro de diferentes acdes graficas.
Gomes et al, (2011) demonstram através de diferentes classes, sendo elas
denominadas pelos autores de desenho expressional, operacional e de convencéo,
gue o desenho é uma atividade crucial em todas as etapas criativas do projeto, tanto
na etapa de geracdo de alternativas — idealizacdo —, quanto na apresentacao de

suas ideias — comunicagao —.

Van der Lugt (2001, 2005) classifica o desenho utilizado pelas equipes de
projeto em trés tipos distintos, sendo o primeiro deles o thinking sketch, o desenho

de auxilio ao pensamento, o talking sketch, para os desenhos que visam a



45

comunicacao, e, por fim, storing sketch, criados para armazenar graficamente as

solucbes geradas como um registro grafico.

O thinking sketch, classificado por van der Lugt (2001, 2005) esta relacionado
com o0 processo de projeto apresentado por Schon (2000) de reflexdo-na-acéo
através da “conversa com a situagdo”, ou seja, o designer ndo sé registra
visualmente informacéo através do sketch, mas também constrdi o seu significado e
interpreta novas configuracdes, gerando novos pensamentos e, por conseguinte,
outros novos significados e reinterpretacdes. Este forma de pensar, desenhar,
interpretar e pensar novamente também é analisada por Goldschmidt (1991) na
dialética entre “seeing as, seeing that”, em que os primeiros desenhos usados pelos
designers na investigacdo de uma solucdo servem nao apenas para registrar uma
ideia, mas, também para possibilitar o surgimento de potenciais formas visuais
inesperadas que possam contribuir de alguma maneira para a solucdo almejada.
Schon e Wiggins (1992) explicam que na conversa entre o designer e seu desenho
se estrutura o “seeing-moving-seeing”, onde o segundo “ver” envolve o
reconhecimento inesperado, que, atraves de uma solucdo ndo prevista, desencadeia

um novo raciocinio para uma possivel solugédo do problema inicialmente formulado.

A imaginacdo neste tipo de representacdo é tdo importante quanto o proprio
desenho, e depende das capacidades cognitivas do designer e da situacao
especifica na qual ele esta inserido. A criacdo de novas formas através da
interpretacdo de desenhos ainda ambiguos foi motivo de estudos de Frederic Bartlett
em 1950 que sugeriu o0 uso da técnica das manchas de tinta (BARTLETT, 1995). Em
seu experimento Bartlett pediu para que os entrevistados observassem treze
manchas de tintas e descrevessem 0 que viam, 0 resultado foi uma enorme
variedade de respostas, e a conclusdo do autor foi que o imaginado e a ocorréncia
de imagens sdo fortemente determinados pela natureza dos pensamentos do
individuo que analisa a imagem (MENEZES, 2007). Portanto, o “thinking sketch”
pode ser considerado como um envolvimento ciclico do processo de reinterpretacéo
(VAN DER LUGT, 2001). Como exemplo pratico deste tipo de desenho, Leonardo da
Vinci defendia o uso de indeterminacdes desarrumadas para a elaboracdo de uma
composicado, porque ele acreditava que elas estimulavam a invencéo visual (FISH;
SCRIVENER, 1990). Bernardo (2012) também exemplifica nos esbocos de Leonardo

da Vinci — esquissos segundo a autora - para a criagdo da obra Madonna and Child,
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de 1478, as inumeras quantidades de riscos sobrepostos tracados no papel para
que, apos muitos testes e reflexbes no processo, a melhor solucdo fosse

encontrada.

Muitas pesquisas existentes reforcam a importancia do desenho para o
individuo e para sua construgdo mental, porém, existe também a literatura sobre o
papel do desenho em uma equipe de projeto. Para van der Lugt (2001) quando um
processo de desenvolvimento de produto exige a comunicacdo, o uso de talking
sketches pode dar suporte a uma discussdo em grupo para promover um processo
mais eficiente, proporcionando um contexto visual compartilhado. Nos estudos de
observacdo em videos realizados por Tang (1991) o autor identificou que em uma
discussédo de projeto tanto a fala, os gestos quanto o desenho sdo importantes para
comunicar a informacdo. O desenho criado para trocar informacdes entre o0s
individuos de uma equipe nao fazem muito sentido sem o didlogo que acompanha a
interacdo do grupo. Tal como acontece com as funcdes individuais do desenho, a
funcdo de reinterpretacdo € especialmente relevante também para o processo de
geracdo de ideias em equipe, desta forma, a reinterpretacdo pode levar a novas
direcOes para a geracao de ideias (TANG, 1991). Ainda de acordo com Tang (1991),
0 ato de desenhar € um meio de comunicacdo e de persuasdo, bem como

proporcionar um meio de armazenamento de informacdes.

De acordo com Tversky e Suwa (2009) o desenho é uma forma de
exteriorizacdo das ideias e de registro grafico daquilo que a memoaria de trabalho
ndo consegue absorver. No entanto, mais importante que o registro gréafico
meramente como armazenamento, o desenho € uma forma de estruturacdo e
combinacéao, relacionada mais a habilidade em desenhar e a criatividade, como o

incentivo as analogias (BAXTER, 2000)

Outros autores que classificam de maneira distinta os desenhos realizados
nas etapas conceituais do desenvolvimento de produtos sdo Olofsson e Sj6lén
(2007). Estes autores classificam em investigative and explorative sketches, tipo de
desenho investigativo, que busca explorar solucdes, funcdes e formas, assim como
estruturar e compreender o problema. Em segundo lugar, os explanatory sketches
séo criados para explicar as fungdes, estruturas e formas do produto (OLOFSSON;

SJOLEN, 2007). Por fim, os persuasive sketches v&do além de explicar o produto,
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eles também tentam buscar uma forma de cativar e vender o conceito do projeto, por
isso, ha maioria dos casos, este tipo de representacédo tem o objetivo de apresentar
as caracteristicas intangiveis do produto e o sentimento que ele busca passar, mais
do que ilustrar as caracteristicas fisicas em detalhes (OLOFSSON, SJOLEN, 2007).

Medeiros e Gomes (2010) no livro Ideias, Ideais e IdeagOes distinguem
também as caracteristicas dos desenhos em trés tipos, sendo eles, privado,
particular e publico. O desenho privado seria definido pelas rasuras, marcas graficas
tipicas da expressado pessoal, e, num certo sentido” ndo amigavel” ao observador
pelo seu desleixo e baixo grau de refinamento técnico. J& os grafismos particulares
funcionam como uma conversa entre 0os membros da equipe, capazes de
compartilhar ideias com terceiros. Por fim, no grafismo publico, “a imagem permite o
compartilhamento do significado por individuos mesmo sem exigéncia de dominio de
normas do desenho técnico, geométrico” (MEDEIROS; GOMES, 2010, p. 18).

Pei (2009) observando esta falta de consenso na classificacdo pelos diversos
autores existentes e, por isso, a dificil comunicacdo entre designers e engenheiros,
propbs uma taxonomia das diversas representacdes graficas, classificadas
amplamente por sketches, drawings, models e prototypes, para que todos o0s
profissionais envolvidos em uma equipe de projeto conhegcam e compreendam

claramente os diferentes tipos de representacdes graficas.

Analisando as diversas referéncias bibliograficas sobre os diferentes tipos e
funcbes do desenho, é possivel identificar semelhancas entre os diversos autores,
mesmo com nomenclaturas diferentes, como, por exemplo, o Idea Sketches
classificados por Pei (2009) sao semelhantes aos thumbnail sketches, desenhos em
miniatura (OLOFSSON; SJOLEN, 2007; SJIOLEN; MACDONALD, 2011), ou memo
sketches (PAVEL, 2005), ou napkin sketches, desenhos de guardanapo
(BASKINGER; BARDEL, 2013; BASKINGER, 2008). Ja o Study Sketch de Pei
(2009), também ¢é conhecido como thinking sketches por van der Lugt (2005) ou
investigative sketches (OLOFSSON; SJOLEN, 2007; SJOLEN; MACDONALD,
2011), que sdo usados para auxiliar o desenvolvimento projetual com foco nos

pensamentos sobre o design.
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Desta forma, no capitulo de coleta e analise de dados serdo apresentados 0s
termos dos diferentes autores em trés grandes grupos sendo eles: Desenho de
Reflexdo, referente ao ato mental individual de refletir sobre o seu desenho para
gerar novas ideias, baseado nas referéncias de Schon (2000) e Goldschmidt (1991);
Desenho de Comunicacdo, referente a necessidade de trocar informagbes em uma
equipe de projeto (GOLDSCHMIDT, 1995; TANG, 1991; VAN DER LUGT, 2001,
2005), e, por fim; Desenho de Apresentacdo, com o objetivo de vender a ideia ou de
persuadir o cliente mostrando aspectos mais emocionais do produto (OLOFSSON,;
SJOLEN, 2007; SJIOLEN; MACDONALD, 2011).

2.3.2 Técnicas e materiais de desenho

Serdo apresentados aqui as principais técnicas e ferramentas utilizadas pelos

designers para criar os desenhos citados no item anterior.

2.3.2.1 Materiais de desenho

Séo listadas a seguir as principais ferramentas utilizadas pelo designer de
produto para gerar seus desenhos. Este € um panorama geral dos principais
produtos disponiveis, porém, vale ressaltar que apenas com a experimentacdo de
distintas canetas, lapis e tipos de papeis que os designers descobrirdo quais
ferramentas se sentem “confortaveis em usar e que mais ajudardo na passagem do
pensamento puro para a agcdo manual na execucdo de desenhos compreensiveis

por outros membros da equipe de projeto” (PIPES, 2010, p. 89).

2.3.2.1.1 Aerdgrafo

Segundo Pipes (2010), o aerégrafo, que antigamente era um dos principais
instrumentos para ilustragbes realisticas, atualmente tornou-se obsoleto pelo
advento dos softwares de computacdo grafica. Esta ferramenta consiste em aplicar
jatos de tinta em gabaritos e mascaras no desenho através de uma corrente de gas
gue impulsiona o liquido para pintura. Por exigir muito esfor¢o, preparo e tempo
para aplicacdo, esta ferramenta € apenas encontrada em livros antigos de desenho
(PIPES, 2010). Na ultima década o aerografo deixou de ser um instrumento Gtil ao

design de produto para geracdo de ideias, sendo substituido pelos brushes
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sofisticados dos programas computacionais, no entanto, sua relevancia esta no fato

de seu principio de uso continuar vigente mesmo tendo sido digitalizado.
2.3.2.1.2 Canetas

A caneta é a principal ferramenta que o designer utiliza para desenhar, pois
esta é utilizada desde o desenho mais simples em um guardanapo até complexos
desenhos de vistas explodidas. As canetas mais utilizadas sdo as esferograficas
(ballpoint pen) e nanquim (fine liner), porém o resultado da representacao depende
mais da velocidade e destreza do designer do que do tipo de caneta aplicada
(PIPES, 2010).

Para Macdonald e Sjolén (2011) a maneira mais facil de aprender sobre os
diferentes materiais é simplesmente testa-los e experimentar quais melhor se
aplicam as necessidades do designer. As canetas nanquim sdo vendidas em
diferentes espessuras, desde 0,05 milimetros até 0,8 milimetros, porém, Eissen e
Steur (2013) reforcam que o designer deve ter a capacidade de criar diferentes
espessuras no desenho sem a necessidade de trocar de caneta, para que nao perca
muito tempo nesta troca de materiais, por isso, as caracteristicas do desenho estéo
mais relacionadas a destreza motora do individuo do que nas configura¢des das

canetas.

2.3.2.1.3 Lapis

Alguns autores ndo recomendam o uso de lapis para criar os sketches para
geracdo de ideias no design de produto, para Eissen e Steur (2013) o lapis e a
borracha vao tender o aluno a continuar apagando seus tragos, e isso dificulta o
treinamento e o preparo para desenhar com preciséo e velocidade. Esta abordagem
coincide com a reflexdo-na-acdo de Schon (2000) para que o aluno aprenda através
da pratica e da interpretacdo de suas acdes. No entanto, Olofsson e Sjolén (2007)
ressaltam que o lapis macio ou o lapis de cor indigo azul pode ajudar o designer a
construir a estrutura e as propor¢cdes do produto de uma forma bem suave, para

que, posteriormente, possa finalizar o desenho com uma caneta mais forte.
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2.3.2.1.4 Marcadores

Tradicionalmente a marca registrada dos desenhos realizados pelos
designers de produtos sdo os marcadores. Este produto é vastamente utilizado para
colorir os sketches desenvolvidos no design de produto, pois é extremamente rapido
preencher superficies e gerar um resultado impactante. No mercado existem
inameras marcas e diferentes cores disponiveis, seu funcionamento segue o
principio de camadas, em que cada aplicacao do produto torna a superficie cada vez
mais escura (OLOFSSON; SJOLEN, 2007).

Esta ferramenta, no entanto, pode se tornar muito cara caso seja utilizada e
selecionada sem critérios. Muitos alunos por inexperiéncia compram muitas cores
desnecessariamente. Segundo Macdonald e Sjolén (2011) escalas de cinza sdo
essenciais, porém basta apenas uma cor para ter diferentes tonalidades, nao
necessitando comprar todas as cores da cartela. Segundo os autores, a melhor
maneira de adquirir estes produtos € comprando cores claras, que podem ir
escurecendo dependendo da quantidade de camadas de tintas aplicadas no papel.
Além disso, o papel tem func¢do importante, pois dependendo da gramatura havera
muita deposicdo de tinta prejudicando o uso dos marcadores (SJOLEN;
MACDONALD, 2011).

2.3.2.1.5 Pastel seco

Os pasteis sao utilizados para sombreamento e para colorizacdo mais sutil,
ao invés do desenho delimitado do marcador e da caneta (PIPES, 2010). Esta
ferramenta é utilizada por designers para obter, de maneira mais agil, os efeitos de
mistura de cor de um aerbgrafo, aplicando gradiente nas superficies e dando
aspecto de brilho, ideal para representacédo de metal e plastico polido (PIPES, 2010).
Da mesma maneira que o aerografo, este produto vem perdendo destaque na
pratica de sketch ndo sendo citado nas ultimas publicacdes da area, devido a sua
substituicio pelas midias digitais (OLOFSSON; SJOLEN, 2007; SJOLEN;
MACDONALD, 2011).
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2.3.2.1.6 Papéis

A criatividade do designer pode se manifestar em qualquer momento e
qgualquer lugar, por isso, ndo pode estar restrito a nenhum tipo especial de papel,
pois alguns “insights” podem ocorrer repentinamente em uma mesa de bar, e, assim,
até um guardanapo pode servir como um Otimo suporte para expressar as ideias
(TVERSKY; SUWA, 2009).

No entanto, para um desenho bem apresentavel existem alguns papeis
especificos como o0s papeis impermeaveis para marcadores, que ajudam também a
ndo desperdicar muita tinta. Papéis coloridos também s&o utilizados para dar mais
emocao ao desenho (EISSEN; STEUR, 2008). Papéis vegetais também sé&o
utilizados devido a sua transparéncia, o que torna possivel refazer um novo desenho
encima de um anterior (PIPES, 2010).

2.3.2.1.7 Midias digitais

Um sketch feito para apresentacdo antigamente exigia do designer o uso de
aerografo, méscaras, pastel seco, marcadores, lapis e muita paciéncia, além disso,
mesmo um simples erro poderia colocar em risco todo o desenho. Atualmente
ferramentas digitais substituiram com eficiéncia os aerégrafos obsoletos e constroem
imagens de forma rapida e muito realista (OLOFSSON; SJOLEN, 2007; PIPES,
2010). Mesas digitalizadoras juntamente com avangados softwares tentam ao
maximo simulara experiéncia de desenhar no papel, no entanto, até o0 momento as
ferramentas manuais continuam sendo a melhor expressdo de intuicdo, das
sutilezas de superficie, do traco e da gestualidade que todo designer deve saber
manipular nas fases de concepcao (STRAUB et al., 2004).

Para Straub et al., (2004) um dos caminhos a seguir seria limitar o uso da
informatica apenas aos estagios pos-criativos, qguando ja se esgotam as alternativas
viaveis ao projeto ou quando se caminha para uma unica solucdo do problema.
Olofsson e Sjolén (2007) ressaltam que midias digitais e tradicionais podem ser
combinadas e proporcionar bons resultados, segundo os autores, grande maioria
dos profissionais da area ainda costuma desenhar a mao livre em papel, mas
posteriormente digitalizam este desenho e utilizam técnicas de pintura digital para

refinar o desenho. Além disso, a tecnologia de mesas digitalizadoras com monitores
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embutidos de modo que o designer pode desenhar diretamente na tela, ainda sdo de

valores muito altos no mercado (PIPES, 2010).
2.3.2.1.8 Blocos de desenho

Os blocos de desenho, também conhecidos como sketchbooks, sdo uma das
principais ferramentas de apoio ao designer. Sdo vendidos em grande variedade de
tamanhos e formatos, por isso, deve-se levar em conta a facilidade de transporte e
de manipulacdo para a melhor escolha (JULIAN; ALBARRACIN, 2006). Este produto
acompanha o designer praticamente todo o tempo, e serve para que toda ideia seja
registrada, independentemente do local que surja. Baskinger e Bardel (2013)
elencaram as dez caracteristicas de um efetivo e funcional sketchbook. Uma das
caracteristicas é o formato, para que seja grande o suficiente para tornar o desenho
gestual, capaz de desenvolver a ideia, e, a0 mesmo tempo, de facil transporte e
manuseio, deve-se considerar também a preferéncia em desenhos verticais ou
horizontais. Outra caracteristica, o tipo de papel, resistente e com uma gramatura
suficiente para que o0 desenho n&do ultrapasse para as prOximas paginas,
principalmente quando forem utilizados marcadores. O tamanho, que n&o seja
demasiadamente grande para ser transportado na mochila ou bolsa, ja que este
produto devera ser um companheiro de viagem constante. Além destas, destaca-se
a necessidade de ser de material resistente e com uma capa dura, para que nao
seja necessario nenhum suporte extra (BASKINGER; BARDEL, 2013).

2.3.2.2 Técnicas de desenho

Ndo basta ao designer possuir todas as ferramentas necessarias para criar
bons desenhos se, para isso, ndo houver o conhecimento das técnicas. A seguir séo
apresentadas algumas das principais técnicas de desenho importantes para a

criacdo de desenhos na etapa de concepc¢ao de novos produtos.

2.3.2.2.1 Perspectiva

O termo perspectiva vem do latim prospectu, que representa “olhar adiante”
(EDWARDS, 2002). Para Macdonald e Sjoléen (2011) perspectiva pode ser
classificada como um método geométrico para descrever as trés dimensfes do

mundo real em uma folha de papel plana. Em um contexto historico, foi no
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Renascimento que as técnicas figurativas da representacdo de formas surgiram,
através de mecanismos de codificacGes Opticas e geométricas como o intersetor de
Leon Baptista Alberti (1404 — 1472), a tavoletta de Filippo Brunelleschi (1377 — 1446)
e 0 prospettografo reticolato de Albrecht Durer (1471 — 1528) (FRAGOSO, 2005).
Muitas técnicas de representacdo em perspectiva evoluiram, e esta se tornou a
principal forma visual de representar um objeto no papel de forma realistica. Fragoso
(2005) destaca o quao importante o conhecimento em perspectiva se tornou nos
dias atuais:

[...] a naturalizacdo das crencas modernas fez-se acompanhar pela

generalizada aceitagdo da perspectiva ndo como um modelo

(necessariamente simplificado) do mundo sensivel, mas como o retrato fiel
daquele mesmo mundo. (FRAGOSO, 2005, p. 30).

Por isso, a perspectiva é considerada por alguns autores como a area mais
dificil e, a0 mesmo tempo, a mais importante area da teoria do desenho (SJOLEN;
MACDONALD, 2011). Para Pipes (2010) a perspectiva € um modo de distor¢céo
sistematica nos desenhos, e, por isso, é importante lembrar que a perspectiva é um
simulacro da realidade, sendo apenas uma simulacdo representar no papel os
muitos pontos de fuga que mudam a medida que os olhos e a cabec¢a do observador
movem-se percorrendo a cena. O ponto de fuga é, portanto, um elemento imaginério
determinado pelo posicionamento do observador e a convergéncia das linhas que

compdem o produto no papel (STRAUB et al., 2004).

Para Edwards (2010) aprender a desenhar em perspectiva € comparavel ao
aprendizado das regras de graméatica para aprender a ler e escrever, pois, assim
como uma boa gramatica é capaz de sustentar um conjunto de palavras e frases de
maneira logica para comunicar ideias com clareza, a perspectiva e suas proporcdes,
nos permitem representar sobre uma superficie plana o mundo que vemos a nossa
volta. Muitas formas de representacdo em perspectiva foram desenvolvidas, como
as projecdes isométricas desenvolvidas por Sir lan Farish em 1820, ou as
axonomeétricas e as cavaleiras (PIPES, 2010). Segundo Pipes (2010), sebos estéo
repletos de livros antigos e modernos descrevendo sistemas e métodos para
construir perspectivas, por isso, é importante que o designer saiba quais métodos

deve utilizar para criar o seu desenho.
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Straub et al.(2004) identifica que ha duas formas de criar um desenho em
perspectiva (no caso a perspectiva conica), a maneira intuitiva e a exata. De forma
intuitiva a proporcdes e os pontos de fuga ficam a cargo a expressividade do
designer, jA a perspectiva exata exige um grau de precisdo muito maior, com a
determinacdo exata dos pontos de fuga e linhas rigidas que, as vezes, ndo séo

relevantes em etapas preliminares de projeto (STRAUB et al., 2004).

Macdonald e Sjolén (2011) apontam 0s aspectos importantes que o designer
de produto deve saber para criar um bom desenho em perspectiva, primeiramente
ter a compreensdo dos pontos de fuga, de um, dois ou trés pontos, e mesmo que
ndo os desenhe no papel, ter a capacidade de visualiza-los mentalmente. Além
disso, os autores ressaltam a importancia de se criar elipses de forma rapida e
coerente com a perspectiva, e, ao contrario da elipse construida para o desenho
técnico em uma perspectiva isométrica, € possivel fazer uma elipse rapidamente
através de simples regras e exercicios praticos. Eissen e Steur (2008, 2013)
consideram fundamental iniciar com exercicios basicos de representacdo de cubos,
e exercitar a capacidade de desenhar os objetos em diferentes posicoes
dependendo do interesse do designer, para que no futuro possa criar desenhos mais

complexos explorando as melhores perspectivas para visualizagao.

2.3.2.2.2 Representacdo de materiais

Quando estd desenhando, o designer ndo precisa nhecessariamente
representar os materiais e texturas do objeto de forma foto realistico, no entanto, é
necessario captar a esséncia dos materiais através do uso simples das cores,
reflexos e sombreamento (OLOFSSON; SJOLEN, 2007).

Straub et al. (2004) explica que deve-se buscar através do desenho a melhor
representacdo daquela textura ou superficie, alcancando um estereétipo de
representacdo reconhecivel de determinado material, por exemplo, um material
cromado, que é determinado por areas intensas de claro e escuro. Seria impossivel
0 designer ter a capacidade de esbocar de forma fidedigna, todos os tipos de
madeira existentes como pinos, mpf, mdp, compensado, eucalipto, mogno entre
outros. E recomendado ao designer coletar o maior nimero de imagens e desenhos

de referéncias de produtos que ele esteja interessado, desta forma, o individuo pode
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analisar como o material se comporta e utilizar as imagens como referéncia a
qualquer hora (OLOFSSON; SJOLEN, 2007; ZHU, 2010).

2.3.2.2.3 Luz e sombra

Um dos aspectos importantes de técnicas de desenho é a capacidade de
representar luz e sombra no objeto ou no desenho completo, isto porque através
desta relacédo é possivel aplicar melhores informacgdes sobre o produto (SJOLEN;
MACDONALD, 2011). Sombras projetadas também auxiliam na identificacdo da
posicao do produto no ambiente, e qualquer erro de representacdo pode gerar um
desconformo Optico para o observador, gerando uma interpretacdo equivocada dos
elementos do desenho (HENRY, 2012).

2.3.2.2.4 Composicao e fundo

Em muitos desenhos vé-se um retangulo pintado com marcadores ao fundo
do desenho, e muitas vezes nao vemos sentido imediato aquela representacdo. No
entanto, ao elaborar uma representacéo € preciso enfatizar seus elementos, a fim de
comunicar de maneira direta e clara os significados do contetdo. Por isso, devem-se
considerar os limites, organizacdo, ordenacao e estrutura do desenho (STRAUB et
al., 2004).

O fundo funciona de uma forma semelhante a relacdo de contraste definida
pelos gestaltistas de figura e fundo, proporcionando um fundo distinto, contra o qual
0 objeto pode se destacar, como mostra a Figura 2 (HENRY, 2012). Outro aspecto
importante da composicdo do desenho com o uso de um fundo € o principio da
percepcado da Gestalt denominado Fechamento, em que o designer pode reduzir a
complexidade do desenho ao restringir a quantidade de elementos necessarios para
organizar e comunicar as informacoes (LIDWELL; HOLDEN; BUTLER, 2010).
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Figura 2: Exemplo de aplicacdo de fundo ao desenho

Fonte: Autor

Henry (2012) reforca que o fundo ndo deve tangenciar o contorno do objeto,
muito menos chamar atencdo demasiada do observador, ele deve, portanto, ser
neutro com relagéo ao desenho, e, a0 mesmo tempo, guiar ao ponto principal que o

sketch apresenta.

2.3.2.2.5 Espessura de linha

Apesar de ndo ser muito explorada nos livros de desenho, a compreensao
das diferentes linhas de espessuras aplicadas no desenho é tdo importante quanto o
conhecimento em perspectiva (SJOLEN; MACDONALD, 2011). Isto porque a
espessura da linha que o designer emprega no papel através da pressao e
velocidade do traco dara a totalidade do desenho a correta dimensdo de
profundidade, composicédo e fechamento (SJOLEN; MACDONALD, 2011).

Linhas de desenho, como apresentado na Figura 3, fazem mais do que
contornar a forma de um objeto, elas deixam vestigios de como um objeto tornou
forma, e cada espessura de linha conta uma historia diferente, ajudando o cérebro a

compreender o objeto rapidamente (HENRY, 2012).
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Figura 3: Diferentes espessuras de linha para construir o desenho

Fonte: Autor

2.3.2.2.6 Multiplos desenhos

Eissen e Steur (2008, 2013) explicam que muitas vezes uma vista lateral de
um desenho pode ser muito mais eficiente e poupar muito mais tempo do que criar
um objeto em uma representagdo com perspectiva, geralmente, 0s primeiros
esbocos sdo justamente de alguma vista lateral do produto. Da mesma forma,
Macdonald e Sj6lén (2011) explicam que nas fases iniciais de geracao de alternativa
€ muito melhor criar o habito de produzir muitos desenhos rapidos e simples do que

poucos desenhos com alto grau de detalhes (Figura 4).

Figura 4: multiplos desenhos rapidos

Fonte: Autor
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2.3.2.2.7 Elementos gréficos de auxilio ao desenho

Projetar ndo se trata de apenas desenhar o produto que se idealiza, ele
necessita de elementos que facilitem a informagédo e comunicacdo das concepcoes
entre a equipe, por isso, € importante utilizar diferentes formas de adicionar
informacdes extras ao produto. Macdonald e Sj6lén (2011) expressam a ideia de que
uma imagem vale mais do que mil palavras, mas palavras, setas, simbolos e icones
aliados ao desenho podem ter resultados muito maiores. As informacdes podem ser
das mais diversas, desde os componentes do material, funcionalidade, aberturas,

cotas volumétricas, e seta que indicam como o produto se abre por exemplo.

2.4 CRIATIVIDADE

A criatividade até hoje é considerada por muitos um enigma. A capacidade de
criacdo de alguns é justificada por explicacdes vagas como um talento inexplicavel
ou uma genialidade inerente. Reis e Renzulli (2010) explicam que dificiimente
encontraremos uma definicdo Unica para a pessoa talentosa devido a complexidade
de se definir com certeza quem é ou ndo talentoso. Ao mesmo tempo, encontramos
pesquisas em diversas areas como, por exemplo, administracdo (BRUNO-FARIA;
VEIGA; MACEDO, 2008), arquitetura (KOWALTOWSKI; BIANCHI; PETRECHE,
2011), psicologia (ALENCAR, 1996; AMABILE; FISHER, 2009; AMABILE, 1995,
1997; OSTROWER, 2010; STERNBERG, 1985, 2006; TORRANCE, 1988), e design
(CHRISTIAANS, 1992; DORST; CROSS, 2001; DORST, 2003), que tentam

caracterizar, ou pelo menos identificar, as caracteristicas da criatividade.

Aborda-se a seguir os conceitos sobre a criatividade, bem como séo citados
as principais pesquisas histdricas sobre o tema, as definicbes consensuais sobre 0
individuo criativo, as caracteristicas criativas do designer e esta relacdo com a

equipe de projeto.
2.4.1 Desenvolvimento histérico das teorias sobre criatividade

Por muito tempo a criatividade foi vista como um dom divino. Acreditava-se
gue musicos, poetas e artistas ndo criavam suas obras, eles eram na verdade
inspirados por um poder super-humano além das suas capacidades (NOVAES,

1971). Para Platdo na Grécia antiga o artista no momento da criacdo perdia o
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controle de si mesmo, sendo coordenado por um poder divino (KNELLER, 1978).
Mério Quintana (1906 — 1994) ironizou esta definicdo ao refletir que “A poesia ndo é
inspiracdo pura, € trabalho; ndo é so ficar esperando que o santo baixe, é
preciso puxar o santo pelos pés e isso da trabalho; [...]". Edwards (2002) identifica
esse fato também no desenho, uma vez que poucas pessoas parecem possuir a
capacidade de desenhar, os artistas costumam ser tidos como pessoas dotadas de
um talento raro, divino. Segundo a autora “para muitos, o processo de desenhar

parece misterioso e algo além da compreens&o humana” (EDWARDS, 2002, p. 28).

Até o século XIX, no entanto, a principal definicdo de criatividade era
sustentada por Sigmund Freud (1856 - 1939) como algo que surgia do inconsciente,
0 artista encontrava na arte uma forma de exprimir os conflitos interiores em uma
linha ténue entre a criatividade e a neurose (KNELLER, 1978). Este conflito no
inconsciente produziria uma solugdo, que poderia ser egossintonico, resultando em
um comportamento criador, ou reverso ao ego, originando uma neurose. De fato,
encontramos diversos casos de artistas cuja criatividade se desenvolveu néo
obstante graves conflitos emocionais, como, Marcel Proust, Franz Kafka, Vicent Van
Gogh, Paul Gauguin e Edvard Munch (OSTROWER, 2010). Esta teoria freudiana é
respeitada até hoje por muitos autores que identificam a presenca do inconsciente

na fase de incubacao dentro do processo criativo.

A partir das teorias evolucionistas de Darwin, surgiram teorias considerando a
criatividade como uma forca inerente a vida e, desta forma, qualquer pessoa é
necessariamente criativa para manter-se viva (KNELLER, 1978). Ostrower (2010)
defende que criar é basicamente formar, e a criacdo consiste em transpor certas
possibilidades latentes para o mundo real, movida pela intencdo de um ser
consciente, sensivel e cultural. Segundo a autora, primeiramente a criacdo exige
uma percepcdo consciente do que se sabe, conhece, pensa, e imagina,
diferentemente das teorias anteriores. Em segundo lugar, o consciente racional esta
presente como fator fundamental na atividade criadora, e o individuo deve ser
sensivel para interpretar as relacdes do ambiente em que vive (OSTROWER, 2010).
Desta forma, a imaginacdo é algo vinculado a um fazer concreto e necessita
identificar-se com a realidade tornando a criagcdo algo vinculado a um contexto,
neste caso cultural, que estard impregnado de conteldo expressivo, valor simbdlico,

significado e comunicativo (OSTROWER, 2010).
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Durante o século XIX os estudos sobre criatividade evoluiram para a
psicologia associacionista, cujas raizes remontam o filésofo idedlogo do liberalismo
John Locke (1632 — 1704). Para Kneller (1978) “pode-se resumir 0 associacionismo
no principio de que o pensamento consiste em associar ideias, derivadas da
experiéncia, segundo as leis da frequéncia, da recéncia e da vivacidade” (KNELLER,
1978, p. 39). Segundo esta teoria, ante um problema, o individuo apela para
combinacbes de ideias previamente estabelecidas pelo seu conhecimento, e
continua ativando conexfes mentais até que surja a combinacgdo certa de uma ideia
nova. Quanto maior a frequentemente, recentemente e vividamente a pessoa
conseguir relacionar duas ideias, mais provavel se torna que, ao apresentar-se uma

delas a mente, a outra a acompanhe.

Esta teoria pode ser interpretada na frase dita pelo grande fisico inglés Isaac
Newton (1642 - 1727) que afirmou “Se consegui ver mais longe € porque estava aos
ombros de gigantes”, referenciando aos seus antecessores, o italiano Galileu Galilei
(1564 - 1642) e o aleméo Johannes Kepler (1571 - 1630) (HAWKING; MLODINOW,
2010). No entanto, acredita-se, também, que esses homens na verdade né&o
seguiram os caminhos mentais tradicionais gastos por suas associa¢gOes anteriores.
Kneller (1978) defende que estes pensadores, na verdade, se afastavam das
solucbes existentes a fim de pensar com originalidade, estilo de pensamento
também defendido por De Bono (1970).

O associacionismo deu lugar ao comportamentalismo, ou também conhecido
como behaviorismo, com trabalhos de Ivan Paviov (1849 - 1936), Edward L.
Thorndike (1874 -1949), John B. Watson (1878-1958), Clark L. Hull (1884 -1952),
B. F. Skinner (1904 -1990), e outros. Segundo esta teoria, o individuo se desenvolve
a partir de estimulos externos que provocariam certas respostas, sendo, desta
forma, possivel controlar e prever comportamentos observaveis (EPSTEIN;
LAPTOSKY, 1999). O processo criativo para estas teorias se baseava na memoria e
no aprendizado, desconsiderando 0s aspectos cognitivos do individuo, que

posteriormente seria investigado pela Gestalt.

Com seu surgimento no inicio do século XX, a teoria da Gestalt afirmava o
principio de que vemos as coisas sempre dentro de um conjunto de relacdes, e que

a percepcao é influenciada pela tentativa de interpretacdo da forma como um todo.
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Baseados em diversos experimentos os psicélogos da Gestalt criaram algumas leis
de percepcdo como denominadas unidade, segregacdo, unificacdo, fechamento,
continuagcédo, proximidade, semelhanca e pregnancia da forma (GOMES FILHO,
2004). Através destes estudos sobre a relagdo entre as partes e o todo, 0s
gestaltistas buscaram compreender o momento de iluminacdo, ou seja, o insight da
descoberta de uma nova configuracdo. Segundo Medeiros (2004) o gestaltismo
possui uma abordagem oposta ao associacionismo e ao behaviorismo, pois estes
buscam respostas nas evidencias de conexdes do tipo “estimulo-resposta” através
da “tentativa-e-erro”, enquanto a Gestalt possui sua area de interesse na percepgao,
na solucdo de problemas e o pensamento produtivo, termo utilizado para

criatividade.

Durante a década de 1950 surgiu a ciéncia cognitiva na busca de
compreensao sobre a mente e a inteligéncia humana. Segundo Medeiros (2004):

Sabemos que o conhecimento nao € livre de contexto nem de valor; ele é,
em grande parte, tacito e vivencial. Sabemos também que a mente ndo
processa informacdes de modo linear e sequencial [...]. Na verdade, ela
interage — num padrdo de rede, sem linearidade -, conectando mdltiplas
ideias com o ambiente e alterando continuamente a estrutura tanto das
ideias quanto do ambiente. Inteligéncia, memdria e decisdes nao sao
completamente racionais, elas sempre se manifestam a partir de
experiéncias: sao auto-referentes. (MEDEIROS, 2004, p. 5).

Por isso, a neurociéncia também comecou a analisar a criatividade. Um dos
pioneiros pesquisadores nesta area foi Roger W. Sperry, psicobidlogo que identificou
0s métodos contrastantes utilizados pelos hemisférios direito e esquerdo do cérebro
humano, culminando com o prémio Nobel em 1981 (ONTORIA PENA; GOMEZ;
RUBIO, 2004).

O hemisfério esquerdo se especializa no pensamento verbal, logico e
analitico (EDWARDS, 2002, 2010). Ele tende a processar a informacéo
sequencialmente, passo-a-passo, sendo um processo linear e temporal no sentido

de reconhecer que um estimulo chega depois de outro:

Ele procura encontrar sentido nessa enorme quantidade de informacéo,
tanto nova como arquivada. O hemisfério esquerdo seleciona e categoriza a
informacgéo. Extrai conclusdes e formula previsdes analiticas, légicas e
vergais. [...] O hemisfério esquerdo é o responsavel pelo pensamento
“cientifico” analitico, racional. E metddico e tende a pensar de forma
sequencial, utilizando caminhos légicos em vez da intuicdo (ONTORIA
PENA; GOMEZ; RUBIO, 2004, p. 68).
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J& o hemisfério direito funciona de maneira ndo verbal, especializando-se em
informacdes visuais, espaciais, perceptivas, ou seja, seu estilo de processamento é
nao linear (EDWARDS, 2002, 2010). Acredita-se que esta parte do cérebro seja a
responsével pelo raciocinio espacial, a visualizagéo e a criatividade, por isso, muitas
vezes identificado pelo hemisfério predominante dos designers e artistas:

O hemisfério direito, pois, serve como centro de muitas fungdes mentais
intuitivas e criativas. Grande parte das capacidades e fungbes artisticas,
entre elas a capacidade da percepcdo espacial das coisas, costuma estar
enraizada no hemisfério direito. Atua recebendo informacdo do hemisfério

esquerdo e, posteriormente, seleciona, interpreta e extrai as inferéncias
correspondentes (ONTORIA PENA; GOMEZ; RUBIO, 2004, p. 68).

Ned Herrmann criou a teoria do cérebro total, que identifica que a
criatividade manifesta-se em diferentes éareas do cérebro (KOWALTOWSKI;
BIANCHI; PETRECHE, 2011). Recentemente, Kounios e Beeman (2009)
pesquisaram sobre as atividades cerebrais no momento em que ocorre o insight, ou
0 momento eureca, no individuo. Através de eletroencefalografia e ressonancia
magnética funcional, os autores puderam estudar os correlatos neurais do “Ahal!
Moment” e suas atividades antecessoras, o que objetiva no futuro criar recursos
para a facilitagcao do insight (BEEMAN; KOUNIOS, 2009).

Recentemente Kahneman (2011) apresentou em seu livro o conceito de
rapido e devagar na forma de pensamento, sendo a primeira uma forma intuitiva e
emocional, enquanto a outra, mais lenta, deliberativa e l6gica. O autor explica que
nossas tomadas de decisdes ndo sao essencialmente racionais, e que 0s instintos e
emocles possuem grande importancia nas nossas acdes, por isso, devem ser

entendidas e treinadas para que sejam minimizados 0S riscos.

Atualmente existem diferentes abordagens no estudo da criatividade como,
por exemplo, a teoria do investimento em criatividade (STERNBERG, 2006), o
modelo comportamental da criatividade (AMABILE, 1996) e a perspectiva sistémica
de Csikszentmihalyi (CSIKSZENTMIHALYI, 1988). Estes estudos recentes visam
investigar as caracteristicas das pessoas altamente criativas, mas também buscam
entender as habilidades cognitivas do pensamento criativo e o ambiente social
favoravel ou inibidor da criatividade (ALENCAR; FLEITH, 2003).
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2.4.2 O individuo criativo

Os estudos sobre a criatividade em individuos muitas vezes se inter-
relacionam com pesquisas sobre a inteligéncia humana. No século XIX e no inicio do
século XX a psicologia buscava investigar e mensurar as diferencas individuais dos
seres humanos, quando, em torno de 1900, o psicélogo francés Alfred Binet (1857-
1911) propds o chamado teste de inteligéncia, cujo resultado é conhecido como Q.|
(em inglés Intelligence Quocient). Para Alfred Binet, as faculdades mentais de cada
sujeito sdo Unicas e independentes, e seus testes sdo apropriados para analisar as
faculdades singulares. Este teste foi desenvolvido para o ministério da educacéo da
Franca para avaliar a capacidade intelectual das criancas, quando um menino de
seis anos era capaz de resolver problemas geralmente aplicados apenas aos de
oito, entdo esse menino tinha idade mental de oito, e, desta forma, era mais

inteligente que os demais colegas da mesma idade (WOLF, 1964).

Apesar deste tipo de teste ser utilizado ainda hoje, ha muito tempo a
avaliacdo por Q.I ndo é mais vista como uma verdade absoluta para a medi¢cédo de
inteligéncia. Outras avaliagbes surgiram ao longo do tempo seguindo essa Vvisao
unidimensional sobre o funcionamento da mente humana, e, atualmente, temos
estudos avancados em abordagem psicométrica como o modelo de Cattell-Horn-
Carroll (CHC) que prevé a existéncia de um fator geral, mas acredita em uma
capacidade mental baseada em dez tipos de inteligéncia, como conhecimento
guantitativo, habilidade de leitura, habilidade de associacdo a memdria de curto

prazo, rapidez de decisdo e outros (PRIMI, 2003).

Embora muito disseminados, esses testes e a visdo unitaria de inteligéncia
geraram contradigcbes. Posteriormente, com a ciéncia cognitiva e a neurociéncia,
surgiram teorias que trazem uma visao pluralista da mente, reconhecendo que os
individuos possuem forcas cognitivas diferenciadas e estilos cognitivos
contrastantes. Essa abordagem deu origem a Teoria das Inteligéncias Mdltiplas, do
psicélogo Howard Gardner (1995, 2000, 2010).

Gardner define a inteligéncia como a capacidade de resolver problemas ou de
elaborar produtos que sejam valorizados em ambientes culturais ou comunitérios.

Para o psicologo, ha varias inteligéncias autbnomas que funcionam de modo
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combinado. Para Gardner (1995, 2000) a inteligéncia é, em primeiro lugar, pluralista,
ou seja, ela inclui criar produtos, assim como resolver problemas, e em segundo
lugar, ela ndo pode ser definida em uma base definitiva, muito menos ser avaliada
por seu desempenho em testes. Para o autor, a inteligéncia também é definida com
base no que esta sendo valorizado em uma época historica especifica em um

determinado contexto cultural. Gardner (1995) divide a inteligéncia em:

Inteligéncia Linguistica: Envolve facilidade no uso da linguagem tanto falado
guanto escrita. A habilidade, por exemplo, do individuo de aprender vérias linguas

estrangeiras, ou de transmitir ideias complexas em um desenho representativo.

Inteligéncia légico-matematica: Como o nome diz, € dividida em duas
classes de capacidades, a primeira, crucial para qualquer individuo cuja
responsabilidade inclui determinar o que aconteceu, e 0 que pode vir a acontecer em
diferentes cenarios. A segunda esta vinculada com a capacidade de se mover

habilmente no mundo dos nimeros.

Inteligéncia musical: andloga a inteligéncia linguistica, esta consiste na
apreciacdo da melodia e da harmonia, a sensibilidade ao timbre, ao ritmo, a
capacidade de reconhecer variacées na tonalidade e a capacidade de captar a

estrutura do funcionamento da musica.

Inteligéncia espacial: a capacidade de criar representacbes ou imagens
mentais espaciais e operar sobre elas de modos variados. Ao criar uma
representacdo espacial de uma entidade, é possivel ao criador e as demais
pessoas, trabalhar nessa nova representagcdoo, transforméa-la e conferir-lhe varios
significados. Um designer, ao desenhar um produto em um papel e apresentar aos
seus colegas de equipe de projeto esta justamente desenvolvendo as capacidade da

inteligéncia espacial.

Inteligéncia corporal-cinestésica: a capacidade de resolver problemas ou
criar produtos usando o corpo, como as maos por exemplo. Apesar de ser mais
facilmente compreendida ao observar o papel do corpo no ato de dancar, podemos
identificar esta inteligéncia também no ato do desenho, na forma de manusear o
lapis, na intensidade dos movimentos, na precisao dos tracos realizados pelo braco

na hora de desenhar. Gardner (1995) cita a forma do pensamento que Albert
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Einstein (1879 - 1955) dizia utilizar, através de elementos com uso de sinais e

imagens combinadas do tipo visual e alguns casos do tipo muscular.

Inteligéncia naturalista: envolve a capacidade de fazer discriminacdes
consequenciais no mundo natural. Bem como na pré-histéria os hominideos
utilizavam desta inteligéncia para distinguir um animal bom para comer e outra do
gual seria melhor fugir imediatamente, ainda usamos esta capacidade para distinguir
um ténis ou um suéter de outro, de discriminar entre marcas de automoveis, avides,

bicicletas, patinetes, etc, ou seja, nossa habilidade de detectar padrdes.

Inteligéncias pessoais: Gardner (1995) utiliza a inteligéncia interpessoal
para discriminar uma pessoa de outras, compreender suas motivacdes, trabalhar
efetivamente com elas e, se necessario, manipula-las. O autor também cita a
inteligéncia intrapessoal, e ressalta que as pessoas que possuem um profundo
entendimento de suas for¢as e necessidades estdo em uma posi¢cao muito melhor

do que aquelas com autoconhecimento limitado ou distorcido.

Inteligéncia existencial: segundo Gardner (1995) esta inteligéncia esta
envolvida na capacidade humana de formular e examinar perguntas como “quem
somos? Por que estamos aqui? O que vai acontecer? Qual o sentido disto?”.
Devido ao tema ser muito relacionado a espiritualidade e religiosidade, Gardner
(1995) ressalta que hesitou em acrescentar esta como uma nona inteligéncia,
principalmente devido a falta de conhecimento na mesma. Porém, sua importancia é
significativa, um musicista, por exemplo, ndo exercita apenas sua inteligéncia
musical. Se isso fosse verdade, ndo teriamos diferencas entre as inteligéncias
corporais, espaciais e pessoais nos diferentes profissionais. Além disso, todas as
inteligéncias anteriores convergem com esta Ultima no sentido de encontrar
significado ao individuo na sua profissdo. Para Gardner (1995) encontrar significado
no proprio trabalho com certeza ndo € simplesmente um desafio nos negdcios, €

uma necessidade profunda em todas as profissdes e atividades.

A teoria das inteligéncias multiplas de Gardner (1995) converge para a
abordagem da triarquia da inteligéncia humana proposta por Sternberg (1985). O
relevante ndo é se a pessoa tem habilidades para responder questdes de certo ou

errado, mas se 0 processo mental que leva a pessoa a alguma conclusdo e como o
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individuo assimila as suas experiéncias para transforma-las em fontes de informacgéo
para tomada de novas decisdes. As bases da triarquia desenvolvida por Sternberg
(1985, 2006) séo primeiramente a inteligéncia comportamental, que planeja monitora
e avalia os pensamentos, servindo como processamento da informacdo para a
resolucao do problema. Em segundo lugar estéa a inteligéncia experiencial, ou seja, a
capacidade de aprender com os fatos passados e, por ultimo, a inteligéncia
contextual, relacionada ao contexto e as interacdes do individuo com o meio através
dos processos mentais de adaptacdo, selecdo e transformacdo do meio
(STERNBERG, 1985).

Essas teorias possuem como ponto de convergéncia a definicdo de que
inteligéncia e criatividade ndo sao capacidades globais, mas situam-se em contextos
especificos. Para Gardner (2000), o que difere a inteligéncia da criatividade é que
esta surge apenas em algumas areas e abrange o individuo criador, o dominio de
realizacdo de sua producéo e o conjunto de individuos que julgam a qualidade da
criacdo (KOWALTOWSKI; BIANCHI; PETRECHE, 2011).

Ja no final dos anos 1940, Guilford ( 1950; 1967) trazia uma nova abordagem
para os estudos sobre criatividade, através do desenvolvimento de um modelo de
pensamento humano, segundo o qual a inteligéncia ndo reflete diretamente a
criatividade de um individuo. Seus principais questionamentos foram se os tracos
mentais que definem a inteligéncia sdo os mesmos tracos que definem a
criatividade, e até que ponto a criatividade depende de um nivel elevado de
inteligéncia, de tracos especificos de personalidade, ou ainda, da natureza do
contexto. Guilford (1967) realizou pesquisas sobre inteligéncia e comprovou a
ineficiéncia dos testes de Q.l (coeficiente de inteligéncia), constatando que um
namero limitado de habilidades vinha sendo avaliado. Além disso, Guilford (1967) foi
0 primeiro a propor o conceito de pensamento divergente, termo popularizado
atualmente principalmente pela abordagem do design thinking (BROWN, 2010;
KELLEY; LITTMAN, 2001), que tem como objetivo produzir o maior nimero possivel
de solugbes para um problema, buscando referéncias de diversos campos
disciplinares. O pensamento divergente rompe com os padrées mentais para buscar
novas conexdes e encontrar solu¢des inusitadas, movendo-se em vérias direcées a
procura de uma resposta e, assim, produz uma gama de solu¢gdes adequadas ao

problema.
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Estes autores demonstraram que alta capacidade criativa nem sempre esta
associada a um individuo unicamente inteligente. A inteligéncia é mais
frequentemente utilizada para avancar em questdes sociais existentes, enquanto
gue 0 pensamento criativo muitas vezes se opde ao existente e propde novas
oportunidades. E necessario um equilibrio entre inteligéncia e criatividade para
alcancar ambas a estabilidade e a mudanca em um contexto social (HENNESSEY;
AMABILE, 2010).

Assim, ndo ha consenso quanto a criatividade ser uma habilidade distinta ou
um aspecto da inteligéncia. Porém, a maior parte dos estudos concluiu que a
inteligéncia estd mais relacionada a organizacdo de informacgdes, realizacdo de
escolhas originais, concentracdo de atencéo e a realizacao correta de tarefas, o que
favorece o ato criador, mas ndo sao condi¢cdes suficientes para a criatividade
(KOWALTOWSKI; BIANCHI; PETRECHE, 2011).

Gladwell (2008) descreve a trajetéria de diversas personalidades
consideradas geniais e explica que este talento fora do comum nao esta
necessariamente vinculado a inteligéncia anormal. O autor exemplifica que Paul
MaCartney e John Lennon sO conseguiram dar o salto criativo com a banda os
Beatles depois de mais de dez mil horas tocando em pequenos pubs nos anos
sessenta. Mozart, da mesma forma, apenas reproduzia musicas de outros musicos
até os treze anos de idade, e, apesar de aos dezessete anos ja ser considerado
muito bom, apenas com vinte trés anos teve seu reconhecimento autoral

consagrado.

Além da inteligéncia, para Kneller (1978) a pessoa criativa possui como
gualidades: a consciéncia, no sentido de ser sensivel ao meio e manter-se
informado; a fluéncia, como capacidade de gerar mais ideias sobre um mesmo
assunto; a flexibilidade, como a capacidade de tentar diferentes abordagens e alterar
0 pensamento; a originalidade, que compreende a capacidade de produzir ideias
raras, de resolver problemas de modo incomum; a elaboracéo, no sentido de dar
continuidade a uma ideia; o ceticismo, em relacdo as ideias existentes,
guestionando-as; a persisténcia; o prazer em brincar com ideias e explora-las; o

humor; o inconformismo; e a autoconfianca.
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Guilford (1967) também destacava as caracteristicas do pensamento criativo
de modo similar as qualidades do sujeito criador apontadas por Kneller (1978).
Essas caracteristicas do pensamento incluem a fluéncia, a flexibilidade, a
originalidade, a elaboracdo, além da sensibilidade para perceber problemas e a
redefinicdo, no sentido de perceber questdes ja conhecidas sob um novo ponto de

vista.

Torrance (1976) explica que a criatividade pode ser adquirida ou ensinada,
por isso, ndo podemos denominar uma pessoa criativa ou ndo, mas qualquer
individuo pode ser incentivado a pensar criativamente. Para Alencar (1996) a pessoa
criativa é aquela que esta aberta as novas experiéncias, que possui autoconfianca,
consegue lidar com as ambiguidades de um contexto, e é curioso por novas

solucoes.

Na teoria do investimento em criatividade (STERNBERG; LUBART, 1996;
STERNBERG, 2006) além de considerar como um modelo completo a inclusdo do
ambiente como variaveis pessoais que facilitam ou impedem a manifestacdo da
criatividade, indicou cinco caracteristicas pessoais que contribuem para o
funcionamento criativo, sendo elas: inteligéncia; estilos intelectuais; conhecimento;
personalidade e motivagdo, sem esquecer o contexto ambiental. Nesta teoria nem
todos os elementos de cada um desses recursos sao relevantes para a criatividade,
sendo vistos de forma interativa e nao isolada, pois alta inteligéncia, por exemplo, na
auséncia de motivacdo levard no maximo a niveis moderados de desempenho
criativo. A pessoa criativa €, portanto, aquela que consegue comprar barato e vender
caro no plano das ideias, ou seja, comprar barato significa encontrar solucdes que
sdo desconhecidas e desvalorizadas, mas que o individuo percebe como sendo
potencialmente valiosas. Vender caro significa, por outro lado, partir para novos
projetos quando uma ideia ou produto se torna valioso, ja tendo possibilitado um
retorno significativo (STERNBERG; LUBART, 1996).

J4 a perspectiva de sistemas considera que o individuo somente sera
considerado criativo quando o0s sistemas sociais em que ele esta inserido o
considerem desta maneira (CSIKSZENTMIHALYI, 1988). A criatividade, desta forma,
€ um fendbmeno que se constroi entre o criador e sua audiéncia, ndo acontece

simplesmente para uma pessoa, ela provém da interacdo entre o contexto
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sociocultural e este individuo, sendo, portanto, sistémico e nao individual
(ALENCAR; FLEITH, 2003).

Alguns autores demonstram que o designer, por estar constantemente
criando novos produtos e gerando novas solugdes, possuem a forma de
pensamento criativo que Torrance (1976) alega poder ser ensinado. A seguir seréo
apresentadas algumas maneiras de pensamento que fortalecem a capacidade

criativa dos designers.

2.4.3 Formas de pensamento do designer

Para Tversky (2002) todo projeto possui um propdsito e implica,
simultaneamente, em gerar ideias e adapta-las adequadamente aos seus usuarios.
Lébach (2001) reforca que a configuracdo de um produto ndo se d4 em um ambiente
vazio, cada objeto de design € o resultado de um processo de desenvolvimento. Isto
exige do profissional a habilidade de associar 0 seus conhecimentos e experiéncias
com o problema de projeto, tornando a sua solucéo util, original e inovadora para o

contexto em que se insere (LOBACH, 2001).

O Design Thinking, recentemente difundido popularmente pela empresa de
design IDEO, é uma evidéncia de que o designer pode contribuir significativamente
para a inovacado das empresas atuais. Isto se deve as caracteristicas que o designer
possui. O design thinking se refere ao raciocinio projetual, a uma forma diferente de
pensamento, atrelada ao pensamento abdutivo. A abducao, diferente do raciocinio
dedutivo e indutivo, é o processo de formar hipoteses explicativas. A deducéo prova
algo que deve ser e a inducdo mostra algo que é atualmente operatorio, partindo de
uma premissa menor para uma maior. Ja a abducéo faz uma sugestdo de algo que
pode ser. Assim, o raciocinio abdutivo refere-se a hipéteses que sdo formuladas
antes de uma confirmag¢éo ou negacéo de determinado caso (CROSS, 2007).

O termo design thinking vem sendo utilizado também em pesquisas
académicas e publicacfes na area na tentativa de compreender e explicar a maneira
de pensar e solucionar problemas através do raciocinio projetual. De forma
semelhante, Cross (2007), propde que ha formas projetuais de conhecimento, assim
como existem as formas cientificas e humanisticas. Entre os aspectos desse modo

de conhecimento projetual, Cross (2007) identificou cinco caracteristicas principais:
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0s problemas com os quais os designers lidam sdo mal definidos; o modo de
resolver os problemas é focado na solugao; a forma de pensar € “construtiva”; sao
utilizados codigos que transformam requisitos em objetos concretos; e esses

codigos séo utilizados para “ler e escrever” em linguagens de objetos.

Desse modo, o briefing para o projeto nao se trata de uma especificacdo para
uma solucéo, mas sim um referencial para a exploracao de possibilidades a partir do
gual o designer busca descobrir algo novo, em vez de retornar com uma solucéo ja
conhecida. A natureza dos problemas do design torna necesséria a exploracdo do
mesmo e de suas possibilidades de solucdo para que este problema seja
estruturado. Assim, a natureza do design thinking é exploratéria e reflexiva (CROSS,
2007). Desta forma, a area temética do pensar como um designer, ou popularmente
conhecida como “Design Thinking” tem ganhado destaque em pesquisas nacionais e
internacionais desde a década de 90 (ALMENDRA; CHRISTIAANS, 2012).

O designer possui formas distintas de observar um fendmeno, portanto,
consegue abordar um problema utilizando, por exemplo, o pensamento divergente, o
gual tem como objetivo produzir o maior nimero possivel de solu¢cdes para um
problema, buscando referéncias de diversos campos disciplinares (GUILFORD,
1950).

Além disso, o designer e suas formas de raciocinio projetual estdo associadas
a capacidade do pensamento lateral, termo introduzido por De Bono (1970) para
designar o pensamento que se mostra contrario aos procedimentos de processos
l6gicos, chamados por ele de pensamento vertical. O pensamento lateral se refere
ao movimento através dos padrdes formados em nossa mente, através de nossas
experiéncias, ao invés de seguir um caminho ao longo de determinado padrdo, como
ocorre no pensamento vertical. E preciso romper com as sequéncias de informacdes
pré-estabelecidas para modifica-las e agrupé-las de forma diferente. De Bono (1970)
utiliza a analogia de cavar buracos para explicar a diferenca entre os pensamentos:
escavar cada vez mais sempre 0 mesmo buraco corresponde ao pensamento
vertical, enquanto o pensamento lateral se caracteriza por escavar uma grande
guantidade de buracos para obter um panorama geral de quais sdo os buracos mais

propicios ao aprofundamento.
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Por isso, o designer em sua formacdo deve aprender a utilizar os dois
hemisférios do cérebro. No entanto, “nosso sistema educativo e a sociedade
moderna em geral discriminam uma das metades do cérebro” (ONTORIA PENA;
GOMEZ; RUBIO, 2004, p. 70). O hemisfério direito é considerado menos importante
pois ndo é linear, l6gico e mateméatico, sendo preterido pelos modelos cientificos
dominantes que priorizam a légica e a precisdo empirica, porém € crucial para a

forma de pensamento do designer.

E evidente, portanto, que as relagcdes que um produto possui entre o Usuario e
0 contexto exigem profissionais que utilize métodos mais flexiveis e elaborados para
a criacdo de novos produtos. Tschimmel (2010) explica que este paradigma analitico
da metodologia classica dos anos 1960 abordava problemas de design, sobretudo,
de forma racional e légica, uma vez que “se partia do principio que se poderiam
evitar enganos e erros através de um pensamento cientifico e orientado para a
racionalidade” (TSCHIMMEL, 2010, p. 259). Porém, hoje em dia, designers
deparam-se constantemente, como Cross (2007) define, com problemas mal
estruturados, ou seja, problemas que exigem novas abordagens e conceitos, na
medida em que o0s elementos e principios sdo pouco conhecidos, e,
consequentemente, dificilmente poderao ser classificados racionalmente. Ao mesmo
tempo, pode-se equacionar uma grande variedade de solucdes ja que a forma de
resolucdo de problema ndo é apenas convergente para uma Unica alternativa. Para
Tschimmel (2010) “Criatividade e inovagao s6 podem surgir na interacdo de l6gica e

imaginacao, razdo e emocéo, método e intuigdo” (TSCHIMMEL, 2010, p. 35).

Outra caracteristica em designers € a habilidade de utilizar recursos visuais
como forma de reflexdo, expressao e comunicacdo de pensamento. Esta converge
com a forma de pensamento ndo linear do pensamento visual apresentado por
Arnheim (1986, 1998), que se refere ao modo como pensamos em forma de
imagens, pois percebemos o mundo da mesma forma. A analise puramente verbal e
escrita do contexto limita a capacidade de raciocinio, e o individuo criativo €,
portanto, aquele que nao se limita a seguir a linha escrita para elaborar, expressar e
desenvolver seu pensamento, limitando-se ao pensamento vertical (ARNHEIM,
1986).
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Tal natureza, a partir da conjugacao de habilidades manuais e operacgdes
mentais, como a exploracdo ativa, a selecdo, a captacdo do essencial, a
simplificacdo, a abstracdo, a analise e a sintese, o comportamento, a corre¢ao,
comparacao, combinacgdo, separacdo e a solucdo de problemas, esta associada ao
conceito de pensamento visual (ARNHEIM, 1986). As pesquisas sobre o assunto
tém enfatizado que ele € também um auxiliar do raciocinio projetual e é responsavel
pela expanséo do espaco do problema (ARNHEIM, 1986; MEDEIROS, 2004).

Para Goldschimidt (1994), pensamento visual, percepcdo e Vvisdo sé&o
diferentes conceitos. A percep¢do significa a interpretacdo do que é apreendido
pelos sentidos, incluindo a visédo, que, por sua vez, € a funcdo do equipamento
optico que informa configuracdo, cor, movimento e distancia dos objetos no campo
visual de um individuo. O pensamento visual refere-se a integracdo de mecanismos
fisicos da visdo, da percepcdo e da atividade motora da representacdo. E o
pensamento que da origem a ideias por meio de imagens visuais e auxilia a criacdo
de formas, encontrado mais frequentemente no pensamento criativo ou na solucéo
de problemas (GOLDSCHMIDT, 1994; MEDEIROS, 2004).

O designer utiliza significativamente imagens mentais. O pensamento nao
verbal e a comunicacdo incluem uma vasta gama de elementos, “da graficacia as
linguagens dos objetos, linguagens de acdo e mapeamento cognitivo” (CROSS,
2007, p. 29). A linguagem grafica, assim, € uma das manifestacbes dos
pensamentos, auxiliando também na comunicacdo de ideias e instrucbes para
outros individuos (MEDEIROS, 2004).

O desenho, assim como a criatividade, acompanha o desenvolvimento de um
projeto em todas as suas etapas, podendo ser compreendido como um processo
(PIPES, 2010). Podemos identificar o desenho nas fases iniciais através de esboc¢os
de ideias, em que a equipe busca solugbes para o problema; passando pelos
desenhos de representacdo e visualizagdo para apresentacdo da proposta aos
clientes ou aos outros setores da empresa; seguindo aos desenhos de
detalhamento; desenhos de engenharia para producédo; e por fim aos desenhos
utilizados para publicidade e instru¢cdo aos usuarios finais na montagem e operacao
do produto (PIPES, 2010).
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Devido as exigéncias do mercado, os designers também possuem em seu
repertorio técnicas criativas para aperfeicoar o processo de desenvolvimento de
projeto. As técnicas especificas de criatividade podem estimular e impulsionar a
capacidade de criacdo de qualquer individuo (BAXTER, 2000). O designer, portanto,
deve possuir conhecimentos técnicos e teoricos para obtencdo de bons resultados
no emprego de diversas técnicas criativas, jA que sua forma de trabalho utiliza
formas de pensamento nao lineares e representacdes graficas para solucionar os
problemas existentes, em sua maioria, complexos e nado estruturados. O designer é
capaz de utilizar a sua criatividade ao guiar o desenvolvimento do projeto, a0 mesmo

tempo em que possibilita a avaliagdo objetiva dos resultados.

2.4.4 A criatividade no contexto de equipes de projeto

As principais teorias sobre criatividade explicam que n&o basta o individuo ser
criativo intrinsicamente, a criatividade deve existir também na equipe em que
trabalha e no ambiente de projeto (ALENCAR; FLEITH, 2003).

Amabile (1995, 1996, 1997) é uma das principais referéncias sobre
criatividade em um contexto social. Para a autora, embora, a motivacao dependa da
personalidade do individuo, o ambiente social também desempenha um papel
significativo. A Teoria Componencial da Criatividade Organizacional e Inovacéo (The
Componential Theory of Organizational Creativity and Innovation) trata de como o0s
elementos do ambiente de trabalho impactam a criatividade dos individuos
(AMABILE, 1997). Assim, o ambiente social, de trabalho, influencia a criatividade por
ter efeito sobre os componentes individuais e o impacto do ambiente sobre a

motivacao € o mais imediato e direto.

A equipe criativa, ou o individuo criativo € a juncdo de caracteristicas como
expertise, ou seja, a experiéncia anterior de cada componente, habilidades criativas,
e motivacdo, principalmente quando ha sinergia entre os interesses. A0 mesmo
tempo, a criatividade do individuo é influenciada pelo ambiente de trabalho que deve
subsidiar o funcionario com recursos adequados, como tempo, materiais,
informag@es, praticas de gestdo, como apoio ao grupo de trabalho, supervisdo e
liderancga, e, por fim, motivagdo organizacional, através de comunicagao ativa, troca

de ideias e abertura ao dialogo sem restricdes ou imposi¢cdes (AMABILE, 1997).
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Segundo a autora, 0 ambiente da organiza¢&o tem impacto direto na criatividade dos

individuos.

Da mesma maneira, a Teoria do Investimento em Criatividade, apresentada
anteriormente nas caracteristicas do individuo criativo, também considera a
motivacdo e o contexto ambiental para promover a criatividade (STERNBERG;
LUBART, 1996; STERNBERG, 1985, 2006). A Perspectiva de Sistemas, de
Csikszentmihalyi (1988), defende que os estudos em criatividade devem estar nos
sistemas sociais. De acordo com essa teoria, a criatividade nao ocorre dentro do
individuo, mas € resultado da interacdo entre o contexto sociocultural e o
pensamento de um sujeito. Assim, a criatividade deve ser compreendida como um
processo sistémico, que depende das caracteristicas da personalidade e das
experiéncias pessoais do individuo, do campo, ou sistema social, no qual se esta
inserido, incluindo todos os individuos que julgam se uma nova ideia ou produto é
criativa, e o dominio, ou seja, a area que compreende o conhecimento acumulado,
estruturado, transmitido e compartilhado em uma sociedade (CSIKSZENTMIHALYI,
1988).

Para Alencar (1996) é fundamental que exista uma boa relacdo entre
organizacdo e individuo, pois valores e normas retrégrados que a cultura
organizacional cultiva podem manifestar-se através de bloqueios mentais na equipe.
Para a autora, o perfil de uma organizacéo criativa seria um ambiente receptivo as
novas ideias, liberdade e autonomia, estrutura organizacional flexivel, apoio da
chefia na apresentacdo de novas ideias e respeito aos diferentes pontos de vista

existentes entre os membros de uma equipe.

Diante dessas abordagens, nota-se que os fatores sociais, culturais e
histéricos desempenham um papel crucial na producao criativa e no julgamento de
uma ideia ou solucéo criativa, embora ndo se desconsidere a importancia das
caracteristicas individuais nesse processo (ALENCAR; FLEITH, 2003).

2.4.5 O processo criativo

Para Alencar (1996), o desafio de aliar alta qualidade e baixo custo frente as
exigéncias cada vez maiores dos usuarios, tem sido um dos fatores contribuintes

para despertar a consciéncia das organizacbes para o0 potencial criativo de seus
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recursos humanos. Este desafio também exige do designer a capacidade de projetar
produtos inovadores em espacos de tempo cada vez mais curtos. Por isso, métodos
para aperfeicoar o processo de desenvolvimento de produto foram desenvolvidos
nas ultimas décadas, através de autores que abordam as técnicas etapas de
metodologias de projeto (BACK et al.,, 2008, BAXTER, 2000; BOMFIM, 1995;
BURDEK, 2006; KUMAR, 2012; LOBACH, 2001; MUNARI, 2008).

Segundo a metodologia de Back et al. (2008), por exemplo, um procedimento
de projeto pode ser dividido em trés grandes fases que sao subdivididas. A primeira
fase consiste no planejamento de projeto, em que é feita a definicdo do escopo de
projeto e do produto. A segunda macrofase é a elaboracédo do projeto do produto,
gue envolve a elaboragéo do projeto do produto e de plano de manufatura. Por fim, a
fase de implementacéo envolve a execucéo do plano de manufatura na producéo da
empresa e o encerramento do projeto (BACK et al., 2008).

No entanto, apenas o uso de metodologia de desenvolvimento de projetos
nao assegura que o resultado culminard em um produto inovador para o mercado,
ou que este seja o resultado da criatividade de seus desenvolvedores. Pelo
contrario, observa-se que muitas empresas evitam investir capital financeiro em
recursos humanos com foco em criatividade devido ao risco de fracasso e a
inseguranca de ndo poder mensurar significativamente 0s recursos na cadeia
produtiva (BAXTER, 2000). Ao mesmo tempo, muitas empresas mesmo buscando a
inovacao fracassam, pois ndo encontram em seus funcionarios as caracteristicas

necessarias que resultem em produtos inovadores (ALENCAR, 1996).

O produto deve gerar rela¢des significativas ao usuario, o que torna a relacao
entre a forma, funcao e significado cada vez mais complexa (CARDOSO, 2012). Os
sistemas de controle pela qualidade total, oferecendo produtos com maior qualidade
e menor custo jA ndo sdo suficientes para suprir as exigéncias de um mercado
globalizado. Para Kerzner (2010) a mais de uma década as empresas deixaram de
utilizar os métodos de projeto de forma Unica e imutavel. Para Collopy e Boland
(2004) as ferramentas de tomada de decisdo desenvolvidas pelos gestores de forma
analitica, por exemplo, servem apenas quando a situacdo esta bem definida e
estavel, quando as alternativas possiveis sdo bem conhecidas, e a utilizacdo da

ferramenta sera realmente mais eficiente e eficaz. No entanto, o mundo de hoje é
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muito diferente do que existia em 1950, quando o0 movimento de expansado de
técnicas analiticas de gestdo comecou a surgir (BOLAND; COLLOPY, 2004). Baxter
(2000) salienta que ja ndo € mais possivel escolher entre querer ou nao inovar, as
empresas precisam inovar, caso contrario, sdo pressionadas pela concorréncia e

pela obsolescéncia cada vez mais rapida dos seus produtos..

Por isso, além do conhecimento no processo de desenvolvimento de
produtos, a empresa e seus profissionais devem compreender o processo criativo
(ALENCAR, 1996). Apesar de ser um tema recente na area do design, o estudo do
processo criativo € a muito tempo analisado na area da psicologia. Um dos primeiros
autores a propor um processo de criatividade foi Wallas (1926, apud. KNELLER,
1978) na década de 1920 e classificou em preparacdo, incubacéo, iluminacdo e

verificagdo como o ciclo criador pode ser dividido.

A primeira etapa do processo criativo, a preparacdo, consiste no ponto de
partida do processo de criacdo, e é neste momento em que se busca identificar os
problemas de projeto. Christiaans (1992) afirma que quanto mais tempo se dedica a
definir e compreender o problema e, consequentemente, criar um quadro de
referéncias para a formacdo de uma estrutura conceitual, maior sera a capacidade
do designer de encontrar resultados criativos. A descoberta de um problema
constitui o ponto de partida e motivacdo para o processo criativo, e é muito
importante recolher todas as informacfes que se possam conseguir e prepara-las
para as fases posteriores. Para Lobach (2001) toda informacéao pode ser importante,
por isso, a coleta deve ser feita sem censuras, ja que sdo muitos os fatores a
analisar. Esta preparacdo, porém, ndo € feita de forma aleatdria, muito menos
superficial, existem varias ferramentas que auxiliam o designer a identificar o
problema e Lobach (2001) exemplifica algumas delas: analise da necessidade;
andlise da relacdo social; analise da relacgdo com o ambiente; desenvolvimento
historico; andlise de mercado; analise da funcdo; andlise estrutural; analise da
configuracdo; analise de materiais e processos de fabricacdo; patentes, legislacdo e
normas; analise de sistemas de produtos; distribuicdo; montagem; servicos a

clientes; manutenc&o; exigéncias para com o novo produto (LOBACH, 2001).

Quanto maior e mais rico for o conhecimento do designer sobre o problema,

maior seré a possibilidade de gerar novas e inesperadas combinacgdes, desta forma,
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novos pensamentos proporcionam cada vez mais e melhores solugbes criativas
(GOMES FILHO, 2006). Da mesma forma, para Baxter (2000) todas as informacfes
existentes para a solucao do problema devem estar presentes na mente do designer
para que este possa processa-las, “nenhuma grande ideia surge no vacuo, mas
guando houver um esforgco consciente na busca da solu¢do” (BAXTER, 2000, p. 53).
Fica claro, portanto, que as solu¢cbes nao ocorrem aleatoriamente a qualquer
pessoa, mas 0 momento “eureca” sO acontece quando houver uma preparagao
prévia, torna-se verdadeira, portanto, a afirmacédo de Thomas Edison (1847 — 1931)
“criatividade € 1% de inspiragcéo e de 99% de transpiragao” (BAXTER, 2000).

A segunda etapa do processo criativo defendida por Wallas é a incubacéo, ou
seja, a fase de internalizacéo das ideias. E quando todos os elementos essenciais a
solucdo do problema ja foram analisados e estdo prontos para que uma descoberta
criativa possa vir a tona (GOMES FILHO, 2006). Baxter (2000) defende que esta
etapa é dominada principalmente pelo inconsciente, “desligando-se do consciente do
problema e relaxando-se, e deixando sua mente vagar, ela pode explorar novos
caminhos e produzir uma associacao nova, nao-ortodoxa [...]" (BAXTER, 2000, p.
56). Para Loébach (2001) a preocupacao excessiva com os fatores restritivos inibe o
processo de producdo das ideias, e 0 bloqueio mental gerado pela fase analitica
pode ser quebrado com o afastamento do designer em intervalos de descanso, em
que a mente continua a processar o problema de forma inconsciente. E por isto que
alguns autores defendem o relaxamento nesta etapa (no banho ou na cama) para
gue durante este estagio de sonoléncia o inconsciente possa ordenar e classificar as

informacgoes.

Baxter (2000) exemplifica a incubacdo com o caso do produto Post-it da

empresa 3-M, em que alguns acontecimentos:

Em 1968, Spencer Silver descobriu uma cola que n&o tinha um forte poder
adesivo. O departamento de adesivos da 3-M era famoso por ter
desenvolvido alguns dos adesivos mais poderosos existentes no mercado, e
a descoberta de Silver foi considerada uma banalidade. Mais ele perseverou
por achar que a sua descoberta teria algum tipo de aplicacdo. Ele tentou
durante 5 anos, sem sucesso, até que, numa missa dominical, seu colega
de igreja, Arthur Fry, apareceu com um livro de hinos. Nesse livro, havia
vérias tiras de papel, marcando as paginas dos hinos que seriam entoados
naquele dia. Ao abrir o livro, vérias tiras cairam ao ch&o. Era isso! Tiras de
papel coladas com um adesivo fraco, para que pudessem ser removidas. Ai
nasceu o Post-it da 3-M. O desenvolvimento seguinte ocorreu quando se
conseguiu fazer a cola grudar mais firmemente em apenas uma face do
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papel, podendo ser destacada facilmente na outra face. Assim, a cola fica
grudada apenas no papel de recados e este pode ser removido facilmente
do outro papel, sem deixar vestigios da cola. (BAXTER, 2000, p. 56).

Sio e Ormerod (2009) ressaltam que os estudos realizados sobre a fase de
incubacéo ainda estéo longe de encontrar um senso comum sobre o seu impacto no
processo criativo. Segundo 0s autores uma grande variedade de experimentos com
diferentes parametros ja foram realizados e seus resultados diversos tornam dificil
encontrar uma conclusdo coerente para o assunto (SIO; ORMEROD, 2009). Seja a
incubagdo algo consciente, semiconsciente ou inconsciente, o que todos os autores

concordam € gue a incubacao € uma fase importante para 0 processo criativo.

Devido ao cumprimento dos prazos para o desenvolvimento de um projeto o
designer ndo dispde de tempo suficiente para deixar a inspiracdo surgir, exigindo o
uso de mecanismos para estimular a criatividade. Segundo Baxter (2000) o designer
deve preparar a sua mente através da incubacdo e entdo utilizar métodos e
ferramentas criativas para for¢ar a mente a trabalhar em bissociacdes e pensamento
lateral. No capitulo seguinte sera apresentado mais precisamente algumas técnicas
criativas utilizadas pelos designers, principalmente as que utilizam o desenho, que

auxiliam o profissional a chegar a fase de iluminacéo.

Este momento, também chamado de insight, ou coloquialmente de momento
Aha! ou Eureka!, € uma compreenséo subita que resulta em uma nova interpretacao
da situacéo, e pode trazer um novo ponto de vista para a solucdo de um problema
(SHANKER, 1995). Para Kounios e Beeman (2009) o insight € um importante
fendbmeno por varias razbes, dentre elas, € uma forma de cognicéo, que possibilita a
compreensao de metéaforas, entendimento de imagens ambiguas ou pouco nitidas,
além disso, envolve uma reorganizacdo conceitual que resulta em uma interpretacéo
nova nao 6bvia, e, por fim, o insight possibilita conduzir a criatividade que pode gerar
inovagdo. Segundo a teoria do investimento em criatividade que o individuo deve ter
atributos em sua personalidade que incluem néo estar limitada apenas a um insight,
vontade de superar obstaculos, assumir riscos e tolerar ambiguidades
(STERNBERG, 2006). Para o autor, comprando em baixa e vendendo em alta
significa desafiar o convencional, de modo que a pessoa tem que estar disposta a

enfrentar as convengdes, se quiser pensar e agir de forma criativa. Por isso, para
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muitos, 0 momento de iluminacdo pode ser embaracoso, por temerem o julgamento

de ideias aparentemente estranhas.

Apoés a etapa de iluminacdo, ou geracdo de alternativas, € o0 momento de
avaliar a qualidade e tomar as decisdes de qual solucdo escolher, esta fase é
chamada por Wallas (1926 apud Kneller, 1979) de verificagdo. LObach (2001)
explica o que é o exame das selecdes:

Quando, na fase de geragdo de alternativas, se fazem visiveis todas as
ideia por meio de esbocos ou modelos preliminares, eles poderdao ser
comparados na fase de avaliacdo das alternativas apresentadas. Entre as
alternativas elaboradas pode-se encontrar agora qual é a solucdo mais

plausivel se comparada com os critérios elaborados (LOBACH, 2001, p.
154).

Back et al. (2008) explica que muitas vezes na verificagdo é possivel que
alguns aspectos de cada uma possam criar uma nova e final alternativa, e esta ndo
€ apenas uma escolha, mas sim a combinacéo dos pontos fortes de cada alternativa
anterior. E muito importante também a materializagdo destas solu¢cdes mesmo que
em simples validagBes volumétricas com materiais simples, para Brown (2010)
“‘quanto mais rapidamente tornamos nossas ideias tangiveis, mais cedo poderemos

avalia-las, lapida-las e identificar a melhor solugcdo.” (BROWN, 2010, p. 85).

Como forma de exemplificar as semelhancas entre as denominagdes do
processo criativo séo apresentadas as seis etapas que Back et al. (2008) classifica o
processo de geracdo de concepcdes ou de criagdo: Preparacao, € a formulacdo do
problema através de uma busca de informa¢cfes que pode ser bastante ampla,
desde livros técnicos até bancos de patentes ou relatérios governamentais; Esforco
Concentrado, utilizando os métodos de criatividade relacionados a geracdo de
ideias em grande quantidade, nesta etapa, busca-se encontrar solucdes de
diferentes espécies; Afastamento, o afastamento temporario € necessério para que
nao se concentre exageradamente em uma solucdo que pode vir a ser equivocada;
Visdo, quando se volta ao problema apés o curto periodo de afastamento, é
provavel que o mesmo seja visto sob outro angulo ou enfoque; Selecédo das ideias,
estabelece aqui uma triagem para selecionar as ideias validas; Revisdo, uma vez
encontradas as solucbes, deve-se generaliza-las, para que sejam avaliadas

mediante as restricdes do problema.
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Gomes (2004) destaca (Quadro 1) que mesmo havendo propostas diferentes
na utilizacdo dos termos, todos os autores sdo unanimes quanto as caracteristicas

das principais etapas.

Quadro 1: Processos criativos apresentados por diferentes autores

Autor Etapas

Helmholtz (1926) (1) Preparagao; (2) Incubacgdo; (3) lluminagdo

Wallas (1926) (1) Preparacdo; (2) Incubacdo; (3) lluminacao; (4) Verificacdo

(1)Observagdo de uma necessidade ou dificuldade; (2) Andlise da
necessidade; (3) Pesquisa da informacao disponivel; (4) Formulagéo de

Rossman (1931) solucGes objetivas; (5) Analise critica das solugBes propostas para
perceber-se as vantagens e desvantagens; (6) Nascimento de novas ideias,
a inovacao; (7) Experimentagado e testes da melhor solugao.

(1)Organizagao do material; (2) Assimilacdo do material na mente; (3)

Y 194
oung (1340) Incubacgdo; (4) Nascimento da ideia (5) Desenvolvimento da utilidade

(1) Sugestao; (2) Intelectualizacdo (3) Hipdteses: (4) Raciocinio; (5)

Dewey (1953) Testagem

(1) Orientacdo; (2) Preparacdo; (3) Andlise; (4) Hipotese; (5) Incubagao; (6)

Osborn (1957) Sintese; (7) Verificacdo

Haefele (1962) (1) Preparacdo; (2) Incubagdo; (3) Estalo ou lluminagdo; (4) Verificacdo

(1) Identificacdo (2) Preparacdo; (3) Incubagdo; (4) lluminacdo; (5)

Kneller (1965) Verificacdo

Dualibi & Simonsen Jr. (1) Apreensdo (2) Preparacdo; (3) Incubagdo; (4)Esquentamento; (5)
(1971) lluminacdo; (6) Elaboracdo; (7) Verificagdo

(1) Inspiracdo inicial (2) Preparacdo; (3) Incubacéo; (4) lluminagdo; (5)

Baxter (1998) Verificacdo

Adaptado de Gomes (2004)
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A prética do desenho pode contribuir para o desenvolvimento da criatividade e
do processo criativo. Para Pipes (2010) o desenho € o meio fundamental de
exteriorizar ideias e, entdo, comunica-las para outros membros da equipe de design.
Com isso, atraveés da representacdo grafica das ideias, uma equipe de projeto pode

aumentar suas capacidades criativas.

2.4.6 Técnicas criativas

Como apresentado anteriormente, desde a década de 1960 tem-se
pesquisado muito sobre a criatividade e formas de transformar as equipes de
trabalho mais produtivas (BACK et al., 2008). Baxter (2000) explica que nos ultimos
anos muitos livros foram escritos sobre a pratica da criatividade, e em um deles, por
exemplo, de Van Gundy, foram apresentados 105 diferentes técnicas para estimular
a criatividade. Back et al (2008) ressalta que ha muitas similaridades entre varios
desses métodos, desde os mais simples, até outros mais elaborados. Para que o
processo de desenvolvimento de produtos obtenha bons resultados, é necessario o
conhecimento técnico e teodrico do processo criativo, e utilizar procedimentos
sistematizados a fim de potencializar a inventividade e a capacidade dos designers
(PAHL et al., 2007).

Neste contexto, Back et al. (2008) classifica os métodos criativos em dois
grupos, chamados de intuitivos e de sistematicos, dentre os métodos intuitivos,
baseados nas teorias de criatividade n&o sendo necessariamente aplicados apenas
dentro da area de design de produto, os mais usados sdo: Brainstorming e suas
variacfes, como o método 6-3-5 e o Brainstorming visual; método Delphi; Analogias
Direta, Simbdlica e Pessoal; método Sinético; e método da Instigacdo de Questdes
(MESCRAI). J& os métodos sistematicos, como a matriz morfologica, o método da
teoria de solucdo inventiva de problemas (TRIZ) e método da andlise de valor,
seguem uma sequéncia logica e sistematizada de atividades que levam a solucfes

para um determinado problema (BACK, et al. 2008).

Outros autores classificam de maneiras distintas as técnicas criativas.

Tschimmel (2010) define em quatro grupos, sendo eles:
i. Meétodos e técnicas que estimulam uma percepc¢ao criativa,;

ii. Meétodos e técnicas que estimulam o pensamento analitico;
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iii.  Métodos e técnicas que estimulam o pensamento associativo;
iv. Meétodos e técnicas que estimulam o estabelecimento de analogias.

As técnicas criativas que estimulam a percepcao criativa, por exemplo, sao
aguelas que ajudam a evitar conscientemente uma percep¢ao estereotipada da
problematica de design, como o bodystorming, a técnica de cenarios e a técnica de
caracteres extremos. Ja os métodos e técnicas que incentivam os procedimentos de
pensamento analiticos, como a TRIZ, MESCRAI e caixa morfolégica, buscam
facilitar através de mecanismos de sistematizacdo a composicao de uma pluralidade
de possibilidades combinatérias que conduzem a novas solugdes através do
procedimento de pensamento sintético (TSCHIMMEL, 2010). Exemplos de técnicas
gue estimulam o pensamento associativo, a autora cita o Brainstorming e o Mind
Mapping. Por fim, Tschimmel (2010) expde a sinética como a principal ferramenta

para os métodos e técnicas que estimulam o estabelecimento de analogias.

No programa de pés-graduacdo em design da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, Samuel Plentz realizou em sua pesquisa de mestrado uma
taxonomia para as técnicas criativas, e classificou 31 técnicas de acordo com a
guantidade de participantes necessaria, perfil técnico dos participantes, exigéncia de
ferramental para execucdo, tempo de execucdo da técnica, caracteristicas do
problema e acéo utilizada (PLENTZ, 2011). A taxonomia completa de Plentz (2010)

encontra-se no Anexo A.

Outros autores orientados para a pratica projetual elencam as técnicas de
acordo com as fases do processo criativo, assim, em paralelo as fases do processo
criativo, o designer lanca mao conscientemente das técnicas criativas. Baxter (2000)
divide o processo criativo em preparacdo, geracao de ideias, selecdo de ideias e
revisdo do processo criativo. O aspecto mais importante da preparacédo, segundo o
autor, é a coleta de informa¢des disponiveis sobre o problema, até que fique
plenamente compreendido e familiarizado as restricdes e requisitos deste projeto, e,
para isso, utilizam-se técnicas como analise paramétrica e analise do problema. Na
fase de geracdo de ideias sao utilizadas técnicas criativas para libertar os diversos
blogueios que governam as acdes do dia-a-dia, para exercitar o pensamento lateral

e bissociacdes, a fim de ultrapassar as ideias mais Obvias (BAXTER, 2000). Por
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iSsO, 0 autor apresenta técnicas como anotacao coletiva, brainwriting, analise das
funcdes, analise das caracteristicas, MESCRAI, analise morfologica, analogias e
metéaforas, clichés e provérbios. Para selecao das ideias Baxter (2000) apresenta as
técnicas de votagcdo e matriz de avaliacdo, pois o autor justifica que até mesmo para
selecionar a melhor solucdo é preciso ser criativo, e, neste estagio as ideias podem
ser expandidas, desenvolvidas e combinadas para se aproximar cada vez mais da

solucéo ideal.

A Design & Emotion Society também apresenta diversas técnicas criativas
classificadas com relacdo as fases do processo criativo e também ao tipo de
inovacao requerido (DESIGN & EMOTION SOCIETY, 2006). Sao classificados em
compreender o mercado e 0s usuarios, explorar ideias e conceitos, especificacbes
de projeto, testes e avaliagdes e implementacdo de mercado. Ainda, sao divididos os

projetos quanto a inovacao incremental ou radical.

Nesta pesquisa, as técnicas criativas foram selecionadas de acordo com as
etapas do processo criativo. Mesmo que as técnicas criativas ndo sejam restritas
apenas obrigatoriamente a alguma fase do processo criativo, esta classificacao
facilita o entendimento sobre as técnicas, ja que muitas delas nao poderiam ser

utilizadas em algumas etapas especificas.

Em uma pesquisa recente, foram elencadas as principais técnicas criativas
gue inspiram os designer na fase de geracdo de alternativas. Este estudo
apresentado na revista Design Studies de 2014 identificou as 14 técnicas criativas
mais utilizadas por estudantes e profissionais de design de produto. O resultado final
indicou o brainstorming como técnica mais utilizada, seguida por analise da funcéo,
cendarios, mapas mentais, checklists, analogias, metaforas, storyboards, how to’s,
colagem, mapas conceituais, matriz morfologica, roleplaying, e sinética
(GONCALVES; CARDOSO; BADKE-SCHAUB, 2014).

Nesta pesquisa foram selecionados alguns exemplos de técnicas criativas que
colaboram com a produtividade das equipes no processo de desenvolvimento de
produto e que, ao mesmo tempo, utilizam também o desenho como parte
contribuinte na atividade. Para a selecéo destas técnicas, utilizou-se da taxonomia

desenvolvida por Plentz (2011) a fim de identificar quais utilizavam o desenho em
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suas atividades de equipe, e também referéncias de autores especialistas na area
de metodologia projetual e criatividade (BACK et al., 2008; BAXTER, 2000;
BOMFIM, 1995; BURDEK, 2006). Desta forma, sdo apresentadas a seguir algumas
das principais técnicas criativas utilizadas no processo de geracao de alternativas no

design de produtos.

2.4.6.1 Personas

Na criacdo de novos produtos sempre se tem como objetivo atender as
necessidades dos usuarios e do publico-alvo. Infelizmente, em alguns casos, torna-
se dificil projetar o produto para todas as pessoas, e como resultado, aquele projeto
gue buscava atender a todos acaba por ndo atender bem a ninguém (LIDWELL,;
HOLDEN; BUTLER, 2010). Por isso, a técnica de criacdo de personas, usuarios
ficticios para orientar as decisfes em termos de funcao, interagcdes e estética, auxilia
o processo de design direcionando as solucdes para as necessidades dos usuarios
(VIANNA et al.,, 2012). As personas sao arquétipos construidos a partir das
pesquisas desenvolvidas na fase informacional do projeto de produto. Quando é
feita a identificacdo do publico-alvo, séo identificadas as caracteristicas principais
destes usuarios, compreendendo suas necessidades e seus desejos. Desta forma, a
persona pode ser criada a partir da pesquisa realizada para identificar os requisitos
dos usuarios para o projeto. Este personagem ficticio tera, portanto, as principais
caracteristicas da maioria dos usuéarios reais, transformando dados que
anteriormente eram apenas estatisticos sobre a popula¢cdo consumidora do produto,
em personalidade, vontades e desejos de uma persona representativa (MARTIN;
HANINGTON, 2012).

A partir dos dados provenientes da pesquisa informacional, determinam-se
em um usuario as caracteristicas principais encontradas na populacéo. Esta persona
deve ter a média etaria, classe social, sexo, e, até mesmo perfis comportamentais,
semelhante ao que foi pesquisado. Lidwell, Holden e Butler (2010) recomendam que
os designers usem as personas cedo no processo de design para definir e priorizar
0s requisitos, bem como criar perfis curtos para as personas, de preferéncia de uma
Unica pagina, para que possam ser consultados facilmente. Evita-se ultrapassar o
namero de trés personas principais para representar o publico-alvo. Suas

caracteristicas sdo baseadas em entrevistas e pesquisas de mercado, nunca em
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suposicdes ou invengdes (PRUITT; ADLIN, 2010). O resultado s&o desenhos que

representam as caracteristicas relevantes dos usuarios do produto.
2.4.6.2 Cenarios

A técnica de construcdo de cenarios é derivada do termo grego cena, que
significa a menor parte de uma peca de teatro, filme ou Opera. Hoje esta técnica
serve para estabelecer possiveis desenvolvimentos futuros, no &ambito do
planejamento de projetos e produtos (BURDEK, 2006). Através da construcdo de
cenarios para a utilizagdo de um produto, simula-se o futuro possivel do contexto de
uso deste produto, incentivando a geracdo de novas ideias, e a identificacéo e
possiveis falhas. Estes cenarios podem ser criados com diferentes formas de

representacao, por exemplo em forma de desenho, como mostra a Figura 5

Figura 5: exemplo de cenario criado com desenho de Jan Selen e Jeroen Meijer.

TYE IN THE SKYy
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Fonte: EISSEN; STEUR, (2013)

7

O objetivo € representar visualmente o que se espera que o produto faca,

guais os requisitos ele atendera, e como ele sera inserido no contexto de uso. E
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importante que se tenha bem clara as especificacées de projeto e suas prioridades,
para que 0S cendrios nao se tornem inverossimeis. Pode-se utilizar mais de um
cenario para elaborar uma ideia, gerando uma breve narrativa. O uso da técnica
Personas anterior a criagdo dos cenarios pode contribuir para a construcdo desta

técnica, em gque 0s usuarios serao representados.

2.4.6.3 Mapa Mental

Desenvolvido por Tony Buzan (2005) na década de 1970, o mind map, ou
mapa mental, é uma técnica empregada para estruturacdo de problemas,
desenvolvimento de produtos ou planejamento de processos (BURDEK, 2006). Os
mapas mentais sdo construidos em folhas de papel por uma ideia central que se
ramifica em outras secundarias de uma maneira que supere o pensamento linear por
meio de saltos associativos, conduzindo a ideia para novas solu¢des. Segundo
Ontoria Pefia, GOmez, Rubio (2004) o mapa mental €& tecnicamente um
organograma em que se refletem as ideias centrais de um tema, “estabelecendo
relagdes entre elas, e utiliza para isso a combinagao de formas, cores e desenhos”
(ONTORIA PENA; GOMEZ; RUBIO, 2004, p. 129). Ele é a representacao visual das
relacBes existentes em diferentes tépicos, e oferece um senso mais intuitivo do todo

sem impor estruturas fixas para interpretacdo (BROWN, 2010).

Para Buzan (2005) o cérebro funciona a partir de duas formas, a imaginacao

e a associacao. Para exemplificar, o autor pede que o leitor leia a palavra “FRUTA”
feche os olhos e pense na palavra por trinta segundos, apés Buzan (2005) reflete:

‘Ao ler a palavra e fechar os olhos, imprimiu-se em sua mente a palavra

FRUTA, como a impresséo feita por computador? E claro que ndo! O que o

seu cérebro provavelmente gerou foi a imagem de sua fruta preferida, de

uma bandeja com frutas ou de uma quitanda de frutas, e assim por diante.

[...] Isso acontece porque 0 nosso cérebro trabalha com imagens sensoriais

com conexdes adequadas e associagcfes que delas se irradiam. O cérebro

usa palavras para disparar essas imagens e associagdes” (BUZAN, 2005, p.
42).

Por isso, ao utilizar os mapas mentais para representar as ramificagées dos
topicos existentes no problema envolvido sdo utilizadas imagens, palavras e
desenhos, mesmo que de forma simplificada. Para Burdek (2006) “o fundamento é o

simples fato de que os problemas se tornam cada vez mais complexos e somente a
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representacdo do problema em si com métodos tradicionais ndo mais o representa,
menos ainda os soluciona” (BURDEK, 2006, p. 259).

Para o mapa mental ser criado deve-se colocar o tema ou problema de
projeto € no centro da pagina de forma escrita ou em desenho. As ideias principais
sdo postas em um ramo que sai do centro e é sintetizada com palavras-chave. As
ideias secundarias saem dos ramos correspondentes, podendo ter varios ramos que
saem do principal. E recomendado que se utilize cores, formas e dimensdes
diferentes sempre que for possivel, para que os destaques sejam lembrados com
maior facilidade, conforma ilustrado na Figura 6 a seguir.

Figura 6: Exemplo de Mapa Mental

Z 2. O —Ab,, RN
|le—->T/ZND 2y

Fonte: BUZAN; BUZAN (1994)

Esta forma de representacéo das informacdes sobre o projeto permite que os
dados sejam visualizados de maneira mais rapida e holistica, facilitando a
compreensao das informacdes em seus diferentes niveis. O mapa mental pode ser
usado como base para geracdo de alternativas, além de poder ser resgatado nas

fases seguintes do processo criativo. Para o design de produto, o mapa mental pode
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seguir como base os fatores projetuais para o design de produto (REDIG, 2005),

e/ou as diferentes fun¢des dos produtos industriais (LOBACH, 2001).

2.4.6.4 MESCRAI

Este método € um processo de instigacdo de questdes envolventes no projeto
através de sequéncias de perguntas utilizando palavras-chave para gerar ideias que
melhorem os produtos (PLENTZ, 2011). Modificar, eliminar, substituir, combinar,
rearranjar, adaptar, e inverter sdo as palavras-chave para aplicagcdo da técnica
(BAXTER, 2000). Esta técnica é originalmente conhecida por SCAMPER, utilizada
por Eberle (1984) baseando-se nas propostas de Checklist de Osborn (1953), e
também conhecida pela area de psicologia no Brasil como SCAMCEA (WECHSLER,
1998). Back et al. (2008) demonstra exemplos de aplicacbes do método na forma
textual, como, por exemplo, para a palavra-chave “modificar” gerar questdes
instigadoras como “ha uma nova tendéncia?”, “pode-se madificar significado, cor,
movimento, som, odor, forma?”, “pode-se duplicar, multiplicar ou exagerar?”. Através
de desenhos e esbogos é possivel criar novas configuragdes, auxiliando no

processo criativo, como exemplifica Baxter (2000) na Figura 7:

Figura 7: MESCRAI aplicado em um projeto de trava de porta.
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O acrénimo MESCRAI nédo é util apenas para a procura de ideias, mas
também para configuracdo de produtos, servicos e processos. Esta técnica ajuda a
desenvolver a flexibilidade de raciocinio no sentido de que o individuo vai mudar seu

ponto de vista para tentar solucionar o problema, como mostra o

Quadro 2: Lista SCAMCEA e exemplos. apresentado por WECHSLER
(1998).

Quadro 2: Lista SCAMCEA e exemplos.

SCAMCEA

Que outro lugar? Outra pessoa? Outro
S SUBSTITUA nome? Outro material? Outro processo?

Outra hora?

Que tal juntar? Combinar ideias? Ligar?

Fazer conjunto? Combinar unidades?

C COMBINE _ o _ o
Combinar propésitos? Combinar materiais?
Combinar interesses? Combinar conceitos?
O que mais em lugar disto? O passado
A ADAPTE S
oferece paralelo? Que outras ideias isto me
AUMENTE
sugere? Como posso adaptar em a outra
ARRUME

situagao?

Alterar a cor? Som? Sabor? Forma?
M MODIFIQUE Movimento? Qualidade? Significado?

Cheiro? Emocgao?

Outros propoésitos? Outras maneiras de
C COLOQUE OUTROS USOS usar? Outras utilidades? Outros lugares

para usar? Outras pessoas para alcancar?

Remover? Omitir? Cortar parte ou todo?
E ELIMINE Diminuir? Subtrair? Reduzir? Condensar?

Mais baixo? Mais leve? Dividir?

Por ao contrario? Cabeca para baixo? Do
A ARRANJE lado do avesso? De perfil? De fora para

dentro?

Fonte: Adaptado de WECHSLER (1998).
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Nesta pesquisa, sera utilizado o acronimo MESCRAI para referir a esta
técnica criativa pois na area de design de produto este € o termo comumente
conhecido, mesmo havendo variagbes como SCAMCEA e SCAMPER, anteriormente

mencionados.

2.4.6.5 Sinética

Este termo foi adotado para traduzir a palavra synectics do inglés, que é
usada no pensamento criativo para a resolugcéo de problemas. Em um estudo de
Raudsepp (1969, apud. BACK, et al., 2008) foi constatado que pessoas mais
criativas costumam usar as analogias para gerar novas ideias, por isso, 0 método
sinético € uma proposta de uso coordenado das analogias para a solucdo dos
problemas (BACK et al., 2008). Analogia, segundo Baxter (2000) é uma forma de
transferir as propriedades de um objeto para outro diferente, mas que tenham
alguma propriedade em comum. A associa¢do € uma forma de raciocinio que busca
unir as experiéncias do individuo que aparentemente n&do se relacionam para que

surja uma combinagéo a certa de uma nova ideia (KNELLER, 1978).

Segundo Baxter (2000) a sinética recorre com quatro tipos diferentes de

analogias, sendo elas:

i. Analogia Pessoal: que consiste em colocar-se mentalmente no lugar do
processo, como por exemplo, imaginar-se dancando no lugar de moléculas no meio

de uma reacgéo quimica;

ii. Analogia Direta: que sao feitas comparacbes com fatos reais,
conhecimentos ou tecnologias, as quais Back et al. (2008) exemplifica com o termo
bibnica, que “consiste em analisar sistemas naturais com o objetivo de identificar

principios de solugéo;

iii. Analogia Simbdlica: que utiliza imagens objetivas e impessoais para

descrever o problema;

iiii. Analogias Fantasiosas: que fogem das leis e normas estabelecidas dando

liberdade a imaginagéo e ao inconsciente.



91

As analogias ocorrem simultaneamente na geracdo de alternativas pela
equipe de projeto, no entanto, o lider pode estimular o grupo procurando
intencionalmente certos tipos de analogias, bem como, liderar a sessdo de ideias
geradas que posteriormente serdo avaliadas e desenvolvidas através de modelos e
protétipos (BAXTER, 2000).

William Gordon foi o pesquisador de desenvolveu a técnica sinética utilizando
as analogias, com o0 objetivo de estabelecer ligacbes entre elementos que
inicialmente pareciam n&o relacionados. A finalidade é transformar o familiar em

estranho e o estranho em familiar através das analogias (GORDON, 1961).

Back et al. (2008) apresenta o processo de desenvolvimento do método
sinético, como mostra o0 esquema da Figura 8, que consiste em sete etapas, sendo
elas a de formulacdo do problema, andlise do problema, aplicacdo das analogias
relacionadas as questbes evocadas, desenvolvimento das analogias identificadas,
comparacdes das analogias com o problema proposto, e, por fim, gerar a alternativa

a partir da analogia selecionada.

Figura 8: Fluxograma do processo de desenvolvimento do método sinético

1 - Formular o problema - PCED  |et—

84

——
— 2 - Analisar o problema - PCEF

7
3 - Aplicar analoglas:
questdes evocativas - QE

4 - Desenvolver a analogia
identificada

e

5 - Comparar solugao __J
com PCED e PCEE

- 2
6 - anclulr a solugdo analdgica -| i Registrar solugdo
199 concepgdo altemnativa [ V| alternativa

¥

7 - Buscar solugdes alternativas:
mesma QE, repetir passos
4 a 6, e nova QF ou analogia,
passos 3 a b

| S

Néo atende o PCED

NaGo atende o PCEE

i

Fonte: BACK et aL. (2008)



92

Para Baxter (2000) a sinética reconhece dois tipos de mecanismos mentais, 0
primeiro, de transformar o estranho em familiar, ou seja, quando a mente humana
encontra algo estranho ela procura eliminar a estranheza enquadrando-as dentro de
padrbes conhecidos, 0 que leva a solucdes tradicionais, e em segundo lugar,
transformar o familiar em estranho, de forma a olhar o problema conhecido sob um

novo ponto de visa, saindo do lugar-comum e do mundo seguro e familiar.

Para aplicar de forma eficiente a sinética é necessario abandonar o conforto e
a seguranca do mundo estabelecido para aventurar-se num mundo estranho e

ambiguo através das diferentes formas de analogias (BAXTER, 2000).

2.4.6.6 Idea Trigger

Esta técnica consiste em criar ramificagbes a partir de uma palavra original.
Parte-se de uma palavra lancada que desencadeia em outra, que por sua vez
desencadeia uma nova e mais uma em seguida, e assim por diante (PLENTZ,
2011). A segunda ideia sera relacionada com a primeira, ja a terceira apenas tera
sentido com a primeira caso exista a segunda, e, por fim, a quarta ideia ndo tera
absolutamente nenhuma associacdo com a primeira ideia em termos de contexto
deste fluxo de informacdes (TIPPER, 2009). Desta maneira, assim como a sinética e
o brainstorming, o gatilho de ideias evita percursos tradicionais e solu¢gdes imediatas

conhecidas.

Em uma folha deve-se escrever ou desenhar de maneira simplificada um item
e, a partir dele, desenhar e escrever as ideias e associa¢gdes que vierem a mente de
forma que cada ideia desencadeie outras novas. Posteriormente as solugcbes sao
apresentadas ao grupo, despertando novas ideias desencadeadas, proporcionando
novas possibilidades aos demais integrantes da equipe. As ideias geradas no
primeiro momento ndo devem ser contestadas ou discutidas, mas devem ser
ampliadas e desenvolvidas (TIPPER, 2009). Higgins (1994) explica a técnica de
gatilho de ideias em um projeto bem sucedido de camisinhas masculinas. Ao buscar
novos sabores para a linha a ser lancada, os designers buscaram 75 sabores de
sorvete, amostras de frutas exoticas e amostras de diferentes perfumes. O
Resultado foi uma das campanhas mais bem sucedidas da empresa com a linha
“Fruit Juicers” (HIGGINS, 1994b).
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2.4.6.7 Brainstorming

Uma das técnicas criativas em grupo mais disseminadas em varios tipos de
empresas, o brainstorm, de origem inglesa brain = cérebro e storm = tempestade, foi
desenvolvido por Alex Osborn em 1939 (BACK et al., 2008). Ele é constituido da
seguinte maneira, um coordenador gerencia uma reunido para solucdo de um
problema formulado, e nesta reunido é recomendado evitar qualquer critica ou
avaliacdo prematura, priorizando a quantidade acima da qualidade (BACK et al.,
2008). O ambiente deve ser, portanto, livre de preconceitos e discriminagdes, para
gue as ideias possam fluir livremente, caracteristicas anteriormente identificadas
com relacdo ao ambiente criativo necessario. Ao longo dos anos o método recebeu
varias sugestdes de modificacdes. O Brainwriting, por exemplo, € uma destas
modificagdes, buscando reduzir seus pontos fracos sem abrir mado de suas
vantagens. Funciona da mesma forma que o brainstorming, mas os participantes
escrevem suas ideias sem compartilhar com o grupo, s6 depois que o fluxo de ideias
diminui é que os participantes olham as ideias dos outros pra um estimulo adicional
(BAXTER, 2000). O brainwriting também ¢é constituido pelo Brainstorming 6-3-5,
envolve o registro das ideias inicialmente em escrita e desenho, ao invés do
brainstorming tradicional. Através de rodadas de anotacdes, desenhos e registros,
0s integrantes da equipe buscam expandir e melhorar as ideias iniciais geradas
pelos seus parceiros de grupo. Originalmente esta técnica consiste em pedir a seis
pessoas, que escrevam em um papel trés solugbes possiveis para um problema em
cinco minutos, por isso 0 nome de técnica 6-3-5. Depois deste periodo cada
integrante entrega suas ideias a um colega ao lado que devera desenvolver as
ideias recebidas, ou conceber ideias novas. Desta forma, a producéo de solucdes
aumenta, e todos os individuos participam ativamente, e ao final da sessédo é
possivel chegar em até 108 ideias diferentes (BAXTER, 2000)

Em seu estudo de doutorado, van der Lugt (2001) avaliou os diferentes tipos
de brainstorming e identificou de que maneira essa técnica proporciona maior
resultado. Para o autor, o brainstorming com adicdo de sketches é a melhor maneira
de executar esta atividade, pois, desta forma, os participantes utilizam tanto a
linguagem verbal, quanto a linguagem escrita e visual, bem como exercitam a
reflexdo e o pensamento visual que contribuem para a criatividade (VAN DER LUGT,
2001).
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A universidade do estado do Arizona desenvolveu no laboratdrio Design
Automation Lab a técnica C-Sketch, uma variacdo do brainstorming 6-3-5, utilizando
apenas desenhos (Figura 9). Nesta técnica os designers geram conceitos em um
determinado tempo, apos este tempo finalizado, o desenho é transferido ao colega
ao lado que deveré desenhar sobre a solucao anterior, modificando, melhorando ou
extraindo elementos do desenho. A Unica restricdo é de que o novo desenho deve
ter alguma relacdo com a ideia anterior, sem ser algo totalmente diferente e
desassociado (SHAH et al., 2001b).

Figura 9: Exemplo da técnica C-Sketch

Sketch A
(originated by A)

Sketch AB
(modified by B)

Sketch ABC
(further modified by C)

Sketch ABCD
(further modification by D)

@rececccee

Maybe Continued

Fonte: SHAH et al., (2001).
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2.4.6.8 Cinco Porqués

A técnica “5 porqués”, ou “diagrama porque-porque”, ou ainda “Analise da
Causa Raiz” € uma técnica para encontrar a causa raiz de um problema. Base
cientifica do método de solucdo de problemas e eliminagédo de perdas do Sistema de
Toyota de Producao, foi desenvolvida por Sakichi Toyoda, fundador da empresa
Toyota, para ser aplicada no gerenciamento da qualidade total (OHNO, 1997).
Resume-se em perguntar cinco vezes “por que” diante de algum problema. Desta
forma, cada resposta conduz a uma nova pergunta, que gera novas respostas até

encontrar-se a causa a ser solucionada.

Formula-se cinco vezes a pergunta “Por qué” para se compreender a causa
raiz de um problema. Esta acédo ajuda a determinar o problema, o porqué de sua
ocorréncia, e descobrir o que fazer para soluciona-lo. Os problemas geralmente séo
solucionados com alternativas superficiais, pois ndo exploram a fundo as reais
causas. Desta forma, o primeiro “porqué” é respondido com o sintoma, o segundo,
com uma desculpa, o terceiro tem-se um culpado, o quarto apresenta-se uma causa,
e, por fim, o quinto expde-se a causa raiz (RIES, 2011a). Ohno (1997) exemplifica

esta técnica aplicando em um caso de gerenciamento de producgéo:
i. Por que a maquina parou? Aconteceu uma sobrecarga e o fusivel estourou.

i. Por que aconteceu uma sobrecarga? O rolamento ndo estava

suficientemente lubrificado.

iii. Por que ele ndo estava suficientemente lubrificado? A bomba de

lubrificacdo ndo estava bombeando suficientemente.

iiii. Por que ela ndo estava bombeando suficientemente? A haste da bomba

de lubrificacdo estava gasta e causando ruidos.

entravam na bomba.

Conclui-se que caso ndo houvesse estes questionamentos, talvez a solucéo
para o problema seria trocar o fusivel, porém, a causa raiz era na verdade a falta de

um filtro para impedir a entrada de metais na bomba de lubrificagdo. Esta mesma
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situacdo ocorre também no desenvolvimento de novos produtos, e quando ndo bem
solucionados os problemas de projeto, vé-se no mercado produtos que funcionam

parcialmente para o que lhes € esperado.

2.4.6.9 Pensamento Lateral

A grande maioria das pessoas €é educada a pensar de forma ldgica,
matematica e seletiva, que conduz apenas a uma direcdo pré-determinada
(GUILFORD, 1967). No pensamento lateral, no entanto, o designer busca diferentes
perspectivas, conceitos, e pontos de partida para gerar provocagbes mentais e
escapar das solucdes ja criadas. E, portanto, a tentativa de resolver problemas de
forma aparentemente ilogica e ndo ortodoxa. Mais do que uma técnica criativa, o
pensamento lateral € uma forma diferenciada de perceber o contexto, de forma néo
estereotipada. Comparando os tipos de pensamento com a busca de um tesouro
escondido, o pensamento légico, vertical, é cavar cada vez mais fundo no mesmo
buraco, enquanto o pensamento lateral é cavar diferentes buracos em outros lugares
(DE BONO, 1978). A pessoa que pensa em cavar um unico buraco acredita que
existe uma uUnica solucéo, e quando ndo encontra o resultado esperado, pensa que
sua falha é por ndo cavar mais fundo ainda, e pede ajuda para outras pessoas para
se aprofundar ainda mais neste buraco. A0 mesmo tempo, este buraco torna-se
cada vez mais escuro e 0 escavador ndo consegue perceber as oportunidades que

teria se ndo pensasse de forma tao vertical.

O pensamento lateral deve ser utilizado como uma nova percepgao do
problema para gerar novas solu¢cdes, compreendendo que nao existe apenas uma
Unica solucdo para um determinado problema. Por isso, ndo se trata de uma técnica
sistematica para geracdo de alternativas, mas de premissas para que seja aplicado
0 pensamento criativo. Desta forma, é preciso reconhecer as ideias dominantes que
polarizam a percepcado de um problema, procurar incessantemente outros pontos de
vista, buscar o relaxamento do controle rigido do pensamento e uso da oportunidade
para incentivar novas ideias assim que surjam. O designer ao utilizar o pensamento
lateral busca desafios criativos, e questiona-se sobre os porqués de algo ser feito da
maneira como ¢€ feito, porque deve ser feito assim, se existe outras maneiras de ser

feito, quais outras maneiras poderiam fazer melhor, etc (DE BONO, 1992a).
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2.4.6.10 Matriz Morfolégica

Muitas vezes as solugbes criativas surgem a partir da combinacdo de
diferentes funcdes de produtos que inicialmente ndo possuem relacdo nenhuma com
0 projeto desenvolvido, mas pode servir de inspiracdo. O método da matriz
morfologica busca através de uma pesquisa sistematica de diferentes combinacdes
de elementos, encontrar uma nova solucédo para o problema (BACK et al., 2008).
Esta técnica serve como uma representacdo matricial, facilitando a identificacdo de
alternativas. O fisico suico Fritz Zwicky foi o primeiro a utilizar a técnica da matriz
morfologica aplicando-a em um projeto de motores a jato nos anos 30, 0 que
culminou na publicacdo da obra “A morphological Method of Analysis and
Construction” de 1948.

Para aplicacdo da matriz morfoldégica devem-se identificar primeiramente as
especificacdes de projeto ou os subgrupos de fatores e fungdes que serdo dispostas
na primeira coluna da matriz. Posteriormente, busca-se principios de solugéo
alternativos para cada operacdo ou parametro. Em cada linha da matriz, nas
diversas colunas registram-se solu¢gdes de forma independente, sem se preocupar
com as demais linhas da matriz. Por fim, procura-se estabelecer combinagdes
adotando um principio de solucdo de uma linha com os principios das demais linhas,
gerando rapidamente um numero elevado de concepc¢des alternativas (BACK et al.,
2008). Back et al., (2008) exemplifica a matriz morfolégica através de um exercicio
pratico realizado por Resin que consistiu no desenvolvimento da concep¢do de uma

desoperculadora de favos de mel, como mostra a Figura 10.
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Figura 10: Matriz morfolégica para concepcéo de uma desoperculadora de favos de

mel
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Fonte: Adaptado de RESIN (1989 apud BACK, 2008).
Esta técnica é considerada por Back et al., (2008) sistematica pois utiliza de uma

sequéncia logica e sistematizada de atividades que levam a geracdo de solucdes

alternativas para um determinado problema, evitando a dependéncia do raciocinio
por intuicdo.
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2.4.6.11 TRIZ

A Técnica TRIZ, acrbnimo de Teoriya Resheniya |zobreatatelskikh Zadatch, é
a teoria da resolucao inventiva de problemas desenvolvida pelo engenheiro russo
Genrich Altshuller que analisou milhares de patentes e selecionou para uma analise

mais detalhada aquelas que representavam uma evolucao técnica.

O cientista observou nas diversas patentes regularidades essenciais e
principios de inovagdo, a partir dos quais desenvolveu numerosas técnicas para
resolver problemas e gerar ideias (TSCHIMMEL, 2010). A técnica TRIZ apresenta 40
principios inventivos que servem como orientacdo ao designer no momento de gerar
alternativas para o seu problema de projeto (BACK et al., 2008). Além disso, 0
engenheiro russo elencou 39 parametros de engenharia que todo projeto de design
possui, e gerou a matriz de contradicées, uma comparacgao entre 0s parametros de
engenharia e a identificacdo de cada principio inventivo para a solucédo do problema

de projeto.

Back et al., (2008) apresenta os 40 principios inventivos explicando suas

funcbes e dando alguns exemplos praticos, apresentados no Anexo B.

2.4.6.12 Seis chapéus

Esta técnica tem como objetivo tornar as discussfes em equipe mais
eficazes. Geralmente, para chegar a um consenso na tomada de decisdo ocorrem
discussbes e debates conflitantes entre os membros da equipe. Tem-se a tendéncia
de defender a prépria ideia em detrimento das ideias dos outros, envolvendo apenas
0 pensamento critico, procurando criticar o outro ponto de vista. Na técnica dos seis
chapéus, o confronto contraditério € substituido por uma exploragdo cooperativa das
solucdes. Basicamente, a técnica é executada com seis chapéus imaginarios, que
representam através de diferentes cores tipos distintos de pensamento para analisar
as solucoes (DE BONO, 1985).

A equipe de projeto deve utilizar uma cor de chapéu em cada fase para
avaliar as alternativas. Ao todo séo seis fases correspondentes as seis cores (Figura
11). O chapéu branco representa as informacdes disponiveis e necessarias, ou seja,

estd focado nos fatos e na neutralidade. O chapéu vermelho traduz o pensamento
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gue envolve sentimentos, emocdes e pode ser baseado no inconsciente e na
intuicdo. O chapéu preto representa a critica, precaucdes e riscos, pensando nos
aspectos negativos do projeto. O chapéu amarelo busca os beneficios, os valores e
0s pontos positivos do projeto. O chapéu verde representa a criatividade, séo
construidas as hipéteses que serdo posteriormente testadas. Por fim, o chapéu azul
€ responsavel pelo controle, como se quer terminar, tomar decisdes, e 0s proximos
passos (DE BONO, 1992b).

Figura 11: Seis chapéus

Fonte: Adaptado de DE BONO (1992)

Desta forma, evita-se que algum integrante da equipe argumente apenas de
forma negativa sobre as alternativas, bem como influencia os demais participantes a
avaliarem as solu¢des. De Bono (1985) explica que esta técnica torna o0 processo
decisorio mais colaborativo, e, caso alguma pessoa da equipe ndo se manifeste
utilizando um dos chapéus, o lider pode chamar a atencdo dessa pessoa e solicitar

gue ela verbalize.
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2.4.6.13 Matriz de Pugh

Esta técnica de selecdo de conceito é baseada no trabalho de Stuart Pugh, da
Universisdade de Strathclyde, na Escécia (PUGH, 1991). Consiste em uma
‘convergéncia controlada” das alternativas através da comparagcao entre as ideias
geradas, e de algum produto ja existente no mercado como referéncia. As
alternativas entdo sdo avaliadas se superam ou ndo as qualidades do produto

referéncia.

Para construir a matriz de Pugh, ordenam-se o0s conceitos e ideias de
produtos em colunas, e na ultima coluna a direita coloca-se o produto de referéncia
para que seja feita as comparacdes. Nas linhas colocam-se 0s requisitos ou critérios
de avaliagdo a serem analisados nas alternativas. Geralmente utilizam-se o0s
simbolos “(+)” para vantagens sobre o produto de referéncia, “(-)” para desvantagens
sobre o produto de referéncia, e “(i)” para solugbes equivalentes ao produto de
referéncia. E importante que os produtos a serem avaliados possuam 0 mesmo nivel
de detalhamento. Apés a avaliacdo de cada ideia, faz-se a contagem do numero
total de sinais positivos e negativos. Quando a soma total for maior que zero, o
produto desenvolvido é melhor que o produto de referéncia no mercado, tornando-se
um conceito potencial a ser detalhado e produzido. E possivel gerar ainda novos
conceitos a partir da matriz, selecionando apenas 0s aspectos positivos das ideias
geradas e criando uma nova solugao (BACK et al., 2008).

Como mencionado anteriormente, diversas publicagdes apresentam
diferentes tipos de técnicas criativas, ndo sendo restrito o uso apenas das técnicas
aqui listadas. Para o desenvolvimento da proposicdo metodoldgica, as técnicas
criativas sdo categorizadas para a sua aplicagdo no processo criativo, bem como as
relacdes das técnicas criativas com as técnicas de desenho. A seguir é apresentada

a metodologia de pesquisa utilizada.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Neste capitulo sédo descritos os procedimentos metodoldgicos utilizados nesta
pesquisa para fins de consecugdo dos objetivos estabelecidos. Os métodos e as
técnicas utilizadas para a pesquisa cientifica sédo selecionados a partir da proposicao
do problema, da formulacéo da hip6tese e da delimitacdo do universo da pesquisa e
campo tedrico que contribui com subsidios para a proposicdo metodologia e andlise
dos resultados coletados (LAKATOS; MARCONI, 2003).

3.1 DELINEAMENTO E ESTRATEGIA DE PESQUISA

Para cada pesquisa cientifica desenvolvida, existe também uma estratégia
gue é definida de acordo com a questdo problematica existente, com o grau de
abrangéncia que esta pesquisa atingira e a extensao de controle das variaveis que o
pesquisador deve ter sobre o fendmeno observado (YIN, 2005). Este trabalho busca
propor uma abordagem metodolégica para a aplicacdo adequada dos métodos e
técnicas de desenho ao processo criativo de equipes de projeto de produtos. Para
isso, definiu-se a pesquisa qualitativa através de triangulacdo metodologica
(DENZIN, 1989).

A pesquisa qualitativa, apesar de ser dificilmente definida de forma anica, €
mais do que uma “pesquisa ndo quantitativa”, e, nos ultimos anos, tem vivido um
periodo de crescimento e diversificacdo inéditos em diversas disciplinas e contextos
(BANKS, 2009). Segundo Flick (2009) a pesquisa qualitativa possui quatro aspectos
essenciais: escolha adequada de métodos e teorias convenientes; reconhecimento e
andlise de diferentes perspectivas; reflexdes dos pesquisadores a respeito de suas
pesquisas como parte do processo de producdo de conhecimento; e na variedade
de abordagens e métodos. Da mesma forma, a subjetividade do pesquisador, bem
como daqueles que estdo sendo estudados, tornam-se parte da pesquisa qualitativa,
sendo, por isso, adequada a articulacdo através da triangulacdo de diferentes

métodos para superar as limitagdes de um unico método.

A triangulagdo, ou modelos mistos, ou ainda métodos mudltiplos, € uma

aplicacdo e combinacdo de diferentes métodos de pesquisa no estudo de um
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mesmo fendbmeno (DENZIN, 1989). Ela surge do esforco em combinar em uma Unica
investigacao diferentes métodos de recolha e analise de informacé&o. Esta integracéo
metodoldgica tem o objetivo de reforcar a validade da pesquisa a partir de fontes
diferentes de dados (DUARTE, 2009). A origem, propriamente dita, da nocdo de
triangulacdo advém da navegacdo e topografia, como um método para fixar uma
posicdo em um ponto C através da observacdo de outros dois pontos, A e B
(DUARTE, 2009). Este conceito foi aplicado a pesquisa cientifica, e, segundo
Azevedo (et al., 2013) refere-se ao uso de mdultiplos métodos, técnicas de coleta ou
fontes de dados, na tentativa de superar parcialmente as deficiéncias que decorrem

de uma investigacao.

Denzin (1989) identificou quatro tipos de triangulacéo: triangulacdo de dados,
triangulacédo do investigador, triangulacao da teoria, e triangulacdo da metodologia.
A triangulacdo de dados ocorre na coleta de dados em diferentes periodos,
diferenciando-se pelo tempo, espaco e individuos. A triangulacédo do investigador € a
participacdo de diversos pesquisadores, trazendo distintas perspectivas, reflexdes e
analises sobre 0 mesmo problema. A triangulacdo teorica busca identificar teorias
em diferentes areas de conhecimento para embasar a questao de pesquisa. Por fim,
a triangulacdo metodoldgica trata-se do uso de mdltiplas metodologias para obter
informacfes mais confiaveis sobre o objeto de estudo. Denzin (1989) distingue esta
ultima triangulacdo em dois tipos, sendo a primeira intramétodo, que envolve a
utilizacao de diferentes técnicas e instrumentos de pesquisa no mesmo método, e a
triangulacdo intermétodos, que busca aplicar diferentes métodos ao mesmo
problema de pesquisa. Para Azevedo (AZEVEDO et al.,, 2013) a triangulacao
metodoldgica intermétodos, ou Mixed Method Research, mune a pesquisa de maior

credibilidade, confirmabilidade e confiabilidade.

Nesta pesquisa foi realizada a triangulagdo metodoldgica intermétodos,
utilizando trés métodos diferentes, sendo eles: a pesquisa bibliografica; a pesquisa
de campo; e a pesquisa documental. Posteriormente a triangulacéo, sera realizada

uma pesquisa-acao a fim de explorar a aplicabilidade da metodologia proposta.

A Figura 12 apresenta um esquema representativo da triangulacdo

metodoldgica desta pesquisa.
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Figura 12: Triangulagdo Metodoldgica

METODO
Pesquisa de Campo

Técnica e instrumento de pesquisa
Entrevista semi-estruturada

METODO METODO
Pesquisa Bibliografica Pesquisa Documental
Técnica e instrumento de pesquisa Técnica e instrumento de pesquisa
kLeitura, analise e interpretacao de textos Analise de contetdo j
METODO

Pesquisa-a¢ao

Técnica e instrumento de pesquisa
Pesquisa-a¢@o em grupo focal

Fonte: Autor

7

Cada objetivo de pesquisa apresentado € correspondido com um ou mais
métodos especificos, e demonstram como o pesquisador fard para alcanca-los. O
Quadro 3 apresenta os objetivos e seus respectivos métodos, estes métodos serao

explicitados no capitulo seguinte.



Quadro 3: Procedimentos aplicados referentes a cada objetivo

Objetivo
Geral

Propor uma abordagem metodolégica de ensino para a aplicagédo adequada
de métodos e técnicas de desenho ao processo criativo de equipe de
projeto de produto.

Método para

Pesquisa Bibliogréafica: Base tedrica através de revisao de literatura.

Pesquisa Bibliografica: através de desenhos de profissionais e estudantes
disponiveis na internet.

Pesquisa de Campo: Entrevista com professores de desenho e projeto
para design de produto.

alcangar o
objetivo : . . . .
Pesquisa Documental: através da analise dos desenhos criados pelos
alunos nas disciplinas de projeto.
Pesquisa de Campo: através da analise do projeto pedagdgico da
instituicdo de ensino de design de produto.
Pesquisa-acdo: Aplicacdo da metodologia com grupo focal de alunos.
Obietivo 1. Compreender e identificar como se configuram as equipes de projeto no
. e processo de desenvolvimento de produto com foco na fase de projeto
Especifico

conceitual.

Método para

alcancar o | Pesquisa Bibliogréafica: Base teorica através de revisao de literatura.
objetivo
Obijetivo 2. Identificar os materiais e as técnicas de desenho utilizadas durante o
Especifico | processo criativo na fase conceitual do projeto de produtos.

Método para

Pesquisa Bibliogréfica: Base tedrica através de revisdo de literatura.

alcancar o
objetivo Pesquisa Bibliogréfica: através de desenhos de profissionais e estudantes
disponiveis na internet
Objetivo 3. Compreender como se caracteriza 0 processo criativo e analisar como as
Especifico | técnicas criativas utilizam o desenho de acordo com suas fungées.

Método para
alcancar o

Pesquisa Bibliogréafica: Base tedrica através de revisdo de literatura.




objetivo Pesquisa Documental: através da andlise dos desenhos criados pelos
alunos nas disciplinas de projeto.
Obietivo 4. Compreender como ocorre a reflexao durante o processo criativo e como
Espé e séo explicitados os resultados desta reflex&@o, identificando as linguagens de

comunicacao utilizadas pelos membros da equipe de projeto.

106

Método para

Pesquisa Bibliogréafica: Base tedrica através de revisao de literatura.

alcancar o
objetivo Pesquisa Documental: através da andlise dos desenhos criados pelos
alunos nas disciplinas de projeto.
Objetivo 5. Identificar as abordagens de ensino utilizadas e compreender como o
Especifico | desenho é utilizado nas disciplinas.

Método para

Pesquisa de Campo: Entrevista com professores de desenho, metodologia

alcancar o . :

objetivo e projeto para design de produto.

Objetj\(o 6. Estabelecer e avaliar os métodos e as técnicas de desenho utilizadas no
Especifico | processo criativo.

Método para
alcancar o

Pesquisa-acdo: Aplicacdo da metodologia com grupo focado de alunos

objetivo

Fonte: Autor

3.2 DELIMITACAO DA PESQUISA

Neste item sdo apresentados quais 0s métodos utilizados e como eles serao

aplicados para os objetivos propostos.

Com relagcédo ao primeiro objetivo especifico, compreender e identificar como
se configuram as equipes de projeto no processo de desenvolvimento de produtos
com foco na fase de projeto conceitual, 0 método de pesquisa bibliografica em base
tedrica buscou identificar na literatura as principais referéncias sobre o projeto de
produto, e como as equipes se configuram, abrangendo as competéncias dos

designers e as suas caracteristicas interdisciplinares e transdisciplinares.

Para o segundo objetivo especifico, identificar os materiais e as técnicas de
desenho utilizadas durante o processo criativo na fase conceitual do projeto de
produtos, utilizou-se tanto a pesquisa bibliografica em referéncias que explicam os

diferentes tipos e classificacdes de desenho para o projeto de produto, quanto a
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pesquisa bibliografica de desenhos de profissionais e estudantes disponiveis na
internet. Com a pesquisa bibliografica baseada em diferentes autores, puderam-se
identificar trés tipos distintos de desenho, sendo eles classificados pelo autor como
de reflexdo, de comunicacédo e de apresentacao. Apos esta classificacdo, a coleta de
imagens foi realizada com o uso do site pinterest.com, uma rede social de
compartilhamento de imagens, onde o usuario pode gerenciar e compartilhar fotos
tematicas, como, no caso, desenhos de produtos na fase de concepcao
(TITANGOS, 2013). Foram criados trés painéis e selecionadas diversas imagens
para exemplificar as caracteristicas dos diferentes desenhos.

Para compreender como se caracteriza o processo criativo e analisar como as
técnicas criativas utilizam o desenho de acordo com suas func¢des, buscaram-se na
literatura as principais referéncias sobre a temética da criatividade, processo criativo
e desenho, e foi possivel observar que estas se apresentam em diferentes areas
como psicologia, design e artes. ApOGs a revisdao bibliografica, uma pesquisa
documental através dos relatérios de projeto dos alunos foi realizada a fim de
observar nos desenhos criados pelos alunos de design de produto as caracteristicas
levantadas pelos autores. Nesta pesquisa documental foi utilizada a técnica de
analise qualitativa de conteldo para interpretar e inferir sobre os trabalhos

realizados.

Segundo (BARDIN, 2009a) anélise de conteudo é um conjunto de técnicas de
analise que visam obter, por procedimentos, sistematicos e objetivos de descri¢do
do contedudo, indicadores, quantitativos ou ndo, que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicbes de producdo e recep¢do de mensagens,

sejam elas verbais, escritas ou visuais.

Enquanto a analise quantitativa de conteudo busca a frequéncia com que
surge certas caracteristicas do contetido, a analise qualitativa busca a presenca ou a
auséncia de uma dada caracteristica de conteddo ou de um conjunto de
caracteristicas num determinado fragmento de mensagem que € tomado em
consideracao (BARDIN, 2009b). Nesta pesquisa foi aplicada a analise qualitativa de
conteudo baseada em Banks (2009) e Bardin (2009). Segundo Banks (2009) a
andlise de conteddo pode ser igualmente empregada em andlises de fotografias

como em uma analise de discursos politicos, como é vastamente aplicada.
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A andlise de conteudo segue trés fases cronoldgicas, sendo elas: a pré-
analise; a exploracdo do material ou codificacdo; e o tratamento dos resultados, a
inferéncia e a interpretacdo (BARDIN, 2009). A primeira fase consiste em escolher
os documentos a serem submetidos a analise, a formulagdo das hipéteses e dos
objetivos e a elaboracdo de indicadores que fundamentem a interpretacéo final.
Apesar destes trés fatores ndo seguirem obrigatoriamente uma ordem cronoldgica,
eles se mantém relacionados, pois a escolha dos documentos depende dos
objetivos, assim como os documentos somente serédo alcancados dependendo dos

documentos disponiveis.

Desta forma, a pesquisa documental foi realizada analisando os relatérios e
desenhos de alunos de projeto 1, 2, 3 e 4 atualmente matriculados no curso de
Design de Produto da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Em 2013 o curso
de graduacao em design de produto da UFRGS recebeu a maior nota no ENADE,
Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes, em nivel superior do pais, com
isso, a pesquisa nesta instituicho mostra-se relevante, e de referéncia para

posteriores aplicagdes em outras instituicdes.

Tendo em vista que a maioria dos projetos destas disciplinas €é realizada em
grupos, foram coletados 35 projetos ja desenvolvidos pelos alunos do curso de
design de produto da UFRGS. Por motivos de facilidade de acesso aos relatoérios,
foram excluidos os projetos de discentes ja formados e aqueles que ndo estédo
matriculados atualmente no curso, como, por exemplo, discentes temporariamente
afastados para realizacdo de estudos no programa Ciéncias Sem Fronteiras do
Governo Federal. Desta forma, foi possivel entrar em contato com estes alunos para
requerer o termo de consentimento livre e esclarecido, tendo em vista que todos o0s
alunos estdo em algum momento realizando atividades das disciplinas na

universidade.

A inclusédo dos projetos dos alunos para a composicdo da amostra na
pesquisa documental realizou-se diante de participacédo voluntaria dos alunos. Por
isso, caso nao fosse autorizada a analise do projeto por algum aluno, este nao seria
considerado. Desta forma, estas medidas visaram proteger o individuo, e manter ao

minimo qualquer risco eventual.
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Ressalta-se que os dados relativos aos voluntarios participantes da pesquisa
foram mantidos confidenciais e que ndo foram feitas associacdes entre os dados e
os individuos durante o estudo. A critério de idoneidade e credibilidade, todos os
alunos que concordaram em participar desta pesquisa assinaram o termo de

consentimento livre e esclarecido, conforme o modelo no Apéndice A.

Os indicadores para avaliacdo sugeridos por Bardin (2009) nesta pesquisa
foram desenvolvidos com base na pesquisa bibliografica através da categorizacéo
dos tipos de desenho. Para auxiliar na pesquisa documental na analise de contetdo
foi criada uma tabela com as caracteristicas a serem identificadas nos desenhos

observados, esta tabela encontra-se no Apéndice B.

Nesta pesquisa, busca-se a presenca ou auséncia dos diferentes tipos de
desenho classificados previamente na pesquisa bibliografica. Desta forma, a analise
se caracteriza como qualitativa segundo as definicbes de Bardin (2009), pois busca
a inferéncia a partir da presenca do indice, seja ele textual ou visual, e ndo sobre a
frequéncia da sua aparicdo, conceituada pela autora como andlise quantitativa. Para
Bardin (2009) um bom analista sera alguém que, em primeiro lugar, tenha a
capacidade de categorizar, processo o qual a autora denomina de Analise Categorial

Temaética.

Fazer uma analise tematica consiste em descobrir 0os nucleos de sentido que
compdem o conteudo e que cuja presenca, ou frequéncia de aparicdo, pode

significar algo para o objetivo analitico escolhido.

Esta pesquisa documental também contempla o objetivo especifico de
compreender como ocorre a reflexdo durante o processo criativo € como Sao
explicitados o0s resultados desta reflexdo, identificando as linguagens de

comunicacao utilizadas pelos membros da equipe de projeto.

Para identificar as abordagens de ensino utilizadas e compreender como o
desenho é utilizado nas disciplinas, foi utilizado o método de entrevista com
professores do curso de design de produto da UFRGS. Através do plano pedagdgico
disponibilizado pela COMGRAD, séao explicitados os trés eixos de conhecimentos,
gue serviram de base para a selecdo das disciplinas e, consecutivamente, dos

professores entrevistados:
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O processo ensino-aprendizagem para o Curso de Design de Produto
segue as orientagBes preconizadas para os trés eixos de conhecimentos
gue compB8em sua estrutura curricular, sendo que as especificidades das
disciplinas ministradas pelos departamentos, encontram-se explicitadas nos
respectivos Planos de Ensino que apresentam, dentre seus elementos
constitutivos, a metodologia e critérios para o sistema de avaliagdo: No Eixo
de Instrumentalizagdo e Tecnologias, o processo ensino-aprendizagem
segue as caracteristicas especificas das 22 disciplinas ministradas por 8
departamentos da UFRGS; no Eixo das Linguagens e Préaticas de Projeto,
as 15 disciplinas que estruturam este eixo sd0 ministradas pelo
Departamento de Design e Expressdo Gréfica. Salientando-se que, as
disciplinas de projeto de produto, tem sistematica de avaliagdo com
assessoramentos e etapas intermediarias de apresentagdo dos trabalhos
em desenvolvimento sob forma de painéis para reflexdo critica sobre as
solucBes propostas, possibilitando uma avaliagdo em processo continuo e
sistematico do desempenho dos alunos na realizacdo das atividades; e no
Eixo das Teorias e Metodologias, o processo ensino-aprendizagem segue
as especificidades das 20 disciplinas ministradas por 7 departamentos da
UFRGS.

Desta forma, foram selecionadas as disciplinas com maior relevancia para
esta pesquisa, sendo: as do eixo de instrumentalizacao e tecnologia, as de Desenho
Técnico e Analise e Representacdo da Forma | e Il; para o eixo das linguagens e
praticas de projeto, Projeto de Produto |, I, Ill e IV; e, para o eixo das teorias e
metodologias, a disciplina de Metodologia de Projeto. As entrevistas foram
realizadas a partir de um roteiro previamente estruturado caracterizando-se por uma
entrevista semiestruturada, com o auxilio de registro por audio. Ao todo foram
realizadas oito entrevistas com professores, seguindo um roteiro para cada eixo de
conhecimento. Os trés roteiros para a pesquisa semiestruturada encontram-se no

Apéndice C.

Da mesma forma que a pesquisa feita com os alunos, ndo foram
mencionados os nomes dos professores das disciplinas mantendo a identificacéo
dos participantes de forma confidencial. O Apéndice D apresenta o termo de

consentimento livre e esclarecido solicitado aos professores.

Com relacéo ao objetivo especifico de estabelecer e avaliar os métodos e as
técnicas de desenho utilizadas no processo criativo utilizou-se o método da
aplicacado da metodologia em grupo focal de alunos. A aplicagdo da metodologia de
ensino em um grupo focal de alunos constitui-se de uma pesquisa-a¢do, por se
tratar de uma intervencdo do pesquisador participante. Segundo Thiollent (2005) a
pesquisa-acdo € um tipo de pesquisa social com base empirica, e possui estreita

relacdo com a resolucédo de um problema de modo cooperativo ou participativo, por
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isso, 0 pesquisador deve estar empenhado em solucionar o problema através da
acao. O grupo focal constitui-se de uma técnica de coleta de dados em que se
investiga o0 conjunto e a integracdo entre os participantes como fator mais
importante, e também reconhece o papel ativo do pesquisador (MORGAN, 1996).
Trata-se de uma pesquisa qualitativa com o objetivo de obter os dados né&o
estatisticos e extrair respostas qualitativas dos participantes a cerca da pesquisa
(MORGAN, 1996).

Desta forma, € possivel relacionar o conhecimento adquirido na aplicacdo da
proposicao metodoldgica através da pesquisa-acdo com o conhecimento teorico e
documental investigados nas fases anteriores. Os alunos participantes do grupo
focal foram selecionados a partir da amostra ja caracterizada anteriormente para fins
da pesquisa documental. Esta aplicacdo consiste em uma atividade de workshop de
duracdo total de duas semanas com carga horaria total de 12 horas, dois encontros
por semana, sendo cada encontro de trés horas. Em cada semana séao
estabelecidos objetivos e desenvolvidos conteddos. Adotou-se como recursos
didaticos na pesquisa-acao: exposicdo e explanacdo dos conteudos; videos de
instrucao; e, exercicios praticos elaborados pelo pesquisador juntamente com a
aplicacdo das técnicas criativas; esta organizacdo segue o modelo ADDIE, e é
explicitada no item seguinte. O grupo focal deste workshop consiste em 12
participantes, formando quatro grupos de trés integrantes cada, todos alunos de
design de produto da UFRGS, matriculados pelo menos a partir da quarta etapa do
curso, etapa em que se insere a disciplina de Projeto de Poduto 1. Segundo Morgan
(1996) o grupo focal é uma técnica qualitativa de coleta de dados utilizado nas mais
diferentes areas. Utilizou-se no workshop a técnica do grupo focal devido as suas
caracteristicas, de baixo custo e rapida, além de flexibilidade na coleta de dados e
respostas provenientes da interagdo entre os participantes (MORGAN, 1996). Os
alunos participaram do workshop de forma voluntéria, ndo tendo seus nomes
identificados mantendo a sua identificacdo de forma confidencial, assim como
tiveram a liberdade de desisténcia de sua participacdo a qualquer momento sem
qualquer prejuizo. O termo de consentimento livre e esclarecido solicitado aos
participantes do workshop esta no Apéndice E.
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A metodologia desta pesquisa segue as fases do processo de design

instrucional de andlise, design, desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo

apresentados anteriormente. A Figura 13 apresenta o esquema do desenvolvimento

da pesquisa.

Figura 13: Metodologia da pesquisa baseada no design instrucional

ANALISE DESIGN b= =Nl BV/IVI= Nkl IMPLEMENTACAO AVALIACAO
Estabelecer as Estruturar a Aplicar a Avaliacs
. o . : valiacdo
Pesquisa estratégias de metodologia segundo metodologia com Lalitativa da
Bibliogréafica ensino- a abordagem grupo focal de qmetodolo ia
aprendizagem. metodoldgica. alunos 9
Identificar as
técnicas,
Pesquisa de ferramentas e Elaborar os exercicios
Campo recursos para a aplicacgéo.
pedagogicos
adequados.
Pesquisa
Documental

Fonte: Autor

O modelo ADDIE contribui para delimitar as etapas da pesquisa, bem como

identificar quais métodos serdo utilizados para atingir os objetivos pré-estabelecidos.

Na fase de analise, a partir dos estudos bibliograficos, bem como a coleta de dados

sobre o fendmeno de pesquisa e entrevistas com professores, identificam-se quais

caracteristicas sao observadas no desenho especifico para a geracao de alternativa,

de forma a contribuir para a concepcéo, desenvolvimento e comunicacao de ideias.

Posteriormente, em pesquisa realizada junto aos alunos de design de produto

através da pesquisa-agdo no grupo focal apresentados anteriormente, buscou-se

avaliar a aplicabilidade dos métodos e técnicas de desenho junto ao processo

criativo.
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4 COLETA E ANALISE DE DADOS

Este capitulo apresenta a coleta e andlise dos dados obtidos através das
pesquisas bibliografica, de campo, e documental. Sdo apresentados: a identificagéo
dos tipos de desenhos realizados na etapa conceitual do desenvolvimento de
produtos; os resultados apurados das entrevistas realizadas com os professores de
design de produto; e a analise de documentacdo dos relatérios e desenhos
realizados pelos alunos de design de produto. Estes resultados contribuiram para o

desenvolvimento e elaboracédo da metodologia proposta.

4.1 PESQUISA BIBLIOGRAFICA, CLASSIFICACAO DOS TIPOS DE DESENHOS.

A partir das referéncias que caracterizam os diferentes tipos de desenho para
concepcao de novos produtos, buscou-se categorizar as denominacdes utilizadas
pelos autores pesquisados a fim de identificar caracteristicas comuns e facilitar a
compreensao das diferentes aplicagbes do desenho na fase conceitual do
desenvolvimento de produtos. Como apresentado no referencial teérico, o desenho
pode ter diferentes funcbes e caracteristicas, como de registro de ideias, de
comunicacdo, e até mesmo de persuasdo, por isso, dividiram-se os tipos de
desenho em categorias de desenhos de reflexdo, desenhos de comunicagédo e
desenhos de apresentacdo. Estas categorias foram identificadas através das
semelhantes definicbes dadas pelos autores, apresentadas a seguir através das

nomenclaturas segundo cada autor.

4.1.1 Desenho de reflexdo

O desenho de reflex&do foi identificado com base nas exposi¢cdes de Schon
(2000) e a “conversa” que o designer tem com o seu proprio desenho, criando novas
ideias a partir dos desenhos anteriores, bem como a reflexdo mental que o designer
faz citado por Goldschmidt (1991) na situacdo de ver através do desenho, ou seja,
ndo apenas utiliza-lo como um registro das ideias, mas como um propulsor da
criatividade reinterpretando as ideias através dos esbocos. Alguns outros autores
também caracterizam mais explicitamente como é feito este tipo de desenho, porém,

utilizam denominacdes diferentes, como apresentadas a seguir.
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Medeiros (2004) classifica, em relagdo ao grau de refinamento, os rabiscos e
rascunhos como desenhos iniciais para geracao de ideias. Os rabiscos s&o 0s riscos
iniciais do desenho, com baixo grau de definicdo e detalhamento, ja os rascunhos
sdo os delineamentos do que se pretende fazer, de forma bastante preliminar, é
menos desenvolto e mais preocupado em configurar 0s objetos em sua proporgao.
Estes se diferenciam do esboco que, segundo a autora, possuem mais detalhes e
dado uma ideia mais uniforme sobre o conjunto, sendo mais caracteristico para a
comunicacao. Medeiros (2004) também classifica os diagramas quanto ao termo de
grau de conformidade e semelhanga com o objeto real, por isso, estes sao arranjos
e elementos geométricos que representam fatos, fenbmenos, posicoes e interacdes

com pouca fidelidade ao objeto fisico.

Gomes (2011) classifica como desenho expressional, aquele criado de
maneira rapida para expressar alguma ideia, ou seja, € 0 momento em que 0
designer deve utilizar materiais simples como lapis, hidrocores, e papel para
expressar com velocidade e espontaneidade as ideias que a criatividade

proporciona.

Para van der Lugt (2001) com o desenho denominado por ele como Thinking
Sketch o designer ndo so registra visualmente informacédo através do desenho, mas
também constroi o seu significado e interpreta novas configuracdes, gerando novos
pensamentos e, por conseguinte, outros novos significados e reinterpretacdes.
Apesar do autor ndo identificar quais os tipos de materiais que séo utilizados para a
criacdo destes desenhos, fica clara a semelhanca do Thinking Sketch, com o

processo de reflexdo-na-acdo de Schon (2000).

Segundo a Taxonomia de Pei (2009), o desenho de reflexdo pode ser
identificado na categoria que ele classifica como Personal Sketch, definida por ele
como uma representacao 2D que utiliza a marca do desenho a mao, no papel para
uso privado. Eles sdo geralmente ambiguos e séo criados espontaneamente em
grande volume. Eles sdo usualmente monocromaticos e mostram apenas elementos
chave do design no papel. O grupo do Personal Sketch inclui o Idea Sketch, Study
sketch, Referential Sketch e Memory Sketch. O Idea Sketch é utilizado geralmente
no primeiro estagio de exteriorizagéo, visualizacdo e desenvolvimento pessoal no

processo de design, consistem em formas basicas simples e setas que demostram
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as relacdes entre os objetos. O propdsito é registrar a ideia rapidamente e permitir o
desenvolvimento de exploracédo de outras possibilidades. S&o pequenos, ambiguos
e requerem poucos materiais para comecar. O Idea Sketch é uma representacao 2D
usada no nivel pessoal, para exteriorizar os pensamentos rapidamente para mostrar
como o produto se parece como um objeto fisico. O Study Sketch sdo usados para
auxiliar o desenvolvimento projetual com foco nos pensamentos sobre o design, sdo
representacdes visuais 2D para investigar a aparéncia e o impacto visual da ideia
assim como aspectos de proporcao, configuragéo, escala, layout, e mecanismos. O
Memory Sketch funciona como uma extensdo da memoria para o designer,
enquanto o designer cria 0s conceitos, estes desenhos facilitam a captura da
informacéo e registram graficamente a ideia para que possa ser acessada em outro
momento posterior. Por fim, Pei (2009) define também o Referencial Sketch, que
seriam os desenhos feitos nos sketchbooks durante viagens ou no dia a dia que
registram inspiracdes que poderdo servir como referéncia ou metaforas nos projetos
futuros. Este Ultimo ndo é necessariamente o desenho de um projeto, mas pode ser
o0 desenho de um animal, de um objeto ou elementos da natureza que influenciarao

0 projeto.

Olofsson e Sjolén (2007) denominam para este tipo de desenho como esboco
investigativo e exploratério, ou Investigative and explorative Sketches, ou seja, tipo
de desenho que busca explorar solugdes, fungcdes e formas, assim como estruturar e
compreender o problema. Este tipo de sketch caracteriza-se geralmente por ser
rapido, a mao livre, e para ser utilizado pelo designer ou pela equipe de design. O
objetivo do sketch investigativo é gerar a maior quantidade possivel de desenhos,

permitindo avaliar inUmeras solucoes.

O Memo Sketch de Pavel (2005) é uma forma de reunir e memorizar as
informagBes sobre as ideias que podem ser desenvolvidas. Esta técnica também
permite ao designer que forme provocagdes sobre os aspectos do produto e liberte
sua criatividade. Os aspectos principais deste tipo de desenho sdo a velocidade, o
seu formato reduzido e poucos materiais utilizados, porém, sua qualidade deve ser
suficiente para que possa ser reconhecida a ideia em um momento posterior. Pode
ser feito tanto no escritério quanto em uma viagem, num café ou na cama, e deve

ser visto como um habito de todos os designers.
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Semelhante a classificagdo de Pavel (2005) Baskinger (2008) identifica os
desenhos feitos em locais inusitados, como huma mesa de bar, e os denomina como
Thumbnails e Napkin Sketches (BASKINGER, 2008). Este é o tipo de desenho que
tem o objetivo de visualizar as ideias transferindo-as da mente para o papel.
Segundo o autor, ndo ha muitas regras para esse tipo de desenho, mas a Unica
regra é que cada ideia deve ser explorada nas mais diferentes perspectivas. Muitas
vezes as pessoas tentam capturar a ideia em apenas um unico desenho, desenhar
com variacdes, detalhes, e de mdltiplos pontos de vista podem proporcionar que 0
designer pense mais criticamente com relacdo a completude das ideias.

Para Pipes (2010) O primeiro estagio € o esboco de conceito, um tipo de
desenho que pode ser definido teoricamente como o autor se refere a uma “colegao
de pistas visuais suficientes para sugerir um design para um observador informado”
(PIPES, 2010. p. 19). Geralmente realizado a lapis ou caneta e ponta porosa, a
medida que o designer estiver explorando as possibilidades e ainda ndo que se
ateve a uma abordagem em particular. Pipes ndo considera em seus livros o
desenho para uma equipe de projeto, apenas apresentando o esboco de conceito e
o desenho de apresentacao.

Koos Eissen e Roselien Steur (2008, 2013) ressaltam a importancia do
desenho na fase de ideacédo, por isso, estes classificam o desenho para geracdo de
alternativas como Ideation Sketches. Segundo os autores, Gerar o maior nimero
possivel de esbocos e desenhos é crucial para a criatividade, pois contribui para o
pensamento divergente. Este tipo de desenho sem avaliagcbes de qualidade e
refinamento técnico sdo frequentemente utilizados em sessdes de brainstorming. No
livro Sketching: drawing techniques for product designers os autores apresentam 0s
desenhos criados por 13 diferentes empresas de design para exemplificar esta

classificagao.

Com base nestes autores, portanto, € possivel identificar as caracteristicas do
desenho nesta pesquisa definidos como de reflexdo. Apesar dos termos serem
distintos, como thinking sketches ou investigative sketches, através da interpretacdo
das suas caracteristicas € possivel compreender as suas semelhancas e as

contribuicdes que todos 0s autores proporcionam para este mesmo tema.
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4.1.2 Desenho de comunicacgéo

Henry (2012) explica que, assim como a escrita, 0 desenho também € uma
forma convencionada de linguagem que o designer langa méo para se comunicar
com os outros integrantes de uma equipe. Estas convengdes servem para limitar as
possibilidades de interpretacbes em um didlogo e evitar erros. Por isso, 0 autor
identifica 0 uso de vistas ortograficas e perspectivas isométricas, além do uso de
seccOes de planos, cortes e detalhes que visam o esclarecimento na compreensao
do produto. Neste sentido, séo apresentadas as definicbes dos autores da pesquisa

da base tedrica para este tipo de desenho.

Medeiros (2004) define como esbo¢o o desenho voltado para a comunicagéo
entre a equipe, sendo mais claro e refinado do que os rascunhos e rabiscos. A
autora também define 0s esquemas, que sdo codificacbes para sintese e

simplificacdo em beneficio da compreensao.

Gomes (2011) apresenta o termo desenho operacional para definir o
resultado da necessidade de se detalhar mais precisamente as ideias,
primeiramente, apenas rabiscadas pelo desenho expressional. Neste nivel, cores,
tons e detalhes de acabamentos e texturas s&o expressos para facilitar a

compreensao do desenho.

Da mesma forma van der Lugt (2001) apresenta o Talking Sketch que séo
desenhos feitos rapidamente pode dar suporte a uma discussao em grupo para
promover um processo mais eficiente, proporcionando um contexto visual
compartilhado. Porém, este autor ndo identifica as diferencas técnicas deste tipo de
desenho para comunicacdo e o desenho para reflexdo, para ele, a comunicacao
entre uma equipe de projeto deve ser feita juntamente com desenhos, e a propria
interpretacdo do outro designer pode influenciar no sketch daquele que o esta
produzindo. Desta forma, em uma sesséo de brainstorming, envolve conjuntamente

desenhos de reflexdo e comunicacao.

Segundo a taxonomia desenvolvida por Pei (2009) o desenho criado para
esclarecimento e compreensao das ideias para comunicacdo € denominado como
Shared Sketches, que utiliza de cores, textos e simbolos frequentemente para

estruturar e definir o projeto. O autor subdivide ainda em Coded Sketches, que sao
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os simbolos feitos a méo para representar uma informacdo e o Information Sketch
gue sao representacdes visuais 2D que permitem aos individuos entenderem as
intencbes do designer através de uma explicacdo clara composta de convencgdes

graficas comuns.

Para Olofsson e Sj6lén (2007) neste tipo de desenho o mais importante é
comunicar de forma clara e neutra as caracteristicas do produto, focando mais na
explicacdo do que na tentativa de vender a ideia, a0 mesmo tempo, estes desenhos
devem apresentar de forma imparcial os conceitos gerados para os clientes ou
usuérios avaliarem. Os autores classificam este tipo de desenho como Explanatory
Sketches.

Semelhante a definicdo de van der Lugt (2001), Pavel (2005) define os
Pitching Sketches. Sado desenhos iniciais gerados em uma discussao de uma equipe
de projeto, servindo como uma ferramenta para expressar as ideias para 0s outros
membros da equipe como uma ponte de comunicacao, facilitando a discussao
através da visualizacdo das ideias. Em uma discussdo com a equipe de projeto ndo
ha tempo suficiente para criar desenhos com proporcdes e perspectivas
detalhadamente corretas, porém, deve-se criar desenhos simples que todos da
equipe possam entender a ideia a ser transmitida, por isso, é utilizada

principalmente as linhas de contorno do objeto.

Segundo Baskinger (2008) depois de criados os desenhos sem refinamento
para idealizacdo do produto, é preciso transforma-los em uma linguagem néo verbal
que possa ser compreendida por todos os colegas e clientes, por isso deve ser
possivel neste tipo de desenho de alguma maneira contar uma histéria. O autor
identifica que estes desenhos devem ser feitos em tamanhos maiores, com o uso de
cores e fidelidade ao que se espera de algo proximo ao real. Muitas vezes sao
utilizados para criacdo de storyboards, ou até mesmo estruturas narrativas que
possam através de seu layout concluir o inicio e o fim da constru¢cdo do pensamento.

O autor classifica, portanto, estes desenhos como Narrative Sketches.

Pipes (2010) ndo deixa claro qual o tipo de desenho, segundo as suas
classificagcdes, seria mais aconselhavel para a comunicacao, pois apés o esboco de

conceito, o autor identifica o desenho de apresentacéo, este ja para um cliente, ndo
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contemplando as caracteristicas de um desenho intermediario para comunicacéo

interna de uma equipe.

Ja Eissen e Steur (2008, 2013) salientam a importancia do desenho para a
comunicacdo, denominado por eles de Explanatory Drawings. Para os autores a
necessidade de explicar aos outros as ideias dos produtos resultaram em uma forma
especifica de desenho que utiliza vistas explodidas, vistas laterais, juntamente as
informacdes técnicas do produto. O objetivo é comunicar a proposta da forma mais
neutra possivel, sem julgamentos, utilizando de escrita e elementos iconicos para

facilitar a interpretacéo.

Desta forma, é possivel identificar as caracteristicas comuns entre as
definicbes dos autores que compdem o desenho para comunicacdo. Fica evidente
gue o desenho deve ser neutro de julgamentos, claro e objetivo, e que utilize da
melhor forma as técnicas existentes para comunica¢do, com uso de setas, textos,

simbolos e outros elementos.

4.1.3 Desenho de apresentacao

O desenho de apresentagcdo consiste em mais do que simplesmente
comunicar a ideia de um produto, mas de justificar e influenciar nas tomadas de
decisfes. Dificilmente um desenho feito em uma atividade em grupo podera ser
apresentado para o diretor de design ou para o cliente. Este tipo de desenho deve
possuir um grau de refinamento superior aos anteriores para que o projeto seja bem
visto. Apesar de ndo pertencer ao conjunto de desenhos realizados para a geracao
de alternativas, se identificou a necessidade de apresenta-lo tendo em vista a

guantidade de autores que abordam este tipo de desenho.

Medeiros (2004) define como ilustracdes as imagens que possuem alto grau
de semelhanca entre o objeto e a sua representacdo. Gomes (2011) caracteriza-os
como desenho de convencéo, feitos essencialmente para apresentacdo do conceito
para outros setores da empresa, como diretores, stakeholders, e clientes, por isso,
exigem um maior impacto do desenho, através de cores, luz, sombra e perspectivas

imponentes.
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Van der Lugt (2001) em sua tese de doutorado n&o chega a contemplar este
tipo de desenho devido as delimitacdes de sua pesquisa, porém, na taxonomia de
Pei (2009), o autor apresenta a definicAo de Persuasive Sketches, que sao
representacdes 2D coloridas quase realistas, ilustrando como o produto final podera
ser. Esta categoria, segundo o autor, contempla as subcategorias de Rendering e
Inspiration Sketches. Geralmente sdo produzidos em perspectivas e criados tanto
manualmente quanto de forma digital. A caracteristica que se destaca no Inspiration
Sketches é o fato de transmitir uma emoc¢éo, comunicando o estilo e 0 sentimento
gue este produto possui, aliado a identidade da marca ou a linha de produtos ja

existentes.

Da mesma forma, Olofsson e Sj6lén (2007) também classificam como
Persuasive sketches este tipo de desenho. Além de explicar o produto, os desenhos
também tentam buscar uma forma de cativar e vender o conceito do projeto, por
isso, na maioria dos casos, este tipo de representacdo tem o objetivo de apresentar
as caracteristicas intangiveis do produto e o sentimento que ele busca passar, mais
do que ilustrar as caracteristicas fisicas em detalhes. Pavel (2005) os identifica como
Concept Sketch. O proposito deste tipo de desenho é gerar ideias de provocacoes,
dar ao produto uma forma, decidir os sistemas de producdo, e explicar funcdes. E
uma atividade muito complexa mas, por domina-la, o designer esta habilitado para
se comunicar com o problema de projeto através do desenho. E utilizado para definir
0 que o designer, o cliente e 0 usuario querem para o produto.

N&o é encontrado nas referéncias de Baskinger (2008) ou de Eissen e Steur
(2013) uma definicdo explicita sobre este tipo de desenho, apesar de ambos
caracterizarem as formas mais detalhadas de desenho no processo de ideacgéo. Por
outro lado, um dos autores que melhor expde as caracteristicas deste tipo de
desenho ¢é Pipes (2010), que justamente os denomina de desenhos de
apresentacao. Este tipo de desenho tem a intencdo de apresentar ao cliente ou
financiador uma selecdo de imagens muito bem realizadas, com aparéncia o mais
realista possivel, de tal forma que a decisdo seja de seguir adiante com o projeto.
Segundo o autor, estes desenhos ja foram feios com marcadores ou pastel secos
sobre um quadro, mas de maneira crescente serdo iniciados a mao, mas acabados
usando programas de processamento de imagem, tais como o Adobe Photoshop ou

mesmo modelos tridimensionais, completamente renderizados em computador. Para
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alguns designers ou estudios de design, este € o fim do trabalho e eles repassam a
documentacdo do conceito para que o cliente avance e finalmente fabrique o

produto.

Este tipo de desenho, portanto, mais do que comunicar, visa cativar e
influenciar as decisdes dos individuos em prol do projeto que se esta apresentando.
Por isso, € necessario maior dedicacdo, tempo e refinamento nas imagens, além do
uso de materiais adequados, como marcadores e computadores para pinturas

digitais.

O Quadro 4 apresenta as classificagbes de cada autor anteriormente
apresentadas, agrupadas nas categorias identificadas, sendo elas desenho de

reflexdo, desenho de comunicacéo e desenho de apresentacao.

Quadro 4: Classificacao dos tipos de desenho

Desenho de Desenho de Desenho de
Autor ~ . ~ ~
Reflexao Comunicacao | Apresentacao
(MEDEIROS, 2004) Rablsdc_;o, rascunho e Esbocos e esquemas llustracbes
iagramas
(GOMES, 2011) [Desenho Expressional| Desenho Operacional I%esenho 96
onvencao
(VAN DER LUGT, Thinking Sketches Talking Sketches -
2005)
(PEI, 2009) Personal Sketches Shared Sketches [Persuasive Sketches
(OLOFSSON, Investigative and .
SJIOLEN, 2007) explorative sketches Explanatory Sketches | Persuasive Sketches
(PAVEL, 2005) Memo Sketches Pitching Sketches Concept Sketches
(BASKINGER, 2008) Thumbnails, Napkin Narrative Sketches -
Sketches

PIPES, 2010
( ) Esboco de Conceito - ADesenho d~e
presentacao

(EISSEN AND
STEUR, 2008) Ideation Sketches Explanatory Drawing -

Fonte: Autor

A partir das definicdes das principais referéncias teéricas da area foi possivel
identificar as caracteristicas das diferentes formas de representacdo utilizadas no

processo criativo durante o processo de desenvolvimento de produtos. O Quadro 5
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apresenta as principais caracteristicas do desenho de reflexdo, comunicagédo e

apresentacao segundo a revisao tedrica.

Quadro 5: Caracteristicas dos diferentes tipos de desenho

Desenho de Reflexédo

Rabiscos iniciais do desenho com baixo grau de definicdo e detalhamento.

Materiais simples como lapis, canetas e hidrocores.

Criados espontaneamente.

A mao livre

Inmeras solucdes.

Maior quantidade de desenhos possiveis da mesma solugéo.

Formato reduzido, miniatura, A4, sketchbooks, guardanapos.

Diferentes perspectivas.

Pouca preocupacao em precisdo na representacgao.

Mesma vista ortografica, porém com diferentes configuracoes.

Geralmente ambiguos, sem preocupacao de transmitir informacgéo a equipe.

Desenho de Comunicacéo

Vistas Ortograficas

Perspectivas isométricas ou com pouca distor¢éo

Secc0les de planos e cortes

Detalhes (zoom ou destaque para algum elemento do produto).

Vistas explodidas

Storyboards

Uso de cores, textos e simbolos

Setas demonstrando funcionamento

Tamanhos maiores (Formato A3)

Interac@o com o usuario (desenho de partes do corpo).

Forma mais neutra possivel

Clareza nas informacfes
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Mescla de materiais, nanquim, marcadores, lapis

Geralmente a mao livre

Desenho de Apresentacao

Transmite emocao.

Transmite a identidade da marca ou linha de produtos.

Uso de planos de fundo.

Técnicas mistas, tradicionais e digitais

Desenhos proximos a uma representacdo do objeto real

Tragos e linhas refinados

Perspectiva com distor¢cdo em prol do ponto de vista do observador.

Tamanhos maiores (Folhas A3 ou plotagens).

Storyboards refinados

Fonte: Autor

Desta maneira, é possivel identificar pelas caracteristicas do desenho qual
sua finalidade durante o processo de concepc¢des de novos produtos, servindo de
base para a pesquisa documental realizada com a analise dos desenhos gerados
pelos alunos durante as disciplinas de projeto no curso de Design de Produto da
UFRGS.

4.2 COLETA DOCUMENTAL DE TIPOS DE DESENHOS

A partir das definicbes apresentadas pela classificacao supracitada, foi feita
uma coleta documental via imagens disponiveis na internet de desenhos que
possuem as caracteristicas apresentadas pelos autores pesquisados. Para isso,
utilizou-se do site Pinterest.com para agrupar as imagens que foram selecionadas
dos enderecos virtuais dos principais designers de produto do mundo. Esta
plataforma também desenvolvida em aplicativo funciona na criacdo de painéis que
separam imagens por temas e categorias, e desta maneira o contetudo é organizado
em um perfil. Ao encontrar uma imagem de seu interesse na internet o usuério pode

“pinar” ou alfinetar esta imagem em um de seus painéis.
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Desta forma, foram criados trés painéis com os titulos “Desenho de Reflexao”,
‘Desenho de Comunicagdo” e “Desenho de Apresentacdo” com imagens de
designer de produto que representassem as caracteristicas identificadas pelos
autores. Ao todo, foram coletadas 259 imagens, dos principais sites de referéncia
em design de produto, como Behance, Clorofot, Fast Co. Design e Yanko Design,
além de desenhos de designers de produto como Carl Liu, Spencer Nugent, Jaime
Hayon e Stanley Sie. A Figura 14 apresenta a visualizagdo do painel de “Desenho

de Reflexdo” no endereco da pagina na internet.

Figura 14: Painel de Desenho de Reflexao

= B AOA ARSI

-sketches-ideation-sketches-desenho-de-ref/

Esta pesquisa bibliografica identificando os tipos distintos de desenho
aplicados na etapa de geracdo de alternativas no desenvolvimento de produtos
contribuiu como suporte para as seguintes pesquisas documentais. As
caracteristicas dos desenhos criados para concepc¢do de novos produtos foram
investigadas nos desenhos criados pelos alunos nas disciplinas de projeto. Para
realizar esta pesquisa utilizou-se a andlise qualitativa de conteido de dados visuais
(BANKS, 2009).


http://www.pinterest.com/stefanfernandes/tipos-de-sketches-ideation-sketches-desenho-de-ref/
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4.3 PESQUISA DE CAMPO ENTREVISTA COM PROFESSORES

A pesquisa de campo em que foram realizadas entrevistas com professores
de design de produto teve como objetivo identificar as abordagens de ensino
utilizadas e compreender como o desenho é utilizado nas disciplinas. As disciplinas
as quais os professores lecionam foram selecionadas de acordo com os eixos de
conhecimentos apresentados pelo plano pedagdégico do curso de Design de Produto
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Além disso, a prépria experiéncia do
pesquisador como ex-discente nesta instituicdo permitiu a melhor identificacdo das
disciplinas a serem selecionadas. O Quadro 6 apresenta na primeira coluna os trés
eixos de conhecimento do curso de graduacéo de design de produto da UFRGS, a
segunda coluna expde as respectivas disciplinas selecionadas que compdem cada
eixo, e a terceira coluna apresenta em qual semestre estas disciplinas séo

ministradas dentro da grade curricular do curso.

Quadro 6: Eixo de conhecimento e as respectivas disciplinas selecionadas

Eixo de Conhecimento Disciplinas Selecionadas Etapas
Andlise e Representacéo da Etapa 1
Forma |
Eixo de Instrumentalizacéo e Andlise e Representacéo da Etapa 2
Tecnologias Forma Il
Desenho Técnico aplicado ao Etapa 1
Design |
Eixo das Teorias e Metodologias Metodologia de Projeto Etapa 3
Projeto de Produto | Etapa 4
Eixo das Linguagens e Praticas de Projeto de Produto Il Etapa 5
Projeto Projeto de Produto IlI Etapa 7
Projeto de Produto IV Etapa 8

Fonte: Autor

Todas as entrevistas seguiram roteiros pré-estruturados com perguntas
voltadas para cada eixo de conhecimento, totalizando, portanto, trés roteiros

apresentados no Apéndice C. As entrevistas foram guiadas por trés blocos de
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perguntas, primeiramente informacdes sobre o entrevistado, como formacgédo e
tempo de docéncia na disciplina. O segundo bloco foi direcionado as questdes sobre
a disciplina, forma de desenvolvimento, metodologia, e avaliagdes. Por fim, o bloco
trés contempla perguntas que relacionam a disciplina com o desenho voltado para
geracdo de ideias. Além dos roteiros pré-estruturados, o pesquisador também
utilizou como suporte as entrevistas o plano de ensino de cada disciplina, onde
consta a carga horaria, a sumula, os objetivos, o conteddo programatico, a

metodologia, os critérios de avaliacdo, e as bibliografias recomendadas.

Todas as disciplinas foram realizadas nas dependéncias da universidade em
horarios pré-agendados com os professores. A seguir sdo apresentados o0s
resultados das entrevistas realizadas com os professores dentro de cada eixo de

conhecimento, a transcricdo das entrevistas encontram-se no Apéndice F.
4.3.1 Entrevistas do eixo das linguagens e préticas de projeto

As disciplinas selecionadas para as entrevistas dentro deste eixo de
conhecimento foram as de projeto de produto, sendo elas Projeto de Produto I, II, 1l
e IV. Foram excluidas as disciplinas de Projeto Integrado | e Il, pois estas séo
ministradas para alunos tanto do curso de design de produto quanto alunos do curso
de design visual. Ao total, os alunos de Design de Produto da UFRGS participam de
sete disciplinas de projeto, contando com o trabalho de conclusdo de curso, dos
quais foram contempladas nesta pesquisa as quatro disciplinas especificas para o
design de produto. A ordem dos professores entrevistados esta de acordo com a

cronologia que foram feitas as entrevistas.

4.3.1.1 Entrevistado 1

A primeira entrevista foi realizada com o professor da disciplina de projeto de
produto |. Professor com doutorado, possui graduacdo em engenharia civil e
mestrado e doutorado em engenharia de producédo. Leciona a disciplina desde 20009.
O primeiro contato do aluno com as disciplinas de Projeto de Produto ocorre no
quarto semestre do curso na disciplina de Projeto de Produto I. E o primeiro
momento em que o aluno tera a aplicacdo préatica em projeto de produto de todo o
conhecimento adquirido nos semestres anteriores. Segundo o entrevistado e a

sumula da disciplina, esta disciplina busca o desenvolvimento do pensamento critico
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analitico do aluno através de tematicas especificas. Segundo o entrevistado a
énfase esta no exercicio da metodologia de projeto e nos aspectos conceituais do
produto, por isso, aborda tematicas que envolvam produtos de baixa complexidade
funcional e estrutural. Esta disciplina desenvolve trabalhos em equipe projetando um
produto a partir de uma tematica lancada e objetiva incentivar as reflexfes tedricas e

criticas das solucdes propostas.

Como objetivo, segundo a sumula da disciplina, busca-se desenvolver o
pensamento critico, analitico e reflexivo sobre os produtos, além de flexibilizar e
agilizar a capacidade de responder as situacbes e problemas seguindo os
procedimentos da metodologia de projeto. Por isso, esta disciplina propde
principalmente orientar a pratica projetual ao aluno seguindo os procedimentos
metodologicos. Para o entrevistado o objetivo é contextualizar o aluno sobre o
processo de desenvolvimento de produto e focar na fase de desenvolvimento do
projeto, na concep¢do de novos produtos para que possam ter a consciencia de
onde se esta e onde se quer chegar dentro da realidade de projeto aplicado em um

contexto real.

Esta disciplina ocorre duas vezes por semana durante o semestre, com aulas
de trés horas cada, totalizando 90 horas de carga horaria total. Bem como as demais
disciplinas de projeto, esta se caracteriza por seis créditos obrigatorios. E uma das
disciplinas que possuem mais créditos dentro da grade curricular, e, segundo o
entrevistado, se justifica por exigir atividades praticas e muito esforco intelectual e
reflexivo por parte do aluno. Nesta disciplina espera-se que o aluno ja tenha alguns
conhecimentos técnicos e metodoldgicos, além de compreender a histéria do design.
Porém, uma das dificuldades levantadas pelo entrevistado € a aplicagcdo do
conhecimento prévio. O aluno, por exemplo, possui a base de conhecimento de
representacao gréfica através do desenho a méao, pois ja passou pelas disciplinas de
Anadlise e Representacdo da Forma | e Il, porém, na disciplina de projeto o aluno
acaba tendo dificuldade em aplicar o conhecimento. Ao término da disciplina o aluno
estd apto a desenvolver projetos mais complexos e compreender o processo de
desenvolvimento de produtos de forma completa sem ficar limitado a alguma técnica

ou fase.
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As avaliagbes em projeto sdo feitas através da avaliacdo de relatorios feitos
pelos alunos em que apresentam todo o desenvolvimento do projeto, expondo néo
s6 o resultado final, mas também as alternativas, os conflitos e as solugcdes
encontradas. Este relatério de projeto € exigido ndo apenas em Projeto |, mas em

todas as demais disciplinas de projeto do curso.

As aulas sdo praticas, havendo poucas aulas expositivas. Por isso, as
disciplinas de projeto sdo caracterizadas por trabalhos realizados em aula e
constantes assessoramentos entre alunos e professores. N&o ha nessas disciplinas
provas dissertativas ou objetivas, mas apresentacdes divididas em etapas durante o

semestre sobre 0 andamento do projeto.

Sobre as questdes especificas sobre a relacdo do desenho com a disciplina o
entrevistado respondeu que os alunos utilizam o desenho na fase conceitual do
projeto, ou seja, buscam criar as alternativas através do desenho. Porém, segundo o
entrevistado, ainda existem alunos relutantes em utilizar o desenho, que querem
pular etapas e partir diretamente para a computacdo e modelagem virtual dos
produtos. Esta relutancia também ocorre na criacdo de prototipos e mockups para
validacdo volumétrica, para o entrevistado, ainda falta neste momento de projeto a
combinagdo de elementos para evitar que isso ocorra na hora de o aluno se
expressar, por isso, muitas vezes nesta disciplina ainda sdo retomados alguns

conteudos, como forma de revisao.

4.3.1.2 Entrevistado 2

O entrevistado 2 é professor da disciplina de Projeto de Produto Ill. Possui
titulacdo de doutorado e mestrado em engenharia de producdo, e graduacdo em
engenharia civil. E professor desta disciplina desde 2011. Assim como as demais
disciplinas de projeto, a carga horéaria € de 90 horas, sendo dois encontros de trés
horas cada por semana, e a etapa aconselhada para a matricula do aluno é no

sétimo semestre.

7

O objetivo principal desta disciplina € apresentar conceitos voltados a
tecnologia assistiva e design universal com produtos de média complexidade. Sao
feitas visitas técnicas e pesquisas de campo com o objetivo de conhecer melhor os

usuarios, geralmente com algum tipo de deficiéncia, ou pertencente a algum grupo
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7

de usuarios ndo usualmente contemplados. Desta forma, € muito importante a
imersdo do aluno no contexto e empatia para compreender as distintas
necessidades dos usuarios. Por ser uma disciplina pertencente ao quarto ano de
curso, espera-se que o aluno ja tenha uma bagagem de conhecimentos sobre
técnicas de expressdo grafica, selecdo de materiais e conhecimentos metodol6gicos
mais avancados. Portanto, o diferencial da disciplina esta na tematica e no aumento
da complexidade e detalhamento do projeto desenvolvido. Por isso, os alunos sao
incentivados a ir a campo a fim de conhecer os usuarios, muitas vezes sao alugadas
cadeiras de rodas, por exemplo, para que através da empatia, o aluno perceba quais
as limitacGes destes produtos e quais as necessidades daqueles que os usam. As
avaliacdes, assim como nas demais disciplinas de projeto, séo realizadas através de
acompanhamento continuo do professor com o aluno nos assessoramentos
realizados em sala de aula, e os relatérios de projeto divididos em entregas por

etapas projetuais.

Sobre o uso do desenho para geracdo de ideias e alternativas o professor
relatou que observa a auséncia do desenho entre os alunos. O professor incentiva o
uso do desenho independente da fase de projeto, pois, segundo ele, as ideias
podem surgir mesmo na etapa informacional, por exemplo, ou ainda em algum
ajuste na fase de detalhamento. Porém, segundo o entrevistado, o aluno ndo é
cobrado ou obrigado a utilizar o desenho, e acaba ficando a cargo do aluno escolher
entre 0 uso ou ndo desta forma de expressdo gréfica. Segundo o professor
entrevistado, o aluno durante a graduacdo estd em fase de desenvolvimento
profissional, por isso ndo havera um profissional completo nas disciplinas de projeto,
0 que ocorre é uma aprofundamento maior de um conhecimento por parte do aluno,
como o desenho, a prototipacdo, ou a pesquisa, desta forma alguns alunos se
destacam mais que outros na representacdo grafica. Para que isso ndo ocorra o
entrevistado sugere que todas as disciplinas do curso contemplem o desenho, em
maior ou menor escala, e, para iSso, seria necessario uma intervencdo da

coordenacao ou do programa pedagogico como um todo.

Para o professor os alunos ndo lancam mao das técnicas criativas de
desenho satisfatoriamente. Ele observa que os alunos utilizam o desenho de forma
inapropriada, os alunos se preocupam muito no detalhamento porém pouco na

velocidade e na agilidade de representar as ideias. Falta, segundo ele, o desenho
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expresso e a pratica constante do desenho, para que, quando for requerido, possa

ser aplicado de forma agil.

4.3.1.3 Entrevistado 3

O terceiro professor entrevistado é professor da disciplina de Projeto de
Produto IV. Possui doutorado e graduacdo em engenharia mecanica, e mestrado em
engenharia civil. E professor desta disciplina desde 2008, em que foi realizada com
a primeira turma a ingressar no curso de design de produto. Esta disciplina ocorre no

oitavo semestre e também possui carga horaria de 90 horas.

O objetivo da disciplina é capacitar o estudante para o desenvolvimento de
produtos de alta complexidade, com énfase no projeto sobre a tematica do design
para a mobilidade. Através de metodologia de projeto sistematica, fundamentacdes
conceituais, manipulacdes formais, funcionais e atendimento aos requisitos técnicos
de producdo os alunos desenvolvem a cada semestre um projeto em grupo de
algum veiculo de transporte. Esta € a Ultima disciplina de projeto antes do trabalho
final do curso, por isso, segundo o professor entrevistado, os alunos devem
apresentar solu¢gées com todos os aspectos relacionados ao design do produto,
desde a investigacdo das necessidades dos usuarios até testes de sistemas
estruturais aplicados. Além disso, o aluno desenvolve um relatério completo
seguindo padrbes normativos académicos que serdo mais profundamente exigidos
no trabalho de conclusdo de curso. Os alunos sdo avaliados tanto sobre a
apresentacao dos relatérios de projeto quanto nos assessoramentos constantes que
ocorrem durante as aulas ao longo do semestre. As aula sdo predominantemente

praticas com poucas aulas expositivas.

Segundo o professor entrevistado os alunos usam pouco o desenho na fase
conceitual do projeto de produto. Muitos alunos evitam o desenho a méo livre pois
isto esta relacionado a pratica e a motricidade fina, e o aluno que chega ao oitavo
semestre sem utilizar o desenho sente-se envergonhado e desestimulado a tentar se
expressar desta forma. Para ele, isto se deve também a alta exigéncia dos proprios
professores sobre 0s alunos, pois desde o primeiro semestre em que o aluno tem os
primeiros contatos com o desenho, o aluno se depara com uma qualidade técnica

muito elevada o que pode deixa-lo frustrado. Segundo o professor entrevistado os
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alunos ndo langam mao das técnicas criativas de desenho satisfatoriamente, pois
eles acabam delegando apenas a um colega com maior motricidade no desenho
para representar as ideias. Muitas vezes os alunos até desenham na fase de
concepcao de novos produtos, porém, sempre discutem e depois passam ao aluno
que desenha melhor para refinar o desenho e as ideias geradas.

Ao mesmo tempo, o entrevistado considera o desenho muito importante para
a criatividade pois o desenho € a primeira prototipagem das ideias. Ao desenhar
uma forma é possivel avaliar se a forma é interessante ou se é possivel evoluir a
partir daquela visualizagdo. Quem desenha possui mais capacidade de visualizagéo
espacial e, por isso, compreende melhor as configuragcbes do produto, e isto
contribui ndo s6 para a qualidade do desenho mas para modelagem, prototipagem,
e em escala mais elevada, para a criatividade como um todo, ja que a inteligéncia

espacial também é uma das inteligéncias multiplas do individuo.
4.3.1.4 Entrevistado 4

O entrevistado 4 é professor da disciplina de Projeto de Produto Il. Possui
graduacdo em Desenho Industrial, mestrado e doutorado em ciéncia e tecnologia

dos materiais. Leciona a disciplina desde 2010.

Segundo o0 entrevistado, esta disciplina € predominantemente pratica,
desenvolvendo quase que inteiramente as atividades nas dependéncias da
maquetaria da universidade para que os alunos utilizem o maquinério disponivel e
tenham espaco fisico para desenvolver protétipos e até desmontar e montar
produtos similares ao projeto que estdo desenvolvendo. O foco da disciplina esta
relacionado ao conhecimento do produto industrial como estrutura e funcao, e
menos a parte estética. Para o professor, o desenvolvimento do produto parte de
dentro para fora, ou seja, dos componentes internos e dos elementos funcionais
principais, como, por exemplo, tipos de energia utilizados em um projeto
desenvolvido de um aspirador de p6. O professor reforca a importancia da pré-
pesquisa, momento em que o aluno deve pesquisar sobre a teméatica e identificar

guais os tipos de tecnologia séo aplicados.

Mais do que criar varias formas distintas para um mesmo produto, é

necessario saber os motivos que levam aquela forma, qual a estrutura mais
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adequada, qual o material a ser selecionado, qual a fonte de energia aplicado e
como se procedera o ciclo de vida do produto. Da mesma maneira que as demais
disciplinas de projeto, os trabalhos séo realizados em grupo criando um projeto ao
longo do semestre, com entrega de relatério, apresentacbes e assessoramento

constante durante as aulas.

Quanto ao uso do desenho nesta disciplina, o professor relata que os alunos
utilizam o desenho para gerar alternativa. Mas destaca que isto depende muito da
personalidade do aluno, poucos alunos desenham de forma adequada e também
poucos discutem sobre o0s projetos, tanto em grupo quanto entre alunos da mesma
disciplina. O professor também relata que aquele aluno que sabe desenhar com
maior qualidade se destaca e acaba retraindo os demais. Para ele, os alunos nao
conseguem desenhar, mas ndo é por preguica ou falta de motivacdo, € por uma

vergonha de expor desenhos que eles julgam nao qualificados.

N&o ha na disciplina um controle sobre o uso do desenho na fase conceitual
do projeto, ficando a critério do aluno a aplicacao das técnicas de desenho. Segundo
o professor, a falta de uma estrutura fisica mais apropriada para o desenvolvimento
de projetos contribui para este baixo desempenho dos alunos na criagdo de
desenhos para geragdo de alternativas. O ideal seria uma sala de aula que
permitisse que o0 aluno pudesse tanto desenhar, quanto usar computador e
softwares especializados, e criar modelos volumétricos e protétipos para avaliar suas
alternativas. Para o professor o desenho favorece a criatividade, mas néo aquele
desenho apenas com as técnicas de desenho, sem propésito. Ao invés de criar cem
diferentes formas para uma garrafa, € necessario ter uma pesquisa informacional
bem consolidada, identificando os requisitos e restricdbes de projeto para que se
tenha mais seguranca e convic¢ao dos desenhos que séo criados e das alternativas

desenvolvidas.

4.3.1.5 Consideragdes sobre as entrevistas do eixo das linguagens e praticas de

projeto

Identificou-se como resultado das quatro entrevistas realizadas do eixo de
conhecimento das Linguagens e Praticas de Projeto que a abordagem de ensino é

predominantemente prética reflexiva. Os alunos através de projetos com tematicas
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diferenciadas a cada semestre aprendem através da reflexdo sobre suas proprias
atividades. Bem como na abordagem construtivista, 0 professor nas disciplinas de
projeto ndo impd&e ou transmite o conhecimento de forma unilateral, mas acompanha
0 estudante ao longo do semestre, orientando-0 sobre o0s conhecimentos
desenvolvidos pelo préprio aluno ativo que constréi suas experiéncias através de

projetos reais, ou pelo menos, similares ao contexto real.

Os professores também relataram nas entrevistas que 0s alunos pouco
utiizam o desenho para geracdo de alternativas, preterindo esta forma de
representacdo, em favor do uso de softwares computacionais. Porém os professores
também relatam dificuldades dos alunos tanto para o desenho quanto para a
comunicacao entre si, sem conseguirem expressar suas ideias, prejudicando a

gualidade dos projetos desenvolvidos.

Trés dos quatro professores argumentaram que o desenho pode ser algo
intimidador para alguns estudantes. O aluno que é capaz de criar desenhos com
maior qualidade desde os primeiros semestres se mostra mais ativo, e toma para si
a responsabilidade de criar os desenhos em todas as disciplinas de projeto. Em
contra partida, o colega que nao tem a aptiddo desde o inicio do curso sente-se
inibido e desencorajado a buscar sua qualificagcdo. Um dos professores ainda
ressaltou que isto ndo ocorre apenas na relacdo entre alunos, mas também entre
professor e aluno. O professor que exige do aluno uma qualidade técnica de
desenho muito elevada sem considerar o processo de amadurecimento do aluno

pode contribuir para a inibicdo da expresséao gréfica através do desenho.

Em nenhuma das disciplinas de projeto séo realizadas avaliagdes especificas
sobre a qualidade e propoésito adequado dos desenhos. Apesar de ser fortemente
incentivada pelos professores, cabe ao aluno utilizar o desenho ou ndo para geracéo

de alternativas.

4.3.2 Entrevistas do eixo de instrumentalizacao e tecnologias

As disciplinas selecionadas para as entrevistas dentro deste eixo de
conhecimento foram as disciplinas de Analise e Representacao da Forma | (ARF 1),
Analise e Representagdo da Forma Il (ARF II) e Desenho Técnico I. Foi entrevistado
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um professor para cada disciplina deste eixo de conhecimento como apresentados a

seqguir.
4.3.2.1 Entrevistado 5

A quinta entrevista foi realizada com o professor da disciplina de Analise e
Representacdo da Forma I. O professor possui graduacdo e mestrado na area de
artes visuais e € doutorando em design. Leciona a disciplina desde o ano de 2010.
Esta disciplina possui carga horaria de 60 horas divididas em dois encontros por
semana de duas horas cada. E uma das primeiras disciplinas que envolve o estudo
do desenho, no primeiro semestre do curso. Segundo o professor entrevistado o
objetivo desta disciplina é introduzir os conceitos fundamentais de desenho, uso
apropriado dos materiais e incentivar que o aluno a perder o medo de se expressar
graficamente, ja que isto ndo é devidamente abordado no ensino médio. A
metodologia de ensino é baseada em exercicios praticos de observacdo e
representacdo de produtos a partir da construcédo de soélidos geométricos. Por ser
uma disciplina introdutéria, espera-se que ao termino da disciplina o aluno tenho
conhecimentos de proporgdo, estrutura geométrica e sobre representacdo de
objetos, como volume, luz e sombra. As avaliagdes sao feitas por entregas de
pastas de desenho criados em aula, materiais extra classe denominados de
atividades complementares e por duas provas, em que os alunos devem representar

um objeto observado.

O foco principal é familiarizar o aluno as ferramentas e técnicas de desenho,
buscando a agilidade e destreza na observacdo e representacdo de objetos. Séo
ensinados conteudos como construcdo de cubos, elipses, esferas, e volumes em
perspectiva isomeétrica e cbnica, com um, dois e trés pontos de fuga, além de
dominios de enquadramento, composicdo e disposicdo de elementos. As técnicas
de desenho apresentam o uso do lapis grafite, lapis de cor e caneta nanquim, com o

objetivo de gerar desenhos gestuais criados a mao livre.

Os alunos ndo aplicam nesta disciplina, porém, nenhuma técnica criativa para
criacdo dos desenhos, ou aprendem a distinguir das diferentes formas de expresséo
para cada etapa do processo de desenvolvimento de projeto. O contelddo desta

disciplina portanto ndo se relaciona com os demais conteldos apresentados nas



135

disciplinas dos outros eixos. O aluno aprende as técnicas de desenho, porém néo é
instruido em que momento do projeto serd utilizada tal técnica. Da mesma maneira,
os alunos nédo criam novos produtos ou sdo incentivados a criar novas ideias para
produtos existentes. A proposta se baseia mais na observacéo e representacéo da
forma, e ndo, na criagdo de novas configuragcbes. Da mesma maneira, ndo é

diretamente incentivado que os alunos criem de forma colaborativa.

O professor também reforcou a necessidade de quebrar alguns conceito pré
determinados pelos alunos sobre o que é um desenho de qualidade, pois muitos
alunos possuem grande habilidade técnica para criacdo de desenhos artisticos,
porém, que sao pouco significantes para a profissao de design de produto. Por isso,
o aluno nesta disciplina aprende conceitos de representacdo basicos e
geometrizacdo de formas para conseguir apresentar e comunicar suas ideias de
forma eficiente. Segundo o professor, é necessario fazer com que o aluno perca o
medo de se expressar graficamente, e, no final do semestre, os préprios alunos
conseguem perceber a sua evolucdo tanto no desenho quanto de transmitir

graficamente as ideias.

4.3.2.2 Entrevistado 6

O entrevistado de numero seis foi o professor da disciplina de Andlise e
Representacdo da Forma Il que ocorre no segundo semestre, posterior a disciplina
de ARF I. A professora desta disciplina € formada em Design e possui mestrado
também em Design. Atualmente cursa o doutorado em Engenharia de Producao, e
leciona esta disciplina desde 2011. A carga horéaria € de 60 horas, distribuidas em
dois encontros semanais de duas horas cada, bem como as demais disciplinas

deste eixo de conhecimento.

A metodologia utilizada nesta disciplina consiste em exercicios praticos em
sala de aula e também atividades complementares extraclasse. O objetivo da
disciplina é aprimorar a capacidade de observacéo e representacdo dos objetos por
parte do aluno. A partir da analise de objetos e da geometrizacdo de suas formas o
aluno gradativamente adquire habilidades motoras e confiangca em suas préprias
capacidades de expressdo grafica. Os conhecimentos sdo mais aprofundados que

em ARF |, sendo utilizados materiais como pastel seco e marcadores para
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representacdo de materiais como vidro, madeira e ago. Porém, a distingdo desta
disciplina para a anterior esta na maior exigéncia técnica e do maior detalhamento
dos desenhos. Além disso, o professor relatou alguns exercicios de desenho
voltados a diferentes formas de percepg¢ao, como o exercicio do objeto oculto, que
consiste em desenhar um objeto apenas pela percepcao tatil do objeto que esta
envolto de uma sacola que impede a sua visualizacdo. Os exercicios de analogia
com a natureza e analogia aos elementos marinhos foram o0s que mais se
aproximam dos conceitos de projeto e criatividade, pois os alunos devem observar a
forma de um objeto e desenhar uma nova configuragédo a partir de uma analogia da
natureza ou elementos marinhos. Porém, esta tarefa ndo € contextualizada a
nenhuma técnica criativa que utiliza as analogias como forma de criacdo, ou em que

fase do processo de projeto podem ser utilizadas.

Desta forma é possivel observar alguns exercicios que buscam uma
investigacao sobre a criatividade, porém ainda nao relacionada com nenhum projeto

de produto.

4.3.2.3 Entrevistado 7

A sétima entrevista foi feita com o professor da disciplina de Desenho Técnico
I. O professor entrevistado € doutorando em engenharia de materiais e possui
graduacdo e mestrado em Design. E docente nesta disciplina desde 2014. Bem
como as demais disciplinas deste eixo de conhecimento, possui carga horéria de 60
horas com dois encontros semanais de duas horas cada.

A metodologia desta disciplina é baseada nos livros desenvolvidos por
Bornancini, Petzold e Orlandi (1987). Trata-se de exercicios praticos de desenho
técnico que envolve criacdo de vistas ortograficas e perspectivas em isométrica e
cavaleira. As aulas sdo guiadas por este material, por isso, demonstra uma
abordagem mais tradicional, diferente das demais disciplinas anteriormente
investigadas. Da mesma forma, as avaliacbes sdo realizadas exclusivamente

através de provas divididas em trés areas ao longo do semestre.

Ndo ha como objetivo nesta disciplina a criacdo de desenhos para a fase
conceitual do processo de produto, fica claro que o contetudo lecionado nesta

disciplina € aplicado a fase de detalhamento, momento em que o designer deve
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especificar as propriedades técnico-formais do produto a ser produzido em forma de
desenho. Por isso, ndo € desenvolvida nesta disciplina nenhuma atividade que
envolva a colaboracdo ou o uso de técnicas criativas para o desenvolvimento de
produtos. Porém, a disciplina expfe ao aluno em que momento do processo
projetual o aluno utilizara os conhecimentos adquiridos. Da mesma forma, € clara a
compreensao de que se trata de um desenho voltado para a comunicacéo, a fim de

reduzir equivocos e tornar as especificacdes para producéo o mais claro possivel.

Esta disciplina contribui para a compreensdo espacial do aluno e também
para a capacidade de produzir vistas ortogréaficas, perspectivas isométricas e
perspectivas cavaleiras. Por se tratar de um desenho a mao livre, outras habilidades
psicomotoras também se desenvolvem, indiretamente contribuindo para a
criatividade, ja que com o desenho a mao livre o designer também pode expressar
suas ideias no papel, apesar de nao ser este o objetivo da disciplina.

4.3.2.4 Consideracfes sobre as entrevistas do eixo de instrumentalizacéo e

tecnologias

Observou-se que nas disciplinas dos professores entrevistados deste eixo de
conhecimento ndo é utilizada a abordagem construtivista, principalmente na
disciplina de desenho técnico, que utiliza a repeticdo e memorizacdo como forma de

assimilacdo do conteudo através das apostilas com exercicios.

A maneira de ensino destas disciplinas é baseada na aplicacao pratica das
técnicas de desenho, com o objetivo de qualificar a representacdo grafica dos
objetos. Porém, nédo é relacionado os contetdos destas disciplinas com o contexto
real. Nas disciplinas de andlise e representacdo da forma os alunos aprendem a
compreender as formas geométricas e as técnicas de representacao, porém, ndo
aplicam em um contexto real, a aprendizagem nao é feita através de um projeto, ou
da criacdo do aluno. Torna-se portanto uma abordagem tradicional, em que o aluno
adquire o conhecimento transmitido pelo professor de maneira vertical de
aprendizado, em que o aluno assimila o conhecimento sem questionar a relagao

entre os elementos intervenientes.

Bem como os relatos dos professores das disciplinas de projeto, nas

disciplinas do eixo de instrumentalizacdo e tecnologia também ocorre entre 0s
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alunos a situacéo de intimidacdo pelo destaque em qualidade de alguns colegas.
Por isso, € muito importante que se explicite quais os objetivos das disciplinas
claramente, e como as técnicas de desenho contribuem para o0 processo de
desenvolvimento de produto. A diferenca técnica entre os alunos é grande nas
disciplinas iniciais, tendo em vista a bagagem de experiéncia de cada um durante o
ensino fundamental e médio, por isso, o ensino deve ser claro do ponto de vista de
guais os aspectos do desenho devem ser considerados para a criacdo de um

produto.

Da mesma forma, ha pouco nestas disciplinas trabalhos que incentivem a
colaboracédo entre os alunos, sendo em sua grande maioria os trabalhos realizados

individualmente.

4.3.3 Entrevista do eixo das teorias e metodologias

Para a entrevista do eixo das teorias e metodologias foi selecionada a
disciplina de Metodologia de Projeto que ocorre no terceiro semestre do curso de
graduagdo com carga horaria de 60 horas divididas em dois encontros de duas

horas por semana.

4.3.3.1 Entrevistado 8

O dultimo professor a ser entrevistado foi o professor da disciplina de
metodologia de projeto. Doutor em engenharia de producéo, o professor também
possui graduacao em arquitetura e urbanismo e mestrado em engenharia civil.
Leciona esta disciplina desde o inicio do curso de design de produto na graduacéo
da UFRGS.

Esta disciplina é dividida em aulas tedricas e praticas, sendo o aluno
incentivado a aplicar os conhecimentos adquiridos em projetos com tematicas
propostas pelos professores. Desta forma, o aluno compreende o processo de
projeto e o aplica em um contexto, podendo refletir sobre o seu aprendizado na
pratica. Recentemente os professores de design e de engenharia de producédo
desenvolveram uma proposta de projetos interdisciplinares, em que tanto os alunos
de design quanto de engenharia trabalhariam de forma colaborativa para

desenvolver um produto. Desta forma, os alunos aprendem também a dialogar com
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outros profissionais de outras areas, como explicitado pelo professor, nos semestres
anteriores havia a aula que trabalhava de forma tedrica o trabalho em equipe, porém
nao havia a pratica. Com este trabalho de projeto interdisciplinar os alunos
aprendem na pratica sobre como trabalhar em equipe tornando o aprendizado mais

significativo.

Dentro do processo de projeto sdo apresentadas aos alunos algumas técnicas
gue os alunos aplicardo para o projeto a ser desenvolvido. Porém, ndo ha uma
obrigatoriedade no uso do desenho como forma de representacdo. Bem como
relatado nas demais entrevistas, o professor percebe que alguns alunos gostam de
desenhar e se expressam através do desenho, porém outros possuem uma restricdo
até mesmo para criar desenhos mais simples, como um painel, ou mapa mental.
Segundo o professor, em um determinado momento os alunos sdo incentivados a
criar painéis sobre as necessidades dos usuarios e de projeto fixados nas paredes.
Ele percebe que poucos alunos tomam a iniciativa de desenhar e escrever, e com
isso, acabem nao tendo proatividade e trabalho colaborativo. Segundo o professor,
os alunos ficam muito receosos que o material criado ndo tenha uma qualidade
estética suficiente ndo apenas nos desenhos, mas também em modelos e

protétipos.
4.3.3.2 Consideracdes sobre a entrevista do eixo das teorias e metodologias

A disciplina de metodologia de projeto possui um foco semelhante as
disciplinas de projeto de produto, desenvolvendo o conhecimento através da pratica
contextualizada. Os alunos criam produtos e experimentam a teoria juntamente com
exercicios praticos. Esta abordagem se mostra voltada ao construtivismo, orientando
o aluno a construir seu préprio conhecimento a partir de experiéncias praticas de

projeto.

Isto demonstra que até mesmo disciplinas pertencentes ao eixo das teorias e
metodologias podem incentivar os alunos a reflexdo de forma préatica e
contextualizada. Bem como relatado pelos professores de projeto, o professor da
disciplina de metodologia também verificou que a compreensdo do conteludo se

mostra mais eficaz quando utilizada uma abordagem construtivista de ensino.
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4.3.4 Consideracdes sobre as entrevistas

Tratando-se das abordagens de ensino identificou-se que a maioria das
disciplinas utiliza o construtivismo. A orientacdo dos alunos é feita através de
assessoramentos constantes, tornando o conhecimento algo desenvolvido
mutuamente entre professor e alunos. Porém, as disciplinas que envolvem o ensino
de desenho ainda apresentam uma abordagem de ensino tradicional, ndo baseada
em projetos reais, ou na atividade profissional de designer de produto.

O desenho foi relatado como presente em todas as disciplinas, demonstrando
a sua importancia para o curriculo do aluno, ao mesmo tempo, muitos professores
relataram o carater intimidador que a habilidade psicomotora do desenho pode
influenciar nos demais colegas. Observou-se que ndo ha de forma clara a
diferenciacdo dos tipos de desenho necessérios para a geracdo de ideias, 0 que
leva o estudante a evitar a pratica do desenho por ndo ter uma qualidade técnica

bem desenvolvida desde as primeiras disciplinas.

Gladwell (2008) explica que pessoas talentosas na verdade sao
acumuladoras de vantagens. O autor explica este fenbmeno através de criancas que
competem em algum esporte. Quando uma crian¢a de oito anos, por exemplo, se
destaca em sua categoria, ele é elevado as categorias maiores, com crian¢as mais
velhas. Desta forma, o desenvolvimento desta crianga torna-se superior a média de
sua idade. Percebe-se que algo semelhante ocorre com as habilidades de desenho.
O aluno que possui maior aptiddo ja nos primeiros semestre acaba desenvolvendo
mais a capacidade de desenho, e inibindo os demais nas seguintes disciplinas,

como as de projeto de produto.

Desta forma, foi possivel, através das entrevistas, compreender como o

desenho criado na fase conceitual de projeto é ensinado e desenvolvidos nas

diferentes disciplinas durante o curso de design de produto.
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4.4 PESQUISA DOCUMENTAL, ANALISE QUALITATIVA DOS DESENHOS DOS
ALUNOS DAS DISCIPLINAS DE PROJETO

Apés a identificacdo das caracteristicas dos diferentes tipos de desenho
apresentados na literatura, buscou-se analisar se estas caracteristicas também
estdo presentes nos desenhos realizados pelos alunos de design de produto. Para
isso, foram coletados 35 relatérios de projeto desenvolvidos pelos alunos nos
semestres anteriores a 2014/2. O método utilizado para analisar os desenhos dos

alunos foi a andlise de conteldo.

Através de convite por e-mail, os alunos de design de produto da UFRGS
foram convidados a apresentar seus relatorios de projeto dos semestres anteriores
para a pesquisa. Ao total foram coletados 35 projetos das disciplinas de projeto 1, 2,
3 e 4 do curso de Design de Produto que os estudantes apresentaram de forma
voluntaria. Os relatérios da disciplina de projeto 1 foram os que mais tiveram alunos,
com o total de 13 projetos. A disciplina de projeto 2 foi representada com 9 projetos,
e a disciplina de projeto 3 teve 10 projetos enviados. A disciplina que teve menos
envios foi a de projeto 4 com 3 projetos, porém este numero é reduzido devido a
guantidade menor de alunos que ja realizaram esta disciplina e ainda estao
matriculados no curso, e devido grande quantidade de alunos estar desenvolvendo
as atividades do programa Ciéncia sem Fronteiras do governo federal. Esta coleta
de material € denominada por Bardin (2009) de pré-anélise, momento em que se
determina o nUmero de materiais a serem coletas, a homogeneidade da amostra, e

sua viabilidade para a pesquisa.

AplOs o0 recebimento dos relatorios, foi feito o registro fotografico dos
desenhos criados na fase de geracdo de alternativas durante o processo de
desenvolvimento descrito nos relatérios dos alunos. Estas imagens foram entéo
analisadas pelo pesquisador de forma qualitativa através do método de analise de
conteudo de dados visuais. Segundo Banks (BANKS, 2009) a andlise de imagens é
capaz de revelar alguns conhecimentos que ndo seriam acessiveis por outro meio,
porém, requer um esforco maior de codificacdo da informacdo para que os dados
coletados sejam confidveis e relevantes. Por isso, o autor também diferencia o
conteudo manifesto e o conteudo latente, expressos por ele como narrativa externa

combinada e narrativa interna.



142

Desta forma, para a segunda fase da analise de conteldo, criou-se uma lista
de verificacdo para identificar a presenca ou auséncia dos diferentes tipos de
desenhos segundo a literatura. Este levantamento buscou verificar se os alunos
desenham de forma coerente com o0 que é apresentado pelos principais autores da
area, e quais as caracteristicas de desenho mais se destacam.

O Quadro 7 a seguir apresenta o resultado da codificacdo dos desenhos
coletados de acordo com as caracteristicas dos diferentes tipos de desenhos

realizados durante a geragcao de alternativas.

O Quadro 7 apresenta a verificacdo de presenca ou ndo das caracteristicas
do desenho de reflexdo, comunicacao e apresentacdo nos desenhos desenvolvidos
pelos alunos. Este levantamento ndo teve como objetivo avaliar a qualidade técnica
apresentada pelos desenhos, apenas verificou se os alunos utilizam ou ndo as

técnicas de desenho em seus projetos.

Nas linhas estdo numerados os projetos desenvolvidos pelos grupos de 1 a
35. Nas colunas estdo elencados os trés tipos de desenho e suas respectivas
caracteristicas. Estdo numeradas em “1” a presencga da caracteristica do desenho de
reflexdo e em “0” a auséncia da caracteristica. Para facilitar a identificacdo os
desenhos que apresentaram as caracteristicas receberam a cor verde e as que nao

apresentaram receberam a cor vermelha.



143

Quadro 7: Andlise dos desenhos dos relatorios de projeto
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Referente ao desenho de reflexdo, como resultado desta primeira analise é
possivel perceber que sete projetos apresentaram de forma completa todas as
caracteristicas do desenho de reflexdo. Porém, treze projetos ndo apresentaram
nenhuma forma de desenho de reflexdo. Com relagcdo as caracteristicas, quase
todas ficaram em uma média de 50% de presenca e auséncia de suas
caracteristicas. No entanto, algumas caracteristicas importantes como “diferentes
perspectivas” e “mesma vista ortografica, porém com diferentes configuragdes"

ficaram com menos de 30% de presenca.

Percebeu-se que existe um numero pequeno de alunos que praticam o
desenho de reflexdo, e, estes o utilizam com suas principais caracteristicas, no
entanto, alguns grupos ndo apresentaram em seus relatérios nenhuma forma de
desenho de reflexdo, sendo este ausente em todo o processo de geracdo de

alternativas.

A andlise da presenca das caracteristicas do desenho de comunicacdo na
fase conceitual do projeto nos relatérios dos alunos demonstrou que dos trinta e
cinto projetos analisados seis ndo apresentaram nenhuma das caracteristicas deste
tipo de desenho. Apenas um projeto apresentou todas as caracteristicas do desenho

de reflexdo.

Analisando a presenca ou auséncia das caracteristicas do desenho de
comunicacao observou-se que a grande maioria ndo ultrapassa 50% de presenca.
Por exemplo, apenas nove projetos apresentaram a caracteristica de desenhos com
planos e cortes para demonstrar funcionamentos e propriedades do produto. Apenas
seis projeto apresentaram desenhos com vistas explodidas, e apenas trés projeto
utilizaram o recurso de criagcdo de storyboards. Estes nimeros demonstram uma
baixa criacdo através do desenho, pois itens cruciais para a criagdo de desenhos de
comunicacao foram pouco utilizados. As caracteristicas de aplicar cores, textos e
simbolos apareceram em somente treze projetos. Da mesma maneira, desenhar
calungas, ou partes do corpo humano para demonstrar interacdo do produto com o

usuario foi observado em apenas sete projetos.
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O desenho de apresentagéo foi 0 que menos teve presenca nos relatorio dos
alunos, ndo passando de oito ocorréncias para cada caracteristica. Dos trinta e cinco
projetos analisados, vinte seis ndo apresentaram desenhos de apresentacdo. Da
mesma forma, nenhum projeto apresentou todas as caracteristicas do desenho de

apresentagao.

Apesar desta baixa ocorréncia no desenho de apresentacdo, pode ser
justificado pela grande quantidade de projetos utilizarem computacdo grafica para
apresentarem as alternativas. Com isso, o desenho de apresentacao foi substituido
pelo Rendering virtual através de modelagem e softwares especificos. No entanto, a
grande maioria dos projetos ndo utilizou o desenho de apresentacdo para expor as

alternativas possiveis, apenas apresentando a alternativa escolhida.

4.4.1 Consideracdes sobre a analise de conteudo

Pode-se observar, portanto, que poucos alunos utilizam o desenho para
geracdo de ideias para o produto na fase conceitual do projeto, sendo esta fase
pouco explicitada. Esta analise reforcou um diagndstico ja levantado anteriormente
pelas entrevistas com os professores de que os alunos tem a relutancia em aplicar
nas disciplinas de projeto o conhecimento desenvolvido nas disciplinas anteriores. E
possivel observar que apenas cinco alunos utlizaram os planos de fundo para a
criacdo de seus desenho, caracteristica presente no desenho de apresentacdo. Ao
mesmo tempo, no plano de ensino da disciplina de Analise e Representacdo da
Forma I, sdo dispendidas duas aulas especificamente para o desenvolvimento desta
caracteristica. Esta observagcdo corrobora com as afirmativas dos professores de
gue poucos alunos aplicam nas disciplinas de projeto os conhecimentos sobre

desenho das disciplinas precedentes.

E possivel observar também a situacdo de ter alunos mais dispostos a
utilizarem o desenho como forma de expressar as suas ideias. A grande maioria dos
grupos que apresentou todas as caracteristicas do desenho de reflexdo também
apresentou dominio das caracteristicas do desenho de comunicacdo. Da mesma
maneira, varios professores relataram que muitos alunos gostam de desenhar, e

acabam utilizando bastante o desenho em seus projetos. Porém, isto acaba
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delegando apenas a um aluno a tarefa de desenhar as alternativas, o que pode ser

prejudicial ao desenvolvimento do grupo e da colaboracéo.

O aluno com habilidade em desenho exterioriza graficamente as concepcdes
dos demais integrantes da equipe de projeto. Tal processo pode gerar uma
adaptacado do conceito, de forma que a ideia do participante do grupo nao seja
representada da maneira como ele imaginou, mas sim como o desenhador a
percebeu. Desta forma, ndo ocorre a dialética entre o desenho e 0 pensamento
originado pelo membro da equipe, caracteristica importante do desenho de reflexdo
expostos por Goldschmidt (1991).

A partir destes resultados, tanto da referéncia tedrica quanto das entrevistas e
das analises do projetos, foi possivel desenvolver a metodologia para o ensino de

desenho aplicado ao processo criativo no design de produto apresentada a seguir.
5 DESIGN E DESENVOLVIMENTO DA PROPOSIC}AO METODOLOGICA

A proposicao metodoldgica foi desenvolvida seguindo as etapas do processo
criativo apresentadas por Back et al.(2008). Com o objetivo de aplicar o desenho
junto as técnicas criativas no processo criativo, utilizou-se como fundamentacao
tedrica principal a taxonomia para técnicas criativas aplicadas ao processo de
projeto (PLENTZ, 2011).

5.1 ESCOLHA DA ABORDAGEM PARA O PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM

Existem diferentes formas de ensino, e dependendo da abordagem do
processo ensino-aprendizagem, privilegia-se um ou outro aspecto pedagdgico
(MIZUKAMI, 1986). Nesta parte da pesquisa buscou-se identificar qual abordagem
de ensino pode incentivar 0 pensamento criativo, reflexivo e comunicativo aliado ao

ensino do desenho, e quais os métodos didaticos podem-se recorrer para isso.

Com relacédo as teorias de conhecimento apresentadas por Mizukami (1986),
podem ser consideradas, apesar de muitas variacbes e combinacdes, trés
caracteristicas, sendo elas: O empirista, que enfatiza a importancia do objeto e do
meio sobre o individuo; o nativismo, em que as formas de conhecimento estdo
predeterminadas pelo sujeito; e, 0 interacionista, que considera o conhecimento

como uma construcdo continua do individuo e o ambiente. Tendo em vista os
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objetivos de tornar o ensino do desenho relevante para a reflexdo, comunicacédo e o
pensamento criativo ndo se devem considerar a abordagem tradicional de
memorizagdo como meio para 0 ensino, mesmo tratando-se de habilidades
psicomotoras como o desenho, pois esta €, segundo Ontoria Pefia et al. (2004) uma

forma superficial de absorver a informacéo.

Apesar da maioria das disciplinas do curso de design permitir o pensamento
independente que facilite a reflexdo e o sentido critico, como nos casos das
disciplinas de projeto, hoje ainda é predominantemente tradicional a forma de ensino
de desenho para os alunos de design, frequentemente caracterizado pela aceitacéao
incondicional do conhecimento ensinado. A informacdo ndo é questionada, e a
dificuldade em aplicar o conhecimento adquirido na pratica profissional torna-se
grande. Desta forma, € preciso selecionar uma abordagem de ensino que
potencialize o pensamento independente, o pensamento divergente, e que se
sintonize com o0 processo criativo, buscando o0 conhecimento através de
interpretacao das informacdes para que se consiga escolher as melhores estratégias

gue se convém seguir.

A abordagem construtivista propde que o aluno participe ativamente do
proprio aprendizado, mediante a experimentacdo e a colaboragcdo em grupo. Ao
contrario do “aprender de cor”, a didatica construtivista define a aprendizagem como
um processo de autodesenvolvimento do aluno em sistemas cognitivos, e depende
da reconfiguracdo de construcdes cognitivas ja existentes de cada individuo para a
construcdo de conhecimento (TSCHIMMEL, 2010). Portanto, € necesséario que o
estudante aprenda através da organizacéo de seus processos de aprendizagem em
funcdo de sua histéria de vida, interesses e motivacdes, e da relacdo com 0s seus
conhecimentos préevios. Tschimmel (2010) afirma:

As competéncias que emergem da abordagem construtivista [...] s@o
igualmente as competéncias-chave do pensamento criativo, uma vez que
habilitam os estudantes a ir ao encontro de situacdes ndo usuais de mente
aberta, a lidar de forma construtiva com erros e fatores de incerteza, a
motivar-se a si préprios para o cumprimento de uma tarefa e para
permanentemente refletrem sobre as suas experiéncias pessoais e

profissionais, processando-as de modo a atribuir-lhes sentido (TSCHIMMEL,
2010).

Através das entrevistas realizadas com os professores de design de produto

identificou-se a abordagem construtivista nas disciplinas de Projeto 1, 2, 3 e 4. No
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entanto, as demais disciplinas pouco utilizam esta abordagem, principalmente as
disciplinas de representacdo grafica, como Desenho Técnico e Analise e

Representacéo da Forma | e .

Apesar do ensino de desenho ser de forma tradicional, nesta pesquisa foi
escolhida a abordagem construtivista para o processo de ensino-aprendizagem do
desenho aplicado ao processo criativo no desenvolvimento de produtos. Esta
escolha foi baseada principalmente pela revisédo bibliografica e as comparacdes de
abordagens identificadas nas entrevistas com o0s professores. Identifica-se uma
possibilidade de transformacdo do ensino do desenho, tornando-o mais reflexivo e
pratico, seguindo o modelo da reflexdo-na-acdo (SCHON; WIGGINS, 1992; SCHON,
2000). A reflexdo-na-acdo ocorre quando a prética se depara com uma situacao
através de uma intervencao, modificando-a, ou seja, a pratica do desenho somente
ocorrera na aplicagdo de problemas de projeto. Caso contrario, o desenho néo tera
nenhuma utilidade préatica no contexto de projeto, e também nédo havera a pratica
reflexiva. Para Schon (2000) o design é um processo complexo em que ndo existe
apenas uma solucdo correta, mas apenas respostas condicionadas pela situacao e

experiéncia do designer.

Por isso, o papel do docente torna-se distinto do modelo tradicional de ensino.
Para Tschimmel (2010):

Enguanto no nivel de relacionamento tradicional o professor esta no centro
do que se passa na aula e tem também toda a responsabilidade sobre o
sucesso da aprendizagem, no novo nivel de relacionamento o professor ja
ndo esta no centro, antes assume o papel de moderador [...]. O professor
ndo pode continuar a ser o elemento central da aula, antes deve tornar-se
um iniciador, um moderador, um conselheiro e um treinador. Ele tem de
criar situacdes de aprendizagem abertas que permitam atividades
autbnomas dos estudantes. Por esta razdo deve estar preparado para
passar para os estudantes uma parte de sua funcao de conducéo, controle
e avaliagdo. A sua tarefa consiste apenas em, como moderador e facilitador,
organizar os processos de aprendizagem e em aproximar estudantes e
conteudos programaticos (TSCHIMMEL, 2010).

Na pesquisa-acao desenvolvida, portanto, o papel do pesquisador é facilitar a
aprendizagem do aluno, ajudando-o a descobrir as técnicas de desenho e técnicas
criativas que melhor se adequam aos seus pontos fortes e fracos. Desta forma, o
professor orientador contribui para a qualidade de uma didatica que incentiva o
autodesenvolvimento dos estudantes e os acompanha nos caminhos que escolhem.

Para Schon (2000) mais que um professor, o docente tem um papel de acompanhar
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o aluno na sua trajetdria de desenvolvimento. Por isso, desenvolveu-se um material

didatico para facilitar o aprendizado e dar suporte ao professor neste processo.

A seguir é apresentada a construcdo do material didatico desenvolvido que foi

aplicado na pesquisa-a¢ao juntamente com os alunos de design de produto.

5.2 CONSTRUCAO DO MATERIAL DIDATICO

Para a criagdo do material didatico foram utilizadas as técnicas criativas que
melhor fossem aplicadas junto as técnicas de desenho dentro do processo criativo
para proporcionar ideias para um novo produto a ser desenvolvido. Esta selecao foi
baseada em literaturas especializadas bem como a experiéncia do pesquisador na
utilizacao destas técnicas. Cabe salientar que esse material didatico nao restringe ao
uso do desenho apenas nas técnicas criativas aqui expostas, mas pode servir como

base para o desenvolvimento em outras diferentes técnicas.

Nesta pesquisa destacou-se que 0s materiais e técnicas de desenho podem
contribuir para a utilizacdo das técnicas criativas, e estas potencializam o processo
criativo. O material desenvolvido, portanto, buscou expor estas contribuicbes de

forma a favorecer o processo criativo dos alunos.

Atualmente algumas publicagdes utilizaram cartilhas para apresentar os
conteudos, como, por exemplo, as cartilhas da IDEO, desenvolvidas por uma das
maiores empresas de design do mundo (IDEO, 2002). Trata-se de 51 cartas em que
cada uma delas é apresentada uma técnica ou método criativo, classificadas em
quatro grupos de acdo: Perguntar, Observar, Aprender e Testar. Além disso, em
cada técnica séo explicadas as técnicas por topicos “Como”, “Porqué” e “Exemplo”.
Outra publicacdo sao as cartas taxondmicas dos tipos de representacao grafica de
Pei, Campbell, e Evans (2011). Nestas cartilhas os autores explicam cada tipo de
representacdo e em que momento do processo de design deve ser utilizado. O livro
Principios Universais do Design também apresenta uma selecdo de 125 conceitos
de design de forma clara em cada péagina do livro (LIDWELL; HOLDEN; BUTLER,
2010). Por fim, outro livro que serviu como referéncia para a criacdo do material
didatico foi Design Thinking: Inovacdo em Negdcios, que apresenta o processo de
design dividido em fases — imerséo, analise e sintese, ideacao, prototipagdo — e em
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cada fase exp0@e técnica criativas explicando o que €, quando usar e como aplicar
(VIANNA et al., 2012).

A partir destas referéncias foi criada a metodologia nesta pesquisa
denominada “Desenhando Ideias” em que sao apresentadas as técnicas de desenho
para cada tipo de técnica criativa dentro do processo criativo segundo a
classificacdo de Back et al., (2008), demonstrando em exemplos como utiliza-las. O

material completo encontra-se no Apéndice G.

A seguir sdo apresentadas a estrutura de construgcdo e como o material deve

ser utilizado.

5.2.1 Estrutura do material didatico

Foram criadas cartas para auxiliar o aluno na fase conceitual do processo de
desenvolvimento de produtos. As cartas foram divididas em cinco fases seguindo o
processo criativo. Em cada fase foram selecionadas algumas técnicas criativas que
utilizam caracteristicas dos diferentes tipos de desenho, como mostra o0 Quadro 8:

Organizacao do material didatico

Quadro 8: Organizacao do material didatico

Fase do Processo Criativo Técnicas Criativas Tipos de Desenhos
1. Fase Preparacédo Personas Desenho de Reflexdo
Mapa Mental
Cenarios
MESCRAI
2. Fase Esforgo Concentrado Sinética Desenho de Comunicagéo

Gatilho de Ideias

Brainstorming 6-3-5

3. Fase Afastamento Cinco “Poqués” Desenho de Reflexao

Pensamento Lateral

4. Fase Visao Matriz Morfolégica Desenho de Comunicagéo
TRIZ
5. Fase Selecéo de Ideias Matriz de Pugh Desenho de Apresentacéo

Seis Chapéus

Fonte: Autor.

Desta forma o aluno pode compreender em que fase do processo criativo ele

se encontra, quais as técnicas mais aconselhadas para utilizacdo neste momento e
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quais as melhores técnicas de desenho contribuem para a criacdo nesta fase. As
cartas foram desenvolvidas seguindo uma diagramacdo padrdo em que €
apresentada a fase do processo criativo e a apresentacao da técnica criativa (Figura
15).

Figura 15: exemplo de carta

Desenho de
Comunicagao

Gatilho de Ideias

| pesas tucainie
|

Fonte: Autor

Todas as técnicas possuem um material descritivo que auxilia o aluno a
compreender a técnica criativa a ser utilizada. Primeiramente o texto “O que &?”
explica a origem da técnica, por quem foi desenvolvida e o que a consiste. Ao lado
sdo apresentadas as fontes principais como, por exemplo, o livro do autor da técnica
ou algum outro material que explicita a técnica criativa. Posteriormente €
apresentado o texto intitulado “Como usar?” que demonstra como a técnica criativa
deve ser utilizada. Por fim o texto “Quais técnica de desenho aplicar?” traz
informacbes sobre quais técnicas melhor se aplicam ao uso da técnica criativa
apresentada. Além disso, sdo expostos os principais livros de desenho que de
alguma forma apresentam conteudos relacionados a técnica criativa, mesmo que
nao explicitamente. O lado direito da carta é destinado a exemplos de desenhos e
suas caracteristicas que podem ser aplicados na fase do processo criativo

correspondente.
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Desta forma, este material serve como um suporte ao aluno na fase
conceitual de projeto, e, ao mesmo tempo, |lhe orienta para diversas outras

referéncias que apresentam mais detalhadamente o conteudo.

Cada técnica criativa possui duas cartas, sendo a primeira apresentada na
Figura 15, e uma segunda carta que apresenta mais especificamente os materiais e
técnicas de desenho que podem ser utilizadas juntamente com a técnica criativa
(Figura 16).

Figura 16: segunda carta com exemplos de desenhos

Fonte: Autor

Na segunda carta sobre a técnica criativa sdo apresentados no canto
esquerdo os materiais e as técnicas de desenho que podem ser utilizadas, bem
como o tipo de desenho. Esta carta é destinada a apresentar exemplos de desenhos
gue utilizam estes materiais e técnicas de desenho para a técnica criativa

apresentada.

A seguir sdo apresentadas as fases do processo criativo, as técnicas
selecionadas para cada fase e quais as técnicas de desenho utilizadas para

desenvolver cada técnica criativa.
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5.3 FASE PREPARACAO

A primeira fase do processo criativo é o ponto de partida para a formulacéo do
problema e a busca de informacdes e alternativas (BACK et al., 2008). Nesta
pesquisa sdo apresentadas quatro técnicas que podem ser utilizadas durante esta
fase, sendo elas personas, cenarios, mapas mentais e MESCRAI. Da mesma forma,
identificou-se que o desenho de reflexdo contribui para a aplicacdo destas técnicas,
pois requer baixo grau de definicdo e detalhamento, materiais simples como I4pis,
canetas e hidrocores, sdo feitos a méo livre, e pouca preocupag¢do em precisdo na

representacao.

5.3.1 Personas

A criacdo de personagens ficticios com arquétipos da média da populagéo
dos usuérios contribui para ter-se mais objetivo no momento de gerar alternativas
para o publico-alvo desejado. Segundo Vianna et al., (2012) esta técnica pode ser
utilizada em varias etapas do processo criativo:

Podem ser utilizadas em varias fases do processo, pois servem para alinhar
informacBes dos usuarios com todas as pessoas envolvidas [...]. Por
exemplo, as necessidades das personas podem ser exploradas na fase de
ideacdo para geracdo de solugBes inovadoras que atendam as suas
demandas. Depois disso, as mesmas ideias podem ser avaliadas pela

perspectiva das personas de forma a selecionar as mais promissoras
(VIANNA et al., 2012, p. 80).

Por isso, esta técnica criativa foi selecionada nesta pesquisa para a fase de
preparacdo dentro do processo criativo, ja que ela pode ser utilizada novamente nas

fases seguintes.

Ndo h& na literatura uma obrigatoriedade de representacdo para construir
estas personas, por isso, alguns designers utilizam imagens, outros apenas textos e
outros também desenhos. Desta forma, para esta pesquisa, 0 uso de personas é

aplicado juntamente com desenhos de representacdo de figura humana.

Baskinger e Bardel (2013) explicam como representar pessoas utilizando
apenas as silhuetas e volumes. Neste caso, ndo se trata de um desenho com
grande qualidade técnica, mas suficiente para representar o usuario e demonstrar
suas principais caracteristicas. Ao mesmo tempo, para representar 0s usuarios em

forma de desenho € importante utilizar conceitos de proporcdo humana. Para evitar
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dificuldades de representacdo Eissen e Steur (2013) recomendam o uso de
fotografias como referéncias, e até mesmo como suporte para um desenho em papel

vegetal por cima.

Apesar de ndo haver uma referéncia bibliografica que recomende
detalhadamente como aplicar a técnica criativa de personas utilizando desenho,
Lidwell, Holden e Butler (2010) recomendam que se crie e caracterize a persona em
uma unica pagina de papel para que possa ser rapidamente acessada nas demais
etapas do processo criativo. Assim, na metodologia criada sugere-se que o desenho
da persona seja criado no centro de uma folha A3, e as caracteristicas deste
personagem sejam desenhadas sobre forma de desenho de reflexdo em torno da
persona através de anotacdes, simbolos e setas. Foram desenvolvidos pelo autor
exemplos de desenhos de reflexdo que sao aplicados a esta técnica criativa. No
Apéndice G séo apresentados os exemplos de desenhos criados para esta técnica

criativa.
5.3.2 Cenéarios

A técnica de cenérios tem o objetivo de representar visualmente o que se
espera que o produto faga, quais 0s requisitos ele atendera, e como ele sera
inserido no contexto de uso (BURDEK, 2006). Por isso, esta técnica foi classificada
para a fase de preparacdo do processo criativo. Segundo Eissen e Steur (2013)
simplicidade € a palavra-chave para a criagdo dos cenarios, evita-se 0 USO
demasiado de informac6es ou detalhamento técnico do produto. Busca-se transmitir
a ideia para o papel de forma simples e rapida representando o produto no contexto
de uso. Para a criacdo dos cenarios ndo é necessario de muitos materiais de
desenho, séo utilizadas folhas de papel de tamanho A4 ou A3 para representar cada
cenario e as relacdes com o produto. Canetas esferograficas e/ou nanquim facilitam
a comunicacdo do cenario para a equipe, além do uso de escalas de cinza de
marcadores para ilustrar o contexto. Para auxiliar o registro e entendimento dos
desenhos, recomendam-se utilizar anotagdes e cores para destacar detalhes. E
importante ressaltar que o objetivo principal é apresentar o produto no cenario, por
isso, ndo se deve despender tempo em excesso para desenhar os cenarios, além de

vistas ortogréficas, ao invés de perspectivas, sdo aconselhadas.
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Por isso, esta técnica foi identificada pelo uso do desenho de reflexdo, pois se
trata de rabiscos iniciais com baixo grau de definicbes e detalhamentos. A utilizacdo
de alguns cenarios em sequéncia pode contribuir para a construcdo de uma
narrativa, que favorece a compreensao do problema pelo designer (BASKINGER;
BARDEL, 2013).

5.3.3 Mapa Mental

Como apresentado anteriormente na revisdo bibliografica, o mapa mental é
uma técnica empregada para estruturagdo de problemas e para o planejamento de
processos (BURDEK, 2006). Por isso, esta técnica foi classificada nesta pesquisa
como pertencente a fase de preparacdo durante o processo criativo, e serve como

suporte para as demais técnicas criativas.

O mapa mental é uma das técnicas que mais possui recomendacdes sobre 0
uso do desenho para a sua construcdo. Tony Buzan (2005) explicita varias diretrizes
para a construcao desta técnica, bem como a importancia de se criar mapas mentais
a méo livre, sendo alguns dos argumentos o desenvolvimento da criatividade, a
memorizac&o, e a integracdo dos lados direito e esquerdo do cérebro. E utilizada
uma folha de papel em grande escala para que as informacgdes fiquem visiveis a
todos os membros da equipe. Canetas coloridas e setas séo utilizadas para cada
nova ramificacdo de ideias. As ideias sdo representadas por desenhos criados de
forma espontédnea a mao livre. Para auxiliar o registro e entendimento dos desenhos,

recomenda-se utilizar simbolos, nimeros, letras, cores, perfis e contornos variados.

O autor destaca ainda que as palavras devem ser escritas em letra de forma,
para que todos compreendam bem a informacao, além da variacdo de tamanho para
destacar o que é mais importante. Ontoria Pefia, Gomez e Rubio (2004) também
apresentam algumas caracteristicas de construcdo do mapa mental bem

especificas, como mostra o Quadro 9.
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Quadro 9: Diretrizes para construgdo de um mapa mental

Fazer as imagens da maneira mais nitida possivel

Usar sempre uma imagem central atraente e colorida

Usar imagens em toda a extens@o do mapa mental

IMAGEM

Inserir as imagens e as palavras em uma figura geométrica

Usar trés ou quatro cores para cada imagem central, pois estimulam a memaria e a criatividade

Variar o tamanho das letras, das linhas e das imagens

Escrever todas as palavras com letra de forma

Escrever as palavras-chave sobre as linhas

O comprimento da linha deve ser igual aos das palavras

Ligar as linhas entre si e as dos ramos principais com a imagem central

LINHAS E PALAVRAS

As linhas centrais devem ser mais grossas que as periféricas e com forma orgéanica

Usar setas para estabelecer conexdes

Utilizar cores

Utilizar cddigos

Organizar bem o espaco

Usar um espaco apropriado

ASSOCIACAO

Manter o papel de frente e disposto horizontalmente

Fonte: Adaptado de ONTORIA PENA, GOMEZ, RUBIO (2004)

Por utilizar apenas simbolos, cddigos e pouco grau de detalhamento para
representar o pensamento, o mapa mental foi classificado aqui como uma técnica
gue utiliza o desenho de reflexdo para sua construcéo. Isto se justifica, pois ndo séo
utilizadas técnicas como perspectiva, vistas, cortes, e outros elementos presentes no
desenho de comunicagdo e de apresentacdo, mesmo que 0 mapa mental também

utilize setas, cores e anotacoes.

Por possuir uma vasta quantidade de mapas mentais desenvolvidos com o
auxilio do desenho, ndo foram criados novos mapas especificos para exemplificacéo
desta técnica no material desenvolvido, mas foram selecionados alguns exemplos
disponiveis nos proprios livros de Tony Buzan (1994) e também o inovador indice do
livro de Tim Brown (2010). As cartas para esta técnica sdo apresentadas no

Apéndice G.
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5.3.4 MESCRAI

A técnica criativa MESCRAI é apresentada por Baxter (2000) durante a fase
de geracédo de ideias, no inicio do processo criativo. Quando utilizada com técnicas
de desenho, pode ser utilizada na primeira etapa, de preparagao. Primeiramente, em
uma folha de baixa gramatura ou até mesmo em papel vegetal, sdo representados
em desenhos os produtos similares existentes no mercado, ou objetos que servem
de referéncia para a geracao de produtos. A partir deste desenho, criam-se outros,
utilizando a técnica criativa, modificando, eliminando, entre outros, sempre tendo
como base o desenho do produto similar. Desta forma, a técnica serve, nesta fase,
como uma preparacdo para as demais etapas, em que 0 mais importante €&
representar os produtos ja existentes e buscar algumas alternativas para inova-los,
mesmo que de forma ndo detalhada. Portanto, o desenho de reflexdo demonstra ser
0 mais adequado, pois visa inumeras solu¢des, com maior quantidade de desenhos
possiveis da mesma solucédo, em diferentes perspectivas e geralmente ambiguos,

sem preocupacao de transmitir informagdes precisas a equipe de projeto.

A principal contribuicdo do desenho de reflexdo para esta técnica é, portanto,
a situacao de ver através do desenho citada por Goldshmidt (1991), ndo utilizando
apenas como um registro de ideias, mas buscando entender a forma e funcao do
produto existente através do desenho, bem como proporcionando reinterpretacdes

de ideias pelo esbogo.

5.4 FASE ESFORCO CONCENTRADO

Apés a fase de preparacdo que utiliza desenhos de reflexdo para aplicar as
técnicas criativas, a fase seguinte apresentada por Back e tal., (2008) é a fase de
esforco concentrado, em que se utiliza técnicas para alcancar o maior numero de
alternativas possiveis, de diferentes formas e utilizando principalmente o
pensamento divergente para solucionar os problemas de projeto (GUILFORD, 1950,
1967).

Para que sejam criadas varias ideias durante esta fase é preciso que a equipe
de projeto se comunique com facilidade, por isso, nesta fase foi identificado o
desenho de comunicacdo como o mais adequado para a aplicacdo juntamente com

as técnicas criativas.
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5.4.1 Sinética

Nesta técnica criativa é utilizado o desenho de comunicacdo para concepgao
de ideias. As analogias requerem um repertorio vasto do designer, por isso, livros,
revistas e fotografias devem ser utilizados para auxiliar no processo de geracéo de
alternativas por analogias. E aconselhavel que as inspiracdes que serviram de
referéncia para o produto também sejam representadas através do desenho, por
exemplo, movimento do peixe para a aerodindmica de um automével. Este tipo de
exercicio Zhu (2010) denomina de biblioteca visual, ou seja, quanto mais se
desenha, mais se absorve na memoria visual do individuo a referéncia que foi
analisada, permitindo no futuro criar analogias mais facilmente. Este repertério de
desenhos ja criados contribui para novas criacbes em desenhos futuros,
potencializando a capacidade criativa, por isso, muitos designers utilizam
sketchbooks, para criar desenhos livres no seu dia-a-dia (ZHU, 2010, 2012).

Ao mesmo tempo, esta técnica deve ser aplicada de maneira colaborativa, o
gue exige um detalhamento maior. No desenho de comunicacgéo, utilizam-se cores
variadas para destacar os elementos, como lapis de cor e marcadores, bem como
auxilio de textos, anotacfes e simbolos. As informagBes apresentadas devem ser
claras, por isso, a perspectiva gerada nos desenhos € geralmente a isométrica, com
pouca distorcdo de proporcdo em folhas de tamanho A3. Devido a fase do processo
criativo, ainda nédo se exige desenhos como vistas explodidas ou cortes e detalhes
muito especificos, pois 0 mais importante € gerar o maior niumero de solucbes

possiveis, e ndo detalhar demasiadamente a alternativa.

5.4.2 Gatilho de Ideias

A técnica gatilho de ideias é indicada por Plentz (2011) a ser utilizada em
problemas sujeitos a “inércia mental”. Esta técnica tem como objetivo criar solugdes
inesperadas a partir de conceitos anteriormente ndo associados ao problema de
projeto. Por isso, tem-se a capacidade de gerar uma grande quantidade de solucdes
a partir das ideias desencadeantes, contribuindo para a fluéncia e flexibilidade de
conceitos. Nesta pesquisa, portanto, a técnica gatilho de ideias foi selecionada para

a fase de esforco concentrado dentro do processo criativo.
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Inicialmente as ideias desencadeantes criadas por esta técnica criativa podem
ser escritas em caixas ou circulos em letra de forma semelhante ao utilizado na
técnica do mapa mental. Esta etapa de criar o gatilho de ideias é classificada como
um desenho de reflexdo, por exigir o registro rapido do conceito no papel, utilizando
circulos e setas para organizar o processo de associacdes. Porém, apds a
ramificacdo agil de alguma ideias, estas devem ser refinadas para serem
comunicadas aos demais integrantes da equipe, por isso, € necessario utilizar as

técnicas do desenho de comunicagéo.

As informagbes geradas nos desenhos devem ser mais neutras possivel,
identificando materiais e componentes sem distorcdo (HENRY, 2012). Para esta
técnica, ndo € necessario dispender muito tempo em criacao de vistas explodidas ou
cortes e planos, porém, deve-se ter clareza nas informacdes, utilizando diferentes
materiais, como nanquim, marcadores, |lapis de cor e outros, para expressar a ideia
(PIPES, 2010). Para este tipo de desenho, procura-se desenvolver as ideias em

folhas de tamanho A3.

Bem como na técnica criativa sinética, no gatilho de ideias devem ser
utilizadas imagens de referéncias, através de livros, revistas, internet e até mesmo

dicionarios para que o primeiro conceito do gatilho de ideias possa surgir.

5.4.3 Brainstorming 6-3-5

O brainstorming é uma das técnicas mais utilizadas atualmente para a
geracao exploratoria de alternativas que pode conduzir a descobertas inesperadas e
inovadoras ao longo da trajetéria do processo criativo principalmente devido a sua
aplicacdo em projetos da empresa IDEO (BROWN, 2010; KELLEY; LITTMAN, 2001).
Por isso, esta técnica foi selecionada nesta pesquisa para a fase de esforco

concentrado.

O brainstorming 6-3-5 € uma das varia¢des do brainstorm que utiliza a forma
escrita e visual para gerar solu¢des. Ao aplicar o desenho, como no caso também da
técnica C-Sketch, algumas técnicas especificas de desenho devem ser levadas em
consideracao (SHAH et al., 2001).
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Sao utilizadas folhas de papel de tamanho A3 para representar cada ideia.
Canetas esferograficas e/ou nanquim registram o desenho, e anotacfes ajudam na
comunicacdo. Coloca-se no canto superior da folha o nome do integrante e o
nuamero da rodada que foram geradas as alternativas. Desta forma, apds a aplicacédo
da técnica é possivel identificar de qual integrante é a ideia. A cada rodada, os
desenhos sao refinados, portanto, ndo € necessario que a ideia seja precisamente
representada na primeira rodada, porém, a representacdo do desenho deve ser
clara o suficiente para que o outro membro da equipe possa compreender a ideia e
fazer novas associacdes. Para esta técnica criativa € importante que o designer
consiga desenhar rapidamente e com preciséo. Eissen e Steur (2013) argumentam
gue o designer experiente deve saber desenhar de forma rapida e sem medo, e para
isso, 0s conhecimentos de perspectiva, luz e volume devem surgir de forma natural

por eles mesmos, de forma intuitiva pelo designer.

5.5 FASE AFASTAMENTO

Frequentemente, apos a fase de esforco concentrado, o designer passa por
um momento de frustracdo, em que a fluéncia das ideias vai diminuindo (BAXTER,
2000). Segundo Back et al., (2008) esta fase é necessaria para que o designer tenha
uma visdo externa sobre o projeto que esta desenvolvendo e ndo se concentre

exageradamente em uma solugao unica.

Desta forma, foram selecionadas duas técnicas criativas para esta fase do
processo criativo que auxiliam o designer a analisar o projeto de forma critica e
externa, refletindo sobre aquilo que esta projetando e como poderia fazer de outras
maneiras. Para esta fase, foi identificado o desenho de reflexdo como o mais

adequado para dar suporte as técnicas criativas desta fase, apresentado a seguir.
5.5.1 Diagrama por que — por que

O designer é capaz de transformar acontecimentos fortuitos em invencdes
porque estavam preparados para iSso, estes mesmos acontecimentos passariam
desapercebidos para a maioria das outras pessoas que ndo estdo constantemente
refletindo sobre os problemas encontrados (BAXTER, 2000). A técnica criativa dos

cinco “porqués” foi identificada para esta fase do processo criativo por se
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compreender em encontrar a causa raiz de um problema, e buscar refletir sobre o

gue ocorre no contexto (RIES, 2011b).

Utilizam-se as técnicas de desenho de reflexdo. Na maioria das vezes, este
tipo de desenho é feito em sketchbooks, realizando desenhos em miniatura, com
maior reflexdo e menor necessidade de representacdo ou comunicacdo da ideia.
Estes sketchbooks sdo essenciais para a fase de afastamento, pois acompanham o
designer constantemente em seu dia-a-dia, sendo um material Util para anotacdes e
desenhos que surgem em momentos inesperados. Da mesma forma, utilizam-se
anotacdes e informacéo escrita, com esquemas, fluxogramas e outras formas
graficas. Bem como os desenhos desenvolvidos na fase de preparacdo, aqui o
objetivo do desenho também é representar no papel rapidamente a ideia para que
esta fique registrada e possa ser recuperada nas proximas etapas do processo

criativo.

5.5.2 Pensamento Lateral

Baxter (2000) explica que quando estamos em sessdes de esforco
concentrado as ideias podem se limitar ao convencional devido as exigéncias e a
restricdo do tempo, exceto quando se esta relaxado no banho ou na cama e nédo
esteja pressionado para solucionar o problema. Para fazer outras associa¢cdes mais
complexas utiliza-se nesta fase o pensamento lateral, que prepara a mente, dando
tempo para que o problema seja incubado e, entdo, possam ser aplicadas outras
técnicas criativas. O pensamento lateral na fase de afastamento busca auxiliar o
designer na reflexdo sobre o projeto em que ele esta inserido, propondo um novo
olhar sobre a problematica e questionando sobre as formas de solucionar o
problema, as possiveis solucdes, e de que maneira se poderiam criar novas

alternativas.

O pensamento lateral, portanto, utiliza o desenho de reflexdo para buscar
esses novos pontos de vista sobre o projeto. Nesta etapa de afastamento os
guestionamentos do pensamento lateral aliados ao desenho de reflexdo podem
contribuir para o surgimento de ideias originais, além de refletir sobre as ideias ja
desenvolvidas nas etapas anteriores. Na maioria das vezes, este tipo de desenho

também é feito em sketchbooks. O Pensamento lateral surge na percepcéo
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diferenciada do designer sobre determinado problemas, por isso, € importante refletir

bastante durante esta atividade, o que exige desenhos rapidamente executados.

5.6 FASE VISAO

Apoés a fase de afastamento, na fase de visdo do processo criativo busca-se
encontrar solucbes mais tangiveis para o problema de projeto, ou seja, o produto a
ser desenvolvido ja deve possuir, segundo as diferentes alternativas, seus aspectos
formais, estéticos e funcionais melhor definidos se comparados com as fases
anteriores. Por isso, foram selecionadas para esta etapa do processo criativo
técnicas sistematicas, que seguem uma sequéncia logica e sistematizada de
atividades que levam a solucgfes alternativas para um determinado problema (BACK
et al., 2008).

Para estas técnicas criativas foi identificado o desenho de comunicagdo como
o tipo de desenho mais adequado para aplicacdo, utilizando principalmente cortes,

vistas explodidas, detalhes e informacdes claras.

5.6.1 TRIZ

Técnicas sistematicas requerem um conhecimento aprofundado sobre o
problema, por isso, a técnica TRIZ é utilizada nesta pesquisa dentro da fase de visao
do processo criativo. Por se tratar de um desenho de comunicagdo, deve-se ter
cuidado com a clareza e a correta informacgéo das ideias. Neste momento j& foram
criadas diversas solugdes nas etapas anteriores do processo criativo, por iSso, nesta
etapa de visdo, busca-se o refinamento técnico da solucao, apresentando desenhos
com vistas explodidas, cortes, sec¢des, e outras informacdes, através de anotacdes,
simbolos e setas. Utiliza-se folhas de tamanho A3 ou maiores para criar 0s
desenhos, e combinacdo de diferentes materiais, como nanquim, lapis de cor,
marcadores entre outros. O Apéndice G explicita alguns dos desenhos de

comunicacao criados de acordo com 0s principios inventivos.

5.6.2 Matriz Morfoldgica

Esta técnica foi classificada dentro da fase de visao pois exige uma qualidade
técnica avancada do designer para identificar possiveis solu¢cdes para 0s requisitos

e sub-funcbes previamente estabelecidos. Da mesma forma que a técnica criativa
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TRIZ, a matriz morfolégica deve ser desenvolvida através de desenhos de

comunicacao, apresentando com clareza e neutralidade as propostas desenvolvidas.

5.7 FASE SELECAO DE IDEIAS

Existem diversas maneiras de selecionar ideias, porém, algumas técnicas
criativas podem facilitar a tomada de decisdo, ou ainda ampliar o conhecimento para
surgimento de novas solucdes. Nesta pesquisa foram selecionadas dois exemplos
de técnicas criativas para selecdo de ideias, uma intuitiva, os seis chapéus, e outra
sistemética, a matriz de Pugh. Para as duas técnicas identificou-se a necessidade

do uso de desenhos de apresentacao.

5.7.1 Seis Chapéus

A técnica seis chapéus é uma técnica intuitiva que permite que todos de uma
mesma equipe se identifiquem com diferentes formas de pensamento no momento
de selecionar a melhor alternativa. Por isso, o desenho de apresentacdo deve ser
utiizado para que a linguagem gréafica entre as alternativas seja semelhante.
Evidentemente, os desenhos devem ser produzidos anteriormente a aplicacédo da
técnica para que os designers da equipe possam discutir a cerca das propostas e
dos desenhos. Por isso, os tracos e as linhas devem ser mais refinados,
demonstrando um maior refinamento no desenho. A perspectiva utilizada € a conica,
buscando apresentar os aspectos positivos e funcionalidades diferenciadas do
produto. Os formatos sdo maiores, no minimo A3, e, muitas vezes, utiliza-se técnicas
mistas, com a finalizacdo do desenho em meio digital. A representacdo deste
produto teve ser o mais proximo de um objeto real, e sua apresentacdo deve possuir

desenhos dispostos de forma harmonica dentro do painel.

5.7.2 Matriz de Pugh

Da mesma forma que a técnica dos seis chapéus, a matriz de Pugh também
utiliza os desenhos de apresentacéo para exemplificar as ideias e auxiliar na tomada
de decisdo. Estes desenhos sédo considerados os mais complexos e detalhados, e,
consequentemente sdo 0s que possuem maior bibliografia especializada. O livro
ABC do Rendering € um exemplo para demonstracdo de técnicas de desenho de
apresentacao (STRAUB et al., 2004).
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6 APLICACAO EM PESQUISA-ACAO DA PROPOSICAO METODOLOGICA

Para avaliar qualitativamente a proposi¢cdo metodoldgica desenvolvida foi
realizada uma pesquisa-acdo juntamente com os alunos do curso de design de
produtos da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Desta forma, foi possivel
aplicar o material desenvolvido e relaciona-lo com o conhecimento tedrico, de campo
e documental investigados durante a triangulagcdo metodologica. Esta aplicacdo
consistiu em uma atividade de workshop de duragao total de duas semanas com
carga horaria total de oito horas, dois encontros por semana, sendo cada encontro
de duas horas em dia e horério extra classe combinado com os alunos voluntarios,
ndo sendo realizado durante o tempo de sala de aula de alguma disciplina. A
pesquisa-acdo caracteriza-se pela intervencdo do pesquisador participante na
pesquisa (THIOLLENT, 2005). Por isso, o pesquisador além de observar o

fendbmeno, também auxiliou e orientou os alunos para o cumprimento das tarefas.

Foi restrita a participacado aqueles alunos matriculados pelo menos a partir da
guarta etapa do curso de design de produto da UFRGS, tendo um conhecimento
basico de desenvolvimento de produtos, jA cursado as disciplinas iniciais de
instrumentalizacdo e metodologia. Os alunos foram convidados a participar do
workshop através de cartazes fixados nas dependéncias da universidade e por
divulgac&do em rede sociais. Foram inscritos 12 alunos para o workshop, sendo eles
trés alunos que atualmente cursam a disciplina de Projeto de Produto I, trés alunos
gue cursam ou ja cursaram a disciplina de Projeto de Produto II, cinco alunos que
cursam ou ja cursaram a disciplina de Projeto de Produto IIl, e um aluno matriculado
na disciplina de Projeto de Produto IV. Desta forma, a aplicacdo n&o ficou restrita

apenas a alunos de uma unica disciplina de projeto.

Para o desenvolvimento do workshop foi apresentado aos alunos um
problema real de projeto, de forma que os alunos aplicassem as técnicas de
desenho diretamente ao processo criativo para geragcdo de alternativas. Devido ao
tempo limitado, ndo foi possivel realizar as etapas anteriores a fase conceitual do
desenvolvimento de produto, por isso, a fase informacional, bem como os requisitos

de projeto foram expostos aos alunos pelo pesquisador.
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A problemética de projeto, portanto foi descrita da seguinte maneira: Como
transportar animais domeésticos? O numero de animais de estimacado vem crescendo
constantemente nos Ultimos anos, e com isso 0 mercado pet também vem
aumentando. Atualmente o Brasil € um dos maiores mercados de produtos e
servicos pet. Ao mesmo tempo, os produtos disponiveis no mercado para o
transporte destes animais de estimacédo carecem de inovacdo. Além disso, animais
soltos em carros ja foram noticiados como causadores de acidentes em estradas por
atrapalharem o condutor do automovel. Desta forma identificasse um problema de
projeto: Como transportar os animais de estimacédo que satisfaca as necessidades
tanto do animal quanto as do dono? Para contribuir na geracdo de alternativas foram
listados alguns dos requisitos de projeto para este produto como possuir espaco
para colocacdo e remocdo do animal do produto, dispor de dispositivos de
travamento, ter dimensfes compactas, ter dimensdes gerais compativeis com o
tamanho de um cachorro de médio porte, ter dimensdes gerais suficientes para
caber em um porta malas de um automovel popular, dispor de dispositivos de
seguranca, ser estavel, suportar mais de quarenta quilos em sua estrutura, nao
demandar esforco excessivo superior ao suportavel por um adulto, ser passivel de
uso em diferentes tipos de transporte, ser de facil armazenamento, e ser de féacil

transporte quando nao estiver em uso.

A seguir sdo apresentadas cronologicamente as atividades realizadas durante

o workshop.

6.1 ENCONTROS DO WORKSHOP

No primeiro encontro do workshop foi apresentado inicialmente aos alunos um
resgate dos conhecimentos referentes as etapas do processo de desenvolvimento
de produto, e uma apresentacdo detalhada sobre a fase do projeto conceitual e o
processo criativo. Desta forma, foi exposto aos alunos que o objetivo das atividades
era de geracdo de concepcdo de produtos, e ndo exigiria a pesquisa informacional

ou ainda um projeto detalhado para langamento do produto.

Posteriormente foram apresentados os diferentes tipos de desenhos e suas
respectivas caracteristicas. Foram impressos alguns exemplos de desenhos de

reflexdo, comunicacao e apresentacdo, para que os alunos pudessem visualizar a
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gue tipo e técnica de desenho eles deveriam aplicar nas diferentes fases do
processo criativo. ApOs esta apresentacdo foi lancada a tematica: transportar
animais domésticos. Um painel com diversos produtos similares foi apresentado aos

alunos para que fosse possivel analisar o que j& existe no mercado.

Foram entdo apresentadas as técnicas criativas de personas, mapa mental,
cenarios e MESCRAI, referentes a fase de preparacdo do processo criativo, e
explicou-se que o tipo de desenho a ser utilizado nestas técnicas criativas € o

desenho de reflexao.

Os alunos dividiram-se em quatro grupos de trés integrantes. A escolha pela
técnica criativa foi determinada pelos alunos, com auxilio do pesquisador, desta
forma, foi distinta a escolha por cada grupo. Um grupo utilizou a técnica de mapa
mental, dois grupos utilizaram a criacdo de cenarios, e o ultimo grupo escolheu pela
criacdo de personas e posteriormente a aplicacdo da técnica MESCRAI. A Figura 17
apresenta o grupo criando desenhos de reflexdo utilizando a técnica criativa

MESCRAI, de acordo com o material de orientacao.

Figura 17: Grupo gerando desenhos de reflexao através da técnica MESCRAI

Fonte: Autor
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Esta fase de preparacdo é importante para a compreensao da equipe sobre o
contexto do projeto, além de ja dar algumas ideias para a possivel solucdo de
projeto. As demais fases que sucederam a preparacdo foram de esforco

concentrado, afastamento, visao e selecéo de ideias.

O segundo encontro correspondeu a fase de esforco concentrado dentro do
processo criativo. Os alunos entdo receberam o0s materiais que explicarm as
técnicas criativas de sinética, gatilho de ideias, e brainstorming 6-3-5. Dos quatro
grupos trés utilizaram a técnica gatilho de ideias e um grupo utilizou a sinética.

Nenhum grupo escolheu a técnica de brainstorming para esta fase.

Para auxiliar na criagdo de analogias o pesquisador forneceu diversas
imagens em fotografias para os alunos, com diferentes topicos, desde paisagens até
vestuarios. A Figura 18 apresenta o grupo de alunos criando alternativas através do

desenho de comunicacao e da técnica criativa Sinética.

Figura 18: Grupo gerando desenhos de comunicacédo através da técnica sinética

Fonte: Autor

Neste encontro os alunos aplicaram as técnicas de desenho de comunicacao,
caracteristicas pelo uso de setas, anotacbes, vistas e uso de materiais como
canetas e marcadores. Este tipo de atividade contribuiu para o dialogo e a troca de
informacdes entre a equipe. ldentificou-se que o tempo de duas horas para o inicio e

término desta atividade nado foi plenamente suficiente. A fase seguinte de
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afastamento ndo foi contemplado durante o0s encontros, por isso, no terceiro

encontro foi aplicada a fase de visao.

A fase de visdo foi realizada no terceiro encontro. O material apresentou
entdo as técnicas criativas de matriz morfolégica e a TRIZ, relacionando-as as
técnicas de desenho utilizadas.

O numero de alunos participantes, no entanto, foi reduzido em relacdo aos
encontros anteriores, totalizando apenas seis alunos no terceiro encontro. Por isso,
foram reorganizados os alunos em dois grupos. Em ambas as equipes optaram pela
criacdo da matriz morfolégica. Esta matriz seguiu como base os requisitos de projeto

apresentados pelo pesquisador.

No ultimo e quarto encontro foi apresentada a fase de selecao de alternativas,
no entanto, apenas quatro alunos puderam comparecer, tornando pouco aplicavel o
conhecimento desta fase importante. Desta forma, os alunos uniram-se em apenas
um grupo e refinaram suas alternativas através de desenhos de apresentacgéo.
Porém, devido ao pouco tempo disponivel ndo foi possivel aplicar as técnicas

criativas elencadas para esta fase do processo criativo.

6.2 CONSIDERACOES SOBRE A PESQUISA-ACAO

Devido as outras disciplinas e compromissos, houve pouca disponibilidade
dos alunos em participar do workshop para validacdo da metodologia proposta.
Porém, mesmo com o baixo numero de participantes e o reduzido tempo para
aplicacdo da metodologia, foi possivel observar as caracteristicas dos diferentes

tipos de desenho nos projetos criados pelos alunos.

Percebe-se que para a correta avaliacdo da metodologia é necessario aplica-
la em uma disciplina de projeto, que possui maior tempo de desenvolvimento e um

aprofundamento maior sobre o tema a ser investigado.

Nesta pesquisa-acdo foi possivel observar alguns fatores levantados tanto
nos relatorios dos alunos quanto nas entrevistas realizadas com os professores. Os
alunos possuem dificuldade em expressar graficamente suas ideias e sentem-se
intimidados com as habilidades de desenho de outros colegas mais capacitados. Ao

mesmo tempo, no workshop constatou-se que os alunos, mesmo com dificuldade
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inicialmente, conseguiram desenvolver os trés tipos distintos de desenho,

compreendendo suas caracteristicas e aplicando-as durante o processo criativo.

Desta forma, é possivel concluir que a metodologia desenvolvida contribui
para a compreensdo mais clara das funcdes do desenho na fase de geragédo de

concepcOes de projeto.
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7 CONCLUSOES

O presente capitulo apresenta as consideracdes finais referentes a pesquisa
realizada, suas contribuicdes e sugestbes para trabalhos futuros.

7.1 CONSIDERACOES DO ESTUDO

A presente pesquisa teve como tema o estudo das técnicas de desenho e
como estas podem ser ensinadas de modo a contribuir ao processo criativo em
equipes de projeto dentro do processo de desenvolvimento de produto. Através da
pesquisa exploratoria em bibliografias especializadas foi possivel delimitar o tema de
estudo e identificar a lacuna de pesquisa nesta area. Nessa pesquisa bibliografica
identificaram-se diversos autores que ressaltam a importancia do desenho como
instrumento fundamental para atividade projetual (LAWSON, 2005; MEDEIROS,
2004; PURCELL; GERO, 1998; TVERSKY; SUWA, 2009). Ao mesmo tempo, ao
investigar bibliografias especificas para ensino de desenho para o design de
produto, poucas relacionavam 0s conhecimentos técnicos como, por exemplo,
perspectiva, luz e sombra, e uso de materiais, com o uso aplicado ao processo
criativo na geracdo de ideias na fase conceitual do projeto (BASKINGER; BARDEL,
2013; EISSEN; STEUR, 2008, 2013; HENRY, 2012). Contribuiu também para a
identificacdo da lacuna nesta area a propria formacao em design de produto do
pesquisador, que durante a graduacdo teve pouco acesso a literatura especializada
em desenho aplicado a criatividade para projeto de produto. O objetivo geral da
pesquisa foi entdo definido em propor uma abordagem metodolégica de ensino para
a aplicacdo adequada de métodos e técnicas de desenho ao processo criativo de
equipe de projeto de produto, investigando os temas desenho, criatividade e projeto,
e suas respectivas relacdes. Desta forma, foi possivel identificar a delimitacdo do

tema e consequentemente aprofundar a pesquisa.

Para compreender e identificar como se configuram as equipes de projeto,
principalmente na fase de geracdo de alternativa, foi feita a pesquisa bibliogréfica a
respeito das etapas do processo de desenvolvimento de produto, suas fases, desde
0 projeto informacional, conceitual, até o lancamento do produto. O PDP requer a
participacdo de diferentes profissionais de diferentes areas, e, por isso, foi
importante ressaltar as competéncias do designer de produto para o projeto. O
designer deve dialogar com outros profissionais da mesma e de outras areas, por
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ISSO, possui uma maneira diferenciada de pensamento e comunicagdo. O Design
Thinking, ou a maneira projetual de pensar do designer contribui para configurar

uma equipe de projeto eficaz para solucionar problemas complexos.

Com relacdo a identificacdo dos materiais e técnicas de desenho que sdo
utilizadas durante o processo criativo na fase conceitual do projeto de produto, foi
possivel a sua identificacdo através da combinacéo da base teorica quanto da coleta
de imagens disponiveis na internet com exemplos de desenhos criados por

designers renomados na &rea tanto educacional quanto profissional.

Tratando-se do processo criativo e de como as técnicas criativas utilizam o
desenho de acordo com as suas fungdes compreendeu-se gque poucas explicitam
em bibliografias como utilizar o desenho apropriadamente. Uma das técnicas
criativas que mais se destaca em detalhamento de caracteristicas de desenho € o
mapa mental, desenvolvido por Tony Buzan, que explicita 0 uso de cores, tamanho
de letra e outros anteriormente apresentados (Quadro 9). Por outro lado, muitas
técnicas ndo apresentam claramente como o desenho pode contribuir para a
geracdo de alternativas, como por exemplo, a técnica TRIZ, que se limita a
apresentar os principios inventivos apenas de forma escrita, 0 que pode tornar a
assimilacdo do contetdo mais dificil. Consequentemente, foi possivel observar nos
relatérios de projeto do alunos de design de produto que poucos utilizam o desenho
na fase conceitual, e as técnicas criativas se limitam a apresentar modelos criados
em softwares ou tabelas formais como em situagdes de criagdo de matriz

morfolégica ou matriz de Pugh para selecao de alternativas.

Quanto a compreender como ocorre a reflexdo durante o processo criativo e
como sao explicitados os resultados desta reflexdo, identificando as linguagens de
comunicacao utilizadas pelos membros da equipe de projeto, foi possivel relacionar
o conhecimento tedrico da reflexdo-na-acao de Schon (2000) e da reflexdo através
do desenho de Goldschmidt (1991) com a prética projetual desenvolvida pelos
alunos nas disciplinas de projeto. Tanto nos relatérios analisados quanto nas
entrevistas foi possivel compreender como o0s alunos trocam informacoes
constantemente durante o processo criativo e quais as linguagens estes utilizam. No
entanto, percebeu-se uma caréncia na linguagem através do desenho por alguns

alunos se comparado com o que é apresentado pela literatura. Verificou-se, através
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das entrevistas com os professores, que a habilidade em desenho se ndo bem
desenvolvida pode ser transformar em algo inibidor, e até intimidador, favorecendo

ao processo criativo aguele aluno que se destaca na capacidade em desenhar.

Com o estudo, verificou-se que sao utilizadas diferentes abordagens de
ensino dependendo da disciplina lecionada. As disciplinas de projeto sdo praticas,
aplicando conhecimentos de design de forma contextualizada a atividade
profissional, e exigindo do aluno uma capacidade de reflexdo sobre o que esta
desenvolvendo, caracteristico do processo projetual. No entanto as demais
disciplinas, principalmente as que lidam especificamente com o desenho, como
Desenho Técnico e Analise e Representacdo da Forma possuem uma forma de
ensino mais tradicional, ndo aplicavel diretamente a atividade de projeto. E exigido
ao aluno, portanto, que assimile o conhecimento e o aplique de forma pratica nas

disciplinas de projeto, porém, observou-se que isto ndo ocorre necessariamente.

Quanto a aplicacdo da metodologia proposta, foi possivel estabelecer e
avaliar qualitativamente as técnicas de desenho utilizadas juntamente com as
técnicas criativas no processo criativo atraves da metodologia desenvolvida. Devido
as limitacbes de tempo e disponibilidade dos voluntarios esta avaliagdo concluiu-se

de forma nédo generalizavel, requerendo aplicacdes com maior nimero de alunos.

Em relacdo a hipotese do estudo, pode-se afirmar que uma abordagem de
ensino com uso adequado de métodos e técnicas de desenho para o processo
criativo no projeto de produtos contribui para promover a reflexdo e comunicagédo em
equipes de projeto . Verificou-se que o uso do desenho aplicado ao processo criativo
pode contribuir para o desenvolvimento do projeto, de modo a corroborar com a
reflexdo, com a troca de informacdo e com a apresentacdo de ideias entre a equipe

de projeto. Desta forma, confirma-se a hipétese deste estudo.

7.2 CONSIDERACOES SOBRE A METODOLOGIA DE PESQUISA

A pesquisa desenvolvida neste estudo foi caracterizada como exploratéria, de
abordagem qualitativa, ndo se preocupando com a representatividade numérica dos
dados coletados, mas, sim, com o aprofundamento da compreensao do contexto
analisado. A pesquisa preocupou-se, portanto, com aspectos da realidade do ensino

do desenho no contexto do design de produto, concentrando-se na compreensao e
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explicacéo das relacdes entre desenho, criatividade e processo de desenvolvimento

de produto.

Para que a subjetividade da pesquisa qualitativa fosse minimizada, e os
resultados das coletas de dados fossem mais fieis ao contexto investigado, optou-se
pela triangulacdo de diferentes métodos no estudo do fendmeno observado. A
triangulacao foi, portanto, composta pela pesquisa bibliogréfica, pela pesquisa de
campo e pela pesquisa documental, reforcando a validade da pesquisa a partir de

fontes de diferentes dados.

Iniciou-se pela pesquisa bibliogréfica, que resultou na classificacdo dos
diferentes tipos de desenhos e suas respectivas caracteristicas. Este levantamento
bibliografico em literatura especializada foi fundamental para a posterior analise
documental dos desenhos dos alunos de projeto apresentados em seus relatorios.
Da mesma forma, esta base tedrica contribuiu para a pesquisa de campo, dando
suporte ao roteiro previamente estruturado para as entrevistas realizadas com 0s

professores das disciplinas do curso de Design de Produto da UFRGS.

Sendo assim, afirma-se que a triangulacdo metodologica para a pesquisa
gualitativa adotada no presente estudo se mostrou adequada aos objetivos

estabelecidos.

Por fim, foi realizada uma verificacdo qualitativa da aplicacdo metodoldgica
através de uma pesquisa-acao. Durante quatro encontros os alunos voluntarios do
curso de design de produto realizaram atividades de projeto que utilizaram as
técnicas criativas e de desenho para auxiliar o processo criativo em um projeto
lancado pelo pesquisador. Devido a pouca disponibilidade de horérios, a pesquisa-
acao careceu de material substancial para uma avaliacdo conclusiva. O tempo de
desenvolvimento, bem como a quantidade de alunos voluntarios contribuiu
brevemente de forma qualitativa para a pesquisa, porém nao foi possivel inferir

significativamente sobre a validade da proposi¢cdo metodoldgica.

7.3 CONSIDERACOES FINAIS

A maioria das pesquisas tanto sobre criatividade quanto sobre desenho

concordam que estas podem ser treinadas em qualquer individuo, ndo sendo,
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portanto, caracteristicas inatas de pessoas popularmente ditas como talentosas.
Para que o estudante de design de produto evolua em sua capacidade criativa sao
realizados projetos de design de produto em disciplinas que orientam o aluno sobre
as fases de desenvolvimento, assim como outras disciplinas que focam em
instrumentalizar o aluno para suas habilidades psicomotoras em representacao
grafica. Além disso, técnicas criativas ajudam a desenvolver as habilidades de
pensamento divergente, lateral e visual, através de exercicios de analogias, sessfes
de brainstorm, associacdes e outros que potencializam as capacidades de fluéncia,
flexibilidade e originalidade para o individuo criativo.

E importante também que o aluno compreenda as fases do processo criativo,
de modo a desenvolver uma maior organizacdo de sua forma de pensar para que
sejam evitados os bloqueios criativos e a falta de criacdo de solucdes. No entanto,
muitas vezes os alunos ndo conseguem relacionar o conhecimento adquirido nas
disciplinas de desenho com a prética projetual, sendo incapazes de aplicar seus
conhecimentos de representacdo grafica juntamente com as técnicas criativas
dentro do processo criativo de desenvolvimento de produtos. Através deste estudo
foi possivel observar que os alunos apresentam dificuldades em aplicar os
conhecimentos técnicos de desenho nas fases de projeto de produto, prejudicando a

capacidade criativa da equipe.

Conclui-se, portanto, que os desenhos criados na fase conceitual para
geracdo de alternativas ndo devem ser aplicados apenas como um instrumento de
representacdo gréfica, mas devem ser percebidos como elementos fundamentais
para a utilizacdo de técnicas criativas dentro do processo criativo no PDP, como

mostra o diagrama da Figura 19: Diagrama da funcao do desenho no PDP
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Figura 19: Diagrama da funcéo do desenho no PDP
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Fonte: Autor

Acredita-se que através de uma abordagem metodologica para o ensino de
desenho aplicado ao processo criativo em equipe de projeto de produto, os alunos
de design de produtos possam aplicar de forma mais eficaz os conhecimentos de
desenho, técnicas criativas, processo criativo e PDP, compreendendo suas relagbes

e finalidades, e ndo como matérias distintas e sem conexao.

O material desenvolvido como resultado deste estudo avaliado durante a
pesquisa-acdo ainda carece de aprofundamento para ser aplicado em diferentes
disciplinas, por hora, apenas aplicavel juntamente com as disciplinas de projeto, pois
ndo engloba com profundidade os conteudos de desenho e criatividade, apenas

orienta alunos que ja tiveram contato com estes contetdos em disciplinas anteriores.

E importante destacar que ainda faltam referéncias bibliogréaficas nacionais
gue contemplem o ensino do desenho para geracao de alternativas para o design de
produto, sendo os professores forcados a buscar em fontes de outras areas como

artes e arquitetura descontextualizando a aprendizagem com a realidade projetual
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de produto. Ao mesmo tempo, a literatura especializada em desenho para design de
produto € recente, com livros publicados principalmente a partir de 2010. Isto
comprova que esta area esta em transformacéo e exige novas pesquisas sobre o
assunto. Por fim, ndo foi possivel encontrar na literatura uma referéncia que
relacionasse diretamente as técnicas de desenho com as técnicas criativas para o
processo criativo no design de produto, que torna este estudo relevante e expde a

necessidade de trabalhos futuros para contribuir no desenvolvimento da area.

7.4 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Por meio da revisdo de literatura, identificou-se a caréncia de pequisas
relacionadas ao tema especifico do desenho aplicado ao processo criativo, apesar
da sua comprovada relevancia. Desta forma, a partir do estudo realizado, sugere-se
0s topicos para trabalhos futuros, que poderéo contribuir para o conhecimento nesta

area:

o Validacdo da proposicdo metodoldgica através de um
namero maior de participantes, abrangendo outras instituicoes

de ensino.

) Desenvolvimento de um instrumento especifico para
identificar e avaliar a qualidade do desenhos desenvolvidos
pelos alunos durante do desenvolvimento de produtos nas

disciplinas de projeto.

o Estudo de abordagem quantitativa que englobe as
habilidades de desenho e as caracteristicas criativas dos

designers.

. Um estudo similar aplicado em outras instituicbes de
ensino, analisando o desenho aplicado ao processo criativo em

outros contextos e culturas.

. Desenvolvimento de um material instrucional que possa
ser utilizado em diferentes disciplinas para o ensino do
desenho dentro do PDP.
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APENDICE A

Termo de consentimento livre e esclarecido para pesquisa documental dos
desenhos dos alunos de Design de Produto nas disciplinas de projeto I, I, lll e IV da

Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Programa de P6s Graduagdo em Design UFRGS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estad sendo convidado a participar, como voluntario (a), de uma coleta de dados, a qual faz
parte da pesquisa do Programa de Pés Graduagdo em Design da UFRGS, intitulado “Uma proposicao
metodoldgica para o ensino de desenho aplicado ao processo criativo em equipe de projeto de
produto”. O objetivo deste estudo é propor diretrizes metodoldgicas para o ensino de desenho para
colaborar na reflexdo e comunicagdo de equipes de projeto no processo de desenvolvimento de
produtos. A sua participagdo nesse estudo corrobora de forma valorosa ao conhecimento académico
e produtivo da area.

A coleta de dados para a pesquisa documental consiste no registro fotografico dos desenhos criados
pelos alunos durante a fase conceitual dos projetos desenvolvidos nas disciplinas de Projeto |, II, lll e
IV do curso de Design de Produto da UFRGS. As informacdes obtidas sdo de carater confidencial,
sendo assegurado seu sigilo. Estas informacg6es tém por finalidade auxiliar o processo de pesquisa no
que se refere ao objetivo declarado.

A critério da idoneidade e credibilidade deste instrumento de estudo, solicito através deste pedido a
permissdo para o uso das imagens dos desenhos criados pelos alunos, os quais serdo apresentados
na defesa de dissertagdo, pelo designer Stefan von der Heyde Fernandes.

Demais informagGes ou esclarecimentos adicionais podem ser obtidos diretamente com os
pesquisadores responsdveis através dos contatos: Tania Luisa Koltermann da Silva: email
tania.koltermann@gmail.com e telefone (51) 33084258; Stefan von der Heyde Fernandes: email
stefanufrgs@gmail.com e telefone (51) 96445474; ou ainda via CEP/UFRGS no telefone (51)
33083738.

Stefan von der Heyde Fernandes
Pesquisador

Porto Alegre,  de de 2014.

Nome do Participante Assinatura
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APENDICE B

Tabela de auxilio a pesquisa documental dos desenhos dos alunos nas disciplinas

de projeto I, II, lll e IV.

Exemplos de desenhos criados por designer de produto

Desenho de Reflexao

A tabela a seguir apresenta as caracteristicas dos diferentes tipos de desenho a partir das referéncias
bibliograficas levantadas para serem comparadas com os desenhos criados pelos alunos na fase conceitual
dos projetos de produto das disciplinas de Projeto I, II, lll e IV.

Rabiscos iniciais do desenho com baixo grau de definicao e detalhamento

Designer: Jaime Hayon Designer: James Thomas Designer: Cari

Disponivel em: http://diariodesign. Disponivel em: httpswww.behance. Disponivel em: http://www.
com/2013/06/todo-hayon-en- netgallery3832977Thumbnail- sketchmyworld.com/category/
el-born-de-barcelona-visita-la- sketches archive/daily-sketches/

muestra-en-domesticoshop-hasta-
el-21-de-junio/

Materiais simples como lapis, caneta e hidrocores

a . /  \ ' ‘ ,‘$ “ :
j@a ¢ \ Y L st

Designer: Cari Designer: Andreas Kowalewski Designer: Maxence Couthier

Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://www. Disponivel em: https://
sketchmyworld.com/wp-content/ andreaskowalewski.com/Clamp- www.behance.net/gallery/

uploads/2013/06/img003-copy.jpg  Chair WORKSHOP/7456841
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Criados espontaneamente

B

7z

A/ )

Designer: Benjamim Hubert Designer: Benjamim Hubert Designer: Benjamin Hubert
Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://www.
benjaminhubert.co.uk/works/ benjaminhubert.co.uk/works/ benjaminhubert.co.uk/works/
lighting/treis/ lighting/container/ lighting/paddle/

A mao livre

Designer: Jaime Hayon Designer: Spencer Nugent Designer: Mike Serafin
Disponivel em: http://yatzer. Disponivel em: http:// Disponivel em: http://www.coroflot.
com/gardenias-jaime-hayon-bd- donohuedesign.tumblr.com/ com/mikeserafin/SKETCHBOOK

barcelona-design

Inumeras solucoes

Designer: Jaime Hayon Designer: Mason Umholtz Designer: Spencer Nugent
Disponivel em: http://www.yatzer. Disponivel em: https://www. Disponivel em:http://www.sketch-a-
com/Hayon-and-Away behance.net/gallery/5510073/ day.com/

Product-Sketching-ldeation
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Maior quantidade de desenhos possiveis da mesma solugao

B -3\ F Bl e = BE
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Designer: Spencer Nugent Designer: Spencer Nugent Designer: Chris Yang
Disponivel em: http://www.sketch-  Disponivel em: http://www.sketch- Disponivel em: https://www.
a-day.com/ a-day.com/ behance.net/gallery/16724257/

Headphone-Stand

Formato reduzido, miniatura, A4, sketchbooks ou guardanapos

N
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Designer: Mathew Choto Designer: Ben Collette Designer: Mathew Choto
Disponivel em: http://www. Disponivel em: https://www. Disponivel em: https://www.
mattchoto.blogspot.nl/ behance.net/gallery/HP-envy-100-  behance.net/gallery/Lounge-
printer/1048729 Chair/8754987
Diferentes perspectivas
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Designer: Thomas Feichtner Designer: Eric Sillies Designer: Eric Sillies
Disponivel em: http://www.dezeen. Disponivel em: https:// Disponivel em: https://www.
com/2013/03/11/tram-bent-wood-  www.behance.net/gallery/ behance.net/gallery/11312305/FJ-

chair-thomas-feichtner-ton/ Sketchbook/11312215 Day-Pack
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Pouca preocupac¢cao em precisao na representacao
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Designer: Spencer Nugent Designer: Thomas Overthun Designer: Thomas Overthun

Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://www.

idsketching.com designboom.com/design/interview- designboom.com/design/interview-
with-thomas-overthun-associate- with-thomas-overthun-associate-
partner-and-design-director-at- partner-and-design-director-at-
ideo-02-28-2014/ ideo-02-28-2014/

Mesma vista ortografica, porém com diferentes configuragdes
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Designer: Michael DiTullo Designer: Ricardo Sa Freire Designer: Hyphen Design
Disponivel em: http://www.coroflot. Disponivel em: http:// Disponivel em: http://www.
com/d2lo/product cargocollective.com/ricardosafreire/ hyphendesign.com/case-studies/
Fuel-2013 case-study-26.aspx?im=6

Geralmente ambiguos, sem preocupacao de transmitir informacao a equipe

}]Cp\: P i 1| 7

Designer: Ricardo Sa Freire Designer: Ricardo Sa Freire Designer: Ricardo Sa Freire
Disponivel em: http:// Disponivel em: http:// Disponivel em: http://
cargocollective.com/ricardosafreire/ cargocollective.com/ricardosafreire/ cargocollective.com/ricardosafreire/
Sketches-ldeation-I Sketches-Ideation-I Sketches-Ideation-I
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Exemplos de desenhos criados por designer de produto

Desenho de Comunicagao

A tabela a seguir apresenta as caracteristicas dos diferentes tipos de desenho a partir das referéncias
bibliograficas levantadas para serem comparadas com os desenhos criados pelos alunos na fase conceitual
dos projetos de produto das disciplinas de Projeto I, Il, Ill e IV.

Vistas ortograficas

Designer: Marc Ischepp Designer: Marco Alferes Designer: Brent Beukema
Disponivel em: http://www.kiska. Disponivel em: https://www. Disponivel em: http://www.coroflot.
com/en/we-do/design/ktm-1290- behance.net/gallery/EVS- com/brentbeukema/Brushless-C3-
super-duke-r-transportation-design/ Backpack/7514069 Drill

Perspectivas isométricas ou com pouca distorcao
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Designer: Anton Ruckman Designer: Spencer Nugent Designer: Spencer Nugent

Disponivel em: https://www. Disponivel em: http://tastysketch.  Disponivel em: http://www.sketch-
behance.net/gallery/Indoor-CCTV-  com/post/78644718936 a-day.com/posts/sketch-a-day-246-

Camera/7163495 camcorder/
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Seccoes de planos e cortes

Designer: Rybarczyk Francois Designer: Ying-Hao Juan Designer: Jens Andersson

Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://boards. Disponivel em: http://www.
coroflot.com/francois_rybarczyk/ core77.com/viewtopic.php?t=13739 benjaminhubert.co.uk/works/
SKETCHBOOK lighting/paddle/

Detalhes (zoom ou destaque para algum elemento do produto)

3, o JEGNE)

Designer: Carl Liu Designer: Carl Liu Designer: Carl Liu

™
I}

Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://www.
sketchmyworld.com/designers-carl- sketchmyworld.com/designers-carl- sketchmyworld.com/designers-carl-
liu/ liu/ liu/

Vistas explodidas
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Designer: Ray Monahan Designer: Ray Monahan Designer: Kevin Clarridge
Disponivel em: https://www. Disponivel em: https://www. Disponivel em:https://www.
behance.net/gallery/Harley- behance.net/gallery/Harley- behance.net/gallery/8875985/Beats-

Davidson-SR1/1897543 Davidson-SR1/1897543 Earbuds
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Storyboards

Designer: Ben Coble Designer: Steven Penson Designer: Carl Liu

Disponivel em: http://www.coroflot. Disponivel em: http://www.coroflot. Disponivel em: http://hiccer.pixnet.
com/bwcoble/Sketch-A-Day com/Stevenpenson/torch-concept  net/blog/post/9974106

,

Designer: Carl Liu Designer: Chris Yang Designer: Spencer Nugent

Disponivel em: http://www. Disponivel em: https://www. Disponivel em: http://www.
sketchmyworld.com/designers-carl- behance.net/gallery/16779329/ idsketching.com
liu/ Sketch

Setas demonstrando funcionamento

Designer: Spencer Nugent Designer: Spencer Nugent Designer: Spencer Nugent
Disponivel em: http://www. Disponivel em: https://www. Disponivel em: http://www.
idsketching.com flickr.com/photos/snugja/ idsketching.com

with/4277900622



198

Tamanhos maiores (Formato A3)

G Yo

Designer: Maxence Couthier Designer: Maxence Couthier Designer: Jens Andersson

Disponivel em: https:// Disponivel em: https:// Disponivel em: https://www.
www.behance.net/gallery/ www.behance.net/gallery/ behance.net/gallery/Mobile-
WORKSHOP/7456841 WORKSHOP/7456841 Concept/5759885

Interacao com o usuario (desenho de partes do corpo)

%
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Designer: Alberto Vasquez Designer: Martijn van de Wiel Designer: Jihoon Kim
Disponivel em: https://www. Disponivel em: http:// Disponivel em: http://www.coroflot.
behance.net/gallery/Sketches-and- exploratorysketching.wordpress. com/valkyrie/Sketches
drawings/2279906 com/

Forma mais neutra possivel
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Designer: Chris Yang Designer: Spencer Nugent Designer: Carl Liu
Disponivel em: https://www. Disponivel em: http://www.sketch-  Disponivel em: http://burbujafutbol.
behance.net/gallery/16779329/ a-day.com/posts/industrial-design/ blogspot.com.br/2012/03/uno-de-

Sketch sketch-a-day-376/ los-grandes-carl-liu.html
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Clareza nas informagoes

Designer: Boris Wang Designer: Julie Poulain Designer: Erik Askin
Disponivel em: http://www.coroflot. Disponivel em: https:// Disponivel em: http://erikaskin.com/
com/borisw_wjw/ID-Sketch www.behance.net/gallery/ index.php?/projects/u-lock-holster/

Sketchbook2013/7775287

Mescla de matérias, nhanquim, marcadores, lapis

Designer: Spencer Nugent Designer: Ying-Hao Juan Designer: Carl Liu
Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://boards. Disponivel em: http://hiccer.pixnet.
idsketching.com/sketchbook/ core77.com/viewtopic.php?t=13739 net/blog/post/9974106

spencer-nugent/

Geralmente a mao livre

Designer: Spencer Nugent Designer: Spencer Nugent Designer: Spencer Nugent
Disponivel em: http://www. Disponivel em: https://www. Disponivel em: http://www.
idsketching.com flickr.com/photos/snugja/ idsketching.com

with/4277900622
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Exemplos de desenhos criados por designer de produto

Desenho de Apresentagao

A tabela a seguir apresenta as caracteristicas dos diferentes tipos de desenho a partir das referéncias
bibliograficas levantadas para serem comparadas com os desenhos criados pelos alunos na fase conceitual
dos projetos de produto das disciplinas de Projeto |, II, lll e IV.

Transmite emocgao

Designer: Spencer Nugent Designer: Stanley Sie Designer: Yujin Kim

Disponivel em: http://www.sketch-  Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://www.
a-day.com/posts/sketch-a-day-127- designdirectory.com/squidbone/ simkom.com/sketchsite/image.
backpack-ii/ Portfolio php?id=137392080840670

Transmite a identidade da marca ou linha de produtos

Designer: Neil Simpson Designer: Henning Holstein Designer: Swaroop Roy
Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://www.
simkom.com/sketchsite/image. simkom.com/sketchsite/image. simkom.com/sketchsite/image.

php?id=138903022008616 php?id=132648778501704 php?id=132707824544904
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Uso de planos de fundo

Designer: Jakub Jodlowski Designer: Italdesign Giugiaro Designer: Jens Andersson
Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://boards. Disponivel em: http://www.
simkom.com/sketchsite/image. core77.com/viewtopic.php?t=13739 carbodydesign.com/gallery/2014/02/
php?id=131398643472351 volkswagen-concept-preview/

Técnicas mistas tradicionais e digitais
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Designer: Daniel Forsgren Designer: Daniel Forsgren Designer: Christof Taubl
Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://www.
simkom.com/sketchsite/image. simkom.com/sketchsite/image. simkom.com/sketchsite/image.
php?id=139323530885332 php?id=139323529952792 php?id=140293377039194

Desenhos proximos a uma representac¢ao do objeto real

Designer: Stanley Sie Designer: Stanley Sie Designer: Mesrop Megrabyan
Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://www. Disponivel em:http://mesdotm.com/
squidbone.com/works/ squidbone.com/works/
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Tracos e linhas refinados

Designer: Stankey Sie Designer: Italdesign Giugiaro Designer: Spencer Nugent

Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://boards. Disponivel em: http://www.
squidbone.com/works/ core77.com/viewtopic.php?t=13739 idsketching.com/sketch-a-day/

Perspectivas com distor¢ao em prol do ponto de vista do observador

Designer: Spencer Nugent Designer: Mr Bailey Designer: Mesrop Megrabyan
Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://www.coroflot. Disponivel em: http://mesdotm.
idsketching.com/sketch-a-day/ com/mrbailey/Concept-Footwear com/MASERATI

Tamanhos maiores (Folhas A3 ou plotagens)
i T

/ I“" :

Designer: David Robb Designer: Jean Sémériva Designer: Peter Schreyer
Disponivel em: http://www. Disponivel em: http://www. Disponivel em:http://www.
carbodydesign.com/2011/09/bmw- greencardesign.com/site/galleries/ carbodydesign.com/set/41658/
concept-e-the-design/ detail-renault-zoe designers-at-work-sketching/
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Storyboards refinados

.CONCEPT

Designer: Grohe Team Designer: Ward Vancoppenolle Designer: Eric Sillies

Disponivel em: http://www.grohe. Disponivel em: http://www.coroflot. Disponivel em: https://www.
com/us/5659/about-grohe/design/ com/wardvc/Digital-drawings behance.net/qgallery/11327863/Bike-

Cop-Equipment-Vest
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APENDICE C

Entrevista semiestruturada eixo instrumentalizacéo e tecnologia

Roteiro para entrevista semiestruturada com professores do eixo de conhecimento
de Instrumentalizacao e Tecnologia. (Disciplinas de Analise e Representacédo da Forma |, Il

e Desenho Técnico).

Bloco 1 - Dados do entrevistado.
Nome:

Formacéo:

Titulacéo:

Disciplina que leciona no eixo de instrumentalizagdo e tecnologia (ARF |, Il ou Desenho

Técnico).

Ha quanto tempo leciona esta disciplina?

Bloco 2 — Informacdes gerais da disciplina.

Qual o total de horas/aula que possui a disciplina?

Quantos dias por semana?

Este tempo € suficiente para o ensino proposto? Por qué?

Qual a metodologia aplicada na disciplina?

Quais os objetivos da disciplina?

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao ingressar na disciplina?
Quais os conhecimentos esperados do aluno ao término da disciplina?
Qual a importancia desta disciplina para a formacao profissional do aluno?

Quais avaliacdes séo realizadas ao longo do semestre?
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Bloco 3 - Informacgdes especificas da disciplina e sua relacdo com desenho.
Quais séo e como sao realizados 0s exercicios propostos aos alunos em sala de aula?
Quais os materiais e técnicas de desenho que sdo ensinados?

Em algum exercicio os alunos criam algum novo produto?

Os alunos sao incentivados a produzir de forma colaborativa? Existe algum tipo de

exercicio voltado ao desenho colaborativo? Como isso ocorre?

Os alunos aprendem a utilizar o desenho como forma de reflexdo, comunicacao e

apresentacao?

Em sua opinido o desenho favorece a criatividade? Por qué?

Entrevista semiestruturada eixo linguagem e praticas de projeto

Roteiro para entrevista semiestruturada com professores do eixo de conhecimento

de Linguagem e Praticas de Projeto (Disciplinas de Projeto de Produto |, II, llI, e IV).

ou V).

Bloco 1 — Dados do entrevistado.
Nome:

Formacéo:

Titulacao:

Disciplina que leciona no eixo linguagem e praticas de projeto (Projeto de Produto |, II, IlI

Ha quanto tempo leciona esta disciplina?

Bloco 2 — Informagdes gerais da disciplina.

Qual o total de horas/aula que possui a disciplina?
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Quantos dias por semana?

Este tempo € suficiente para o ensino proposto? Por qué?

Quais os objetivos da disciplina?

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao ingressar na disciplina?

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao término da disciplina?

Qual a metodologia aplicada na disciplina?

Qual a importancia desta disciplina para a formacéo profissional do aluno?

Quais avaliacdes sédo realizadas ao longo do semestre? Como séo feitas?

Bloco 3 - Informacgdes especificas da disciplina e sua relagdo com desenho.

Como se desenvolvem as atividades em sala de aula? Os alunos trabalham em grupo?

Em algum exercicio os alunos criam algum novo produto?

Os alunos sédo incentivados a produzir de forma colaborativa?

Os alunos utilizam o desenho na fase conceitual do projeto?

Os alunos utilizam o desenho como forma de reflexdo, comunicacdo e apresentacdo em

seus projetos?

Em sua opiniéo os alunos langcam mao de técnicas de desenho satisfatoriamente?

Existe algum tipo de exercicio voltado ao desenho colaborativo? Como isso ocorre?

Vocé considera o desenho & méo (no sentido lapis e papel) relevante? Por qué?

Em sua opinido o desenho favorece a criatividade? Por qué?

Entrevista semiestruturada eixo teorias e metodologias
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Roteiro para entrevista semiestruturada com professores do eixo de conhecimento

de Teorias e Metodologias (Disciplina de Metodologia de Projeto).

Bloco 1 — Dados do entrevistado.

Nome:

Formacéo:

Titulacao:

Disciplina que leciona no eixo de teorias e metodologias (Projeto de Produto I, II, lll ou V).

Ha quanto tempo leciona esta disciplina?

Bloco 2 — Informagdes gerais da disciplina.

Qual o total de horas/aula que possui a disciplina?

Quantos dias por semana?

Este tempo é suficiente para o ensino proposto?

Qual a metodologia aplicada na disciplina?

Quais o0s objetivos da disciplina?

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao ingressar na disciplina?

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao término da disciplina?

Qual a importancia desta disciplina para a formacao profissional do aluno?

Quais avaliacdes séo realizadas ao longo do semestre?

Bloco 3 — Informacdes especificas da disciplina e sua relacdo com desenho.

Como se desenvolvem as atividades em sala de aula? Os alunos trabalham em grupo?
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Em algum exercicio os alunos criam algum novo produto?

Os alunos sé&o incentivados a produzir de forma colaborativa?

O desenho é abordado de alguma maneira nesta disciplina? Se sim, como o desenho é

abordado?

Existe algum tipo de exercicio voltado ao desenho colaborativo? Como isso ocorre?

Os alunos aprendem a distinguir onde s&o aplicados os diferentes tipos de desenho

dentro nas diferentes fases projetuais?

Em sua opinido o desenho favorece a criatividade? Por qué?
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APENDICE D

Termo de consentimento livre e esclarecido para entrevista semiestruturada com os

professores de Design de Produto da Universidade Federal do Rio Grande do Sul..

Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Programa de Pé6s Graduagdo em Design UFRGS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado a participar, como voluntério (a), de uma entrevista, a qual faz parte da
pesquisa do Programa de Pds Graduacdo em Design da UFRGS, intitulado “Uma proposicao
metodoldgica para o ensino de desenho aplicado ao processo criativo em equipe de projeto de
produto”. O objetivo deste estudo é propor diretrizes metodoldgicas para o ensino de desenho para
colaborar na reflexdo e comunicagdo de equipes de projeto no processo de desenvolvimento de
produtos. A sua participacdo nesse estudo corrobora de forma valorosa ao conhecimento académico
e produtivo da area. Da mesma forma, este termo assegura ao entrevistado o direito de recusar-se a
responder as perguntas que julgue ocasionarem algum constrangimento de qualquer natureza.

A coleta de dados consiste em uma entrevista semiestruturada a respeito da disciplina a qual o
professor atual ministra, bem como a sua participacdo no curso de design de produto da
Universidade. A entrevista sera registrada através de gravacdo em 3audio e relatdrio escrito. As
informacgdes obtidas sdo de carater confidencial, sendo assegurado seu sigilo. Estas informagdes tém
por finalidade auxiliar o processo de pesquisa no que se refere ao objetivo declarado.

A critério da idoneidade e credibilidade deste instrumento de estudo, solicito através deste pedido a
permissdo para o uso das informacgdes coletadas durante a entrevista, as quais serdo apresentadas
na defesa de dissertacdo, pelo designer Stefan von der Heyde Fernandes.

Demais informagcGes ou esclarecimentos adicionais podem ser obtidos diretamente com os
pesquisadores responsdveis através dos contatos: Tania Luisa Koltermann da Silva: email
tania.koltermann@gmail.com e telefone (51) 33084258; Stefan von der Heyde Fernandes: email
stefanufrgs@gmail.com e telefone (51) 96445474; ou ainda via CEP/UFRGS no telefone (51)
33083738.

Stefan von der Heyde Fernandes
Pesquisador

Porto Alegre, ___de de 2014.

Nome do Participante Assinatura
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APENDICE E

Termo de consentimento livre e esclarecido para realizagcdo do workshop com os

alunos de graduacéao em Design de Produto da UFRGS.

Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Programa de P6s Graduagdo em Design UFRGS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado a participar, como voluntério (a), de um workshop, o qual faz parte da
pesquisa do Programa de Pds Graduacdo em Design da UFRGS, intitulado “Uma proposicao
metodoldgica para o ensino de desenho aplicado ao processo criativo em equipe de projeto de
produto”. O objetivo deste estudo é propor diretrizes metodoldgicas para o ensino de desenho para
colaborar na reflexdo e comunicacdo de equipes de projeto no processo de desenvolvimento de
produtos. A sua participagdo nesse estudo corrobora de forma valorosa ao conhecimento académico
e produtivo da area. Da mesma forma, este termo assegura ao participante o direito de desistir ou de
interromper a colaboracdo neste estudo no momento que desejar, sem necessidade de qualquer
explicacdo, sem penalizacdo e sem prejuizo ao participante.

Este workshop tera atividade de duracdo total de trés semanas com carga hordria total de 12 horas,
dois encontros por semana, sendo cada encontro de duas horas. Em cada semana sao estabelecidos
objetivos e desenvolvidos conteldos, sendo o primeiro o de instrumentalizar o aluno sobre as
técnicas e ferramentas de desenho, posteriormente aplicar os conhecimentos de praticas reflexivas
de desenho, e por fim, aplicar o uso do desenho como ferramenta colaborativa para geracdo e
concepcao de novas ideias.

O workshop serad registrado através de gravacdo em video, fotografia e relatério escrito. As
informacdes obtidas sdo de carater confidencial, sendo assegurado seu sigilo. Estas informagdes tém
por finalidade auxiliar o processo de pesquisa no que se refere ao objetivo declarado.

A critério da idoneidade e credibilidade deste instrumento de estudo, solicito através deste pedido a
permissdo para o uso das informacdes coletadas durante o workshop, as quais serdo apresentadas na
defesa de dissertacdo, pelo designer Stefan von der Heyde Fernandes.

Demais informacgdes ou esclarecimentos adicionais podem ser obtidos diretamente com os
pesquisadores responsaveis através dos contatos: Tania Luisa Koltermann da Silva: email
tania.koltermann@gmail.com e telefone (51) 33084258; Stefan von der Heyde Fernandes:
email stefanufrgs@gmail.com e telefone (51) 96445474; ou ainda via CEP/UFRGS no
telefone (51) 33083738.




211

Stefan von der Heyde Fernandes
Pesquisador

Porto Alegre,  de de 2014.

Nome do Participante Assinatura
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APENDICE F

Transcricéo de entrevista - Entrevistado 1

(alguns dados foram editados para preservar a identidade do entrevistado)

BLOCO 1 -

Nome:

Formagéo:

Titulag&o:

Disciplina que leciona no eixo linguagem e préaticas de projeto: Projeto 1

Ha quanto tempo leciona esta disciplina? Desde 2009

BLOCO 2 -

Qual total de horas/aula que possui a disciplina? 90 horas, 3 horas por aula.

Quantos dias por semana? Dois

Este tempo é suficiente para o ensino proposto? Por qué? Se nés tivéssemos um encontro apenas por semana com 0s
alunos o afastamento do professor com rela¢do ao aluno, por exemplo, de um encontro semanal apenas tu veria apenas uma
vez o aluno na semana, e este tempo seria muito longo, e se vocé vé o projeto do aluno duas vezes por semana, tu te
aproxima muito mais do projeto dele, e em nivel de assessoramento melhora muito, pois tu acompanha o desenvolvimento
dele, além de tu ver o avango mais gradualmente, e tempos o receio também do aluno ndo se estimular se ndo encontrar
periodicamente o professor, e ter assessoramentos seguidos. Se o aluno vai ha aula apenas uma vez por semana, talvez ele
nao tenha um retorno correto do professor e um acompanhamento que dois encontros por semana proporcionam. Com relagéo
a carga horéria eu acho que eles cansam um pouco em trés horas, eles precisam de um intervalo de descango, para sairem
um pouco, tomar uma agua, eles mesmos sentem que precisam as vezes de um doce, ou pegar um ar. Mas na verdade esse
intervalo é na verdade mais para descansar a cabeca, pois a atividade exige muito do aluno, em termos de investigacéo e
criatividade. Entdo o aluno precisa desse intervalo. Dai quando eles voltam, eles ja voltam com mais energia, e muitas vezes
eles nem saem da sala de aula. Mas a quantidade de carga horaria € necessaria, pois sdo horas que os alunos estédo
dedicados, pois fora de aula eles tem outras atividades de exercicios a serem resolvidos extra classe, entédo eles juntos nos
encontros em sala de aula facilita o encontro.

Quais os objetivos da disciplina? O que eu percebo, é que este é o primeiro momento que o aluno se encontra com o fazer
de projeto. E a primeira vez que ele tem o encontro com o todo, design de produto, primeira vez que vai produzir um produto.
Todo inicio de semestre eu coloco pra eles a situagao de insergdo da disciplina no desenvolvimento de produto, por isso, eu
sempre contextualizo o que a disciplina ficara mais focada, mesmo que no PDP tenham diferentes macrofases, como o pré
desenvolvimento em que outras pessoas, ndo s6 designer estdo inseridos, e até o designer pode auxiliar em varios sentidos,
mas nesta disciplina ficamos focados no desenvolvimento do projeto, na concepgéo de novos produtos, para que eles possam
ver de onde vem, e para onde vai, de realidade de projeto, pegando um contexto real de projeto. Nao declaramos um problema
de projeto como “vocés irdo fazer tal produto” sem que eles percebam que este produto ira ter uma forte relagdo no contexto de
uso. Depois de lancada a temaética ele irdo entrar nas atividades de projeto e observar o contexto, percebendo qual é a
mudanga do contexto do uso que o projeto que eles irdo desenvolver. Todo o corpo de conhecimento adquiridos pré-disciplinas
de projeto, € o primeiro momento que ele aplicard em um projeto de verdade todos os conhecimentos que ele ja adquiriu nos
semestres anteriores.

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao ingressar na disciplina? Eu acredito que esta disciplina tem uma grande
responsabilidade com a consciéncia do aluno sobre a pratica de projeto. Por que dai o aluno tem a consciéncia “eu preciso
conhecer o meu fazer com relagdo a histéria e metodologia”. Por exemplo, a histéria de conhecer de onde surgiu isso tudo, na
historia, em aspectos sociais, econdmicos, para se situar no contemporaneo, outra situagéo é a relagdo com outras disciplinas
gue ele aplicara em projeto, e essa é uma dificuldade, pois é um todo, tu vai precisar de aspectos histéricos, aspectos
metodoldgicos, que eles ttm uma disciplina anterior mas ndo aplicado em projeto, todas as disciplinas de instrumentalizagao
como desenha & méo, ARF, representacdo da forma, e em todas as outras disciplinas que serdo aplicadas em projeto e tero
gue externalizar esse conhecimento adquirido. E mesmo que o aluno tenha passado ja por algumas disciplinas como
ergonomia, e ja tenha este conhecimento, ndés ainda temos que dar uma revisada nestes conteldos para aplicarem

diretamente em projeto estes conhecimentos.
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Quais os conhecimentos esperados do aluno ao término da disciplina? Aplicaram toda a base de conhecimento
necessario para o processo de projeto. Ainda acredito que a autoconfianca adquirida € muito importante. Ndo apenas de
resultado de produto, mas a autoconfianga do que alcangaram em termos de processo, € uma das coisas que agente percebe
é que a sistematizacdo ndo impede a criatividade, eles conseguem trabalhar com processo criativo mesmo estando
sistematizados em fases, eles entdo sempre irdo entender projeto informacional e conceitual, ele irdo entender que o processo
de projeto é sempre intencionado, se eles buscam alguma informagéo é porque tem um fim nisso, e que informacao buscar. Eu
acredito que no final da disciplina eles estdo aptos a avangar em complexidade para os préximos projetos, sendo que o
processo eles dominaram, onde o processo se mantem, mesmo que existam elementos idiossincraticos, no momento em que o
aluno gosta muito de uma técnica, e consegue aplicar isso no processo de projeto, 0 que ndo pode acontecer é o aluno ficar
restrito aquilo que gosta e ndo conseguir evoluir em novas técnicas e entender como se aplica.

Qual a metodologia aplicada na disciplina? Agente busca criar uma linguagem comum entre eles, pois podem ter tidos
diferentes professores, em diferentes momentos, talvez exista alguma lacuna. Entdo comegamos com o conhecimento do
processo de projeto, para que eles nao queiram partir diretamente para a geracao de alternativas. Estas aulas se dao de forma
expositivas e de dialogo, para entender deles o que eles sabem ou ndo, mas é muito mais de resgate. Para eles puxarem da
memoria, 0s conhecimentos que vamos precisar aplicar nessa disciplina. Outra situacdo € o momento de expor a bibliografia,
pois pelo menos um livro inicial de materiais e processos eles precisam ter, e esse ferramental de expresséo gréafica eles
precisam ter dominio, e também de computacéo etc...entdo eu sempre digo pra eles, um livro de ergonomia por exemplo vocés
precisam ter, um livro de dados antropométricas, entédo a bibliografia agente nédo dita pra eles mas agente faz eles buscarem
das bases que eles vieram. Sobre bibliografia metodolégica agente ndo impde apenas um livro, ou um autor, agente oferece
orientag@es de livro, Baxter, Manzini, Back, o que eles tiverem de referencias, agente orienta um processo de projeto que eles
irdo buscar as bases teéricas e aplicar no momento certo. Em nenhum momento agente diz que por ser uma disciplina pratica
nao é preciso uma base tedrica, muito pelo contrario, agente introduz livros de PDP que utilizam de maneira sistematizada o
processo de projeto, e requerem conhecimentos anteriores que os alunos ja adquiriram nas disciplinas anteriores, mas que irdo
aplicar em projeto. Além deles utilizarem as bases ja definidas, agente ainda da uma retomada, como o QFD, aplicar a técnica
e até esclarecer conceitos, como requisitos de produto e requisitos dos usuarios, matriz morfolégica, desdobramento da fungao
global. Outra situacéo que agente tem desenvolvido nas aulas é apresentar alguns videos como o da IDEO e o Objectfied e
pedimos uma reflexd@o e verbalizagdo deles sobre o que aprenderam sobre os videos e o que eles compreendem dos videos
na disciplina, como o processo, o problema de projeto e até mesmo configuragdo da equipe, a questéo colaborativa, a forma de
proceder da equipe. Nos precisamos estimular também os alunos, muitos relutam em desenhar por exemplo, entdo temos que
ficar guiando eles. Outra situacédo é a falta do desenho com a experimentacéo, eles ndo testam, sempre alertamos que é
preciso fazer desenhos, mas o desenho aceita tudo, entdo experimentar as alternativas junto com modelos, mockup e
protétipos para testar viabilidades, dimensionamentos. Mas muitos apenas criam os protétipos no final, ou quando a alternativa
ja foi escolhida e s6 criam um modelo fisico para apresentar o projeto, por isso tentamos trazer massinha, cartolina e outros
materiais para que eles testem mais em sala de aula.

Qual a importancia desta disciplina para a formacao profissional do aluno? A relagdo da tematica com a realidade € um
dos objetivos da disciplina, entao todos as disciplinas pré projeto, sera a primeira vez que eles aplicardo 0os conhecimentos em
um momento real, esta é a responsabilidade da disciplina, de dar a consciéncia ao aluno da aplicacdo de todos os
conhecimentos que ele vem adquirindo ao longo dos semestres em todas as outras disciplinas. Essa € uma dificuldade pois &
muito contetdo, pois eles ainda estdo numa iniciagéo, pois ndo se vem no processo de desenvolvimento de produto como um
processo completo, e isto nesta disciplina eles deveram sair com o dominio, e de forma pratica.

Quais avaliagcbes sao realizadas ao longo do semestre? Como sdo feitas? O relatério estd demonstrando a
documentacéo de projeto do aluno, o quanto ele conseguiu levantar informagfes, e o quanto a partir destas informages ele
conseguiu fazer uso até mesmo de outras disciplinas, como por exemplo, semiética, como criar um painel visual, um painel
semantico do que o usuario deseja, e isso tem que refletir naquilo que o projeto final apresenta, nas configuracdes do projeto.
Outra situagdo, quando um projeto € em equipe, agente presta atengdo no trabalho colaborativo, ou seja, todos estéo
desenhando, todos estdo gerando alternativa, todos tomam decis@es, e ndo a segmentacao ou delegacéo de tarefas para cada
um da equipe. Deve existir a participagcdo de todos, e ndo a segmentacdo para cada um dos membros de equipe. As
avaliagOes sdo feitas individualmente dentro da participagdo dos alunos dentro do grupo, por isso, sempre fazemos anotacdes
nos assessoramentos, pois se um aluno sé pergunta nas aulas, significa que os demais nédo estéo participando muito, ou se o
grupo falta a aula, e a argumentacéo do aluno também demonstra seriedade, se ele esta conduzindo o processo, querendo

aprender com comprometimento, e ndo s6 para cumprir uma atividade.
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BLOCO 3 -

Como se desenvolvem as atividades em sala de aula? Os alunos trabalham em grupo? E lancada uma tematica, um
briefing, em que os alunos em grupo desenvolvem um projeto por semestre. NOs ja fizemos em semestres anteriores projetos
mais curtos e individuais, mas era pouco tempo para eles passarem por todas as fases do processo. Por isso, passamos a
desenvolver atividades sempre em grupo desenvolvendo apenas um projeto por semestre, pois assim eles tem mais tempo
para passar por todas as fases bem trabalhadas, como projeto informacional, projeto conceitual, projeto detalhado, desenvolver
um modelo, com maior qualidade, até com relagdo a materiais e estética para validar as alternativas deles, e nisso vimos que
isso da mais resultado, pois temos mais tempo distribuido para cada fase.

Em algum exercicio os alunos criam algum novo produto? Os alunos criam um produto por semestre.

Os alunos séo incentivados a produzir de forma colaborativa? Olha, sempre tem o aluno que puxa maior responsabilidade
pra si, toma a lideranca e delega as atividades pros membros, mas mesmo que existam atividades que exigem otimizar o
tempo, na hora de se juntarem todos devem participar, e isso se relaciona com a metodologia agil de desenvolvimento de
produto que é: por eu ter um tempo mais curto eu terei que delegar tarefas ao demais membros da equipe, mas no momento
em que essa equipe esta atuando todos devem aplicar essas atividades. No6s verificamos que o professor precisa fazer a
equipe trabalhar, por exemplo, no desenho, agente incentiva que eles desenhem e coloquem seus nomes nos desenho, que
desta forma nés sabemos quantos desenhos cada um fez, e isto esté registrado nos relatérios, quase como uma autoria, no
sentido de o que cada um fez.

Os alunos utilizam o desenho na fase conceitual do projeto? Sim, frente os requisitos dos usuarios, eles desenham
alternativas preferencialmente a mao, e fazem as decisGes de projeto com base nestes desenhos. A proposta é essa, n6s nao
gueremos que os alunos cheguem em projeto e abandonem o desenho sé porque aprenderam computagdo gréafica, sabendo
gue tendo uma ideia de produto o desenho é a maneira mais rapida de expressar essa ideia é através do desenho, e por isso,
incentivamos muito os alunos a desenhar. E mesmo assim, ainda vemos perfil de alunos relutantes em utilizar o desenho.

Os alunos utilizam o desenho como forma de reflexdo, comunicagao e apresentagdo em seus projetos? Sim, ndo posso
dizer assim que todos agem da mesma maneira, mas muitos alunos quando desenham, eles mesmos refletem sobre o
desenho e utilizam os desenhos para refletirem em grupo, ou dupla, para discutirem as suas alternativas. E interessante de ver
a evolucéo dos alunos que conversam muito com desenho, tanto que nés conseguimos ver a evolucédo deles a partir de algo
que eles comegaram, até aquilo que eles julgaram como proposta ideal, e por isso também que o relatério € muito importante
também para comprovar isso.

Em sua opinido os alunos langam méo das técnicas de desenho satisfatoriamente? Os alunos sdo muito relutantes para
se expressar pelo do desenho, e muitos ja partem pra computagéo e acabam néo testando. Vejo essa relutancia também nos
protétipos, ndo tem aquela iniciativa de testar, avaliar, fazer estudos volumétricos. Porque o desenho aceita tudo, e muitas
vezes eles s6 produzem o modelo 1& no final do processo, e dai que veem que a alternativa talvez nédo tenha ficado com um
bom dimensionamento. Acredito que falte ainda aos alunos essa combinagdo de elementos e evitar essa relutancia na hora de
se expressar.

Existe algum tipo de exercicio voltado ao desenho colaborativo? Como isso ocorre? Por exemplo, quando entramos na
fase conceitual, que agente apropria a qualidade do processo criativo ja que no projeto informacional € muito mais de trabalho
de busca da informacéo, do conhecimento do contexto, do usuério, entdo na fase do processo conceitual agente praticamente
inicia com o brainstorming, e essa geracéo de ideias pode ser por anotacéo, pode ser por desenho, agente incentiva para que
eles desenhem bastante, e nesse momento a geragdo de alternativas dele € muito mais na equipe de uma maneira de
proceder que eles ja adquiriram nas outras disciplinas, agente ndo vai dizer pra eles por exemplo “vocés irao proceder assim”,
isso é mais livre. Até mesmo no processo criativo 0s alunos precisam de orientacéo.

Vocé considera o desenho a mao relevante? Por qué? Ele tem funcdo fundamental, é através desse processo de
externailizacéo das ideias e o proprio aluno ter a consciéncia e avaliando a sua prépria evolucéo da sua ideia até a solucéo, o
que isso para os alunos é muito abstrato. E quando eles finalizam o projeto, eles retomam e veem “nossa como eu mudei de
pensamento aqui” e isso é possivel através dos registros, em uma reflexdo sobre o que eles fizeram. Em todas as fases que
eles passam o desenho vai registrando as ideias e permite visualizar a evolucéo desse processo.

Em sua opinido o desenho favorece a criatividade? Por qué? Uma das coisas que os alunos precisam entender é que o
processo nao é linear, e como o aluno é o sujeito ativo, é ele que constroi o proprio conhecimento, ndo que o professor nao
faca parte. O professor precisa oferecer o apoio, tentar levar desafios para o aluno para ir além, mas ao mesmo tempo ndo dar
desafios grandes demais para que o aluno nao se frustre e se desmotive. O quanto o desenho dentro das caracteristicas

apropriadas a ele foi importante para o aluno no processo de projeto é interessante. Parece muito que o aluno se preocupa
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com a beleza do desenho, e agente vai e fala “ndo se preocupe com a beleza do desenho” que é para eles comunicarem as
ideias, pois o que interessa ndo é o desenho por si préprio, mas uma ferramenta como suporte a criatividade. Com certeza o

desenho favorece a criatividade quando aplicado de maneira correta.

Transcricao de entrevista - Entrevistado 2

(alguns dados foram editados para preservar a identidade do entrevistado)

BLOCO 1 -

Nome:

Formagéo:

Titulagéo:

Disciplina que leciona no eixo linguagem e praticas de projeto: Projeto 3

Ha quanto tempo leciona esta disciplina? Desde 2011

BLOCO 2 -

Qual total de horas/aula que possui a disciplina? 90 horas, 3 horas por aula.

Quantos dias por semana? Dois

Este tempo é suficiente para o ensino proposto? Por qué? O aluno tem uma participacédo forte na disciplina, nés
mostramos 0s assuntos, onde séo aplicados os conteddos e depois os alunos desenvolvem o projeto, dessa forma eles tém
esse tempo para se unirem em sala de aula, ou nos laboratérios para produzir. E o aluno que nota a quantidade de tempo que
dispende para projetar.

Quais os objetivos da disciplina? Os principais objetivos é trabalhar com produto que ndo sdo normalmente desenvolvidos, e
qgue nao séo lembrados de ser produzidos, pois possui um usuario que ele tem uma condi¢cdo especial, usuario com alguma
deficiéncia, seja fisica ou o proprio idoso, entdo o primeiro objetivo nosso é explicar o que é TA, tecnologia assistiva e design
universal, falar sobre esses dois assuntos, e mostrar aonde eles sdo aplicados e que tipos de projeto existem nessa area.
Agente ndo estipula o tipo de produto, mas eles fazem visitas a instituicGes que trabalhem com esse tipo de usuério, eles
visualizam o ambiente e identificam os produtos que séo utilizados, e aqueles que ndo sdo pensados para aqueles usuarios.
N6s conversamos com os fisioterapeutas e terapeutas ocupacionais e decidem qual produto eles irdo atacar, e a partir dai
inicia-se o processo de projeto normal, determinar os requisitos, os similares, a meta, aonde se quer chegar e o que existe de
tecnologia para isso. Agente sempre tem o objetivo de permitir ao aluno de ele notar quais os problemas que existe ali, sem
langar uma ideia de projeto, mas mantemos no grande tema: Ou TA ou Design Universal.

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao ingressar na disciplina? Bom, uma coisa que eu néo fago na disciplina é
rever o que aquilo que ja deveria ser sabido, como por exemplo o processo de projeto, explicar o que é escopo, requisitos,
agente aplica isso num cronograma mas o aluno ja vem com esse conhecimento. Em projeto agente fala muito sobre as feiras
nacionais do assunto e falamos sobre a teméatica. Depois disso os alunos apresentam uma proposta, baseados nos
conhecimentos anteriores das disciplinas,

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao término da disciplina? Uma coisa que agente nota € uma diferente viséo
do mundo. Eles deixam de projetar pelo produto ou pela tecnologia, mas eles devem produzir para o usuario. Agente ndo pede
uma prova escrita, mas a ideia principal € pensar no usuario, que ndo é um usudrio convencional.

Qual a metodologia aplicada na disciplina? Nos pedimos sempre que os alunos falem diretamente com os usuérios, de
conhecer realmente as necessidades do publico, por isso utilizamos observagao, empatia, muitas vezes alugamos cadeiras de
rodas, e o pessoal sai a andar para sentir realmente as necessidades das pessoas, passando por calcadas, dificuldade de
movimento, personalizacdo. N&o existe um produto pra todo mundo, mas tu precisa de um produto que possa ser adequado
para a maioria dos usuarios. Nestas atividades eles tiram fotos, e refletem sobre elas. As aulas sado praticas, s6 no inicio que
apresentamos sobre tecnologia assistiva e design universal mas depois é bem pratica a disciplina.

Qual a importancia desta disciplina para a formacao profissional do aluno? A tematica diferenciada. Pensar diretamente
no usuario e tentar projetar o produto mais eficiente possivel para as suas necessidades. A grande maioria dos produtos que
existem no mercado ndo contemplam esse tipo de usuario, e muitas vezes tempos mais dificuldades de projetar estes
produtos, pois ndo conhecemos 0 contexto, por iSso a empatia e a pesquisa sdo muito importantes nessa disciplina, pegar e
usar a cadeira de rodas por exemplo, ver quais séo as dificuldades, quais séo as limitagées.

Quais avaliagdes séo realizadas ao longo do semestre? Como séo feitas? A avaliagdo é individual, apesar da avaliacdo
ser em relatérios escritos em grupo, eu sempre explico pra eles que o trabalho sera avaliado ao longo de todo o semestre. A

avaliagdo é formativa, o trabalho é um indicador, mas diariamente eu faco avaliagbes, com presenga, com os tipos de
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contribui¢cdes que o aluno tras para sala de aula. Sempre pedimos que os alunos fagcam a maioria do trabalho em sala de aula,
entdo estamos sempre acompanhando boa parte do trabalho, principalmente a tomada de decis&o. E claro que o acabamento
do relatério é feito em casa, eles entregam e nds corrigimos, dando retornos sobre o projeto e até mesmo de formatacéo, mas
tudo isso &€ acompanhado de avaliagdo em aula.

BLOCO 3 -

Como se desenvolvem as atividades em sala de aula? Os alunos trabalham em grupo? E sempre um projeto por
semestre e feitos em grupo, claro que nao podemos obrigar os alunos a fazerem trabalhos em grupo, mas é sempre indicado
gue eles criem os projetos pelo menos em dupla, ja que nessa fase do curso é reduzido o nimero de alunos na disciplina.

Em algum exercicio os alunos criam algum novo produto? Os alunos criam um produto por semestre com a tematica de
tecnologia assistiva ou design universal.

Os alunos sao incentivados a produzir de forma colaborativa? Sim, principalmente na etapa informacional e conceitual,
onde tem a maior parte do trabalho, agente conversa muito sobre o que eles estao fazendo. Agente vé que eles tentam dividir
o trabalho, um pesquisa normas, o outro necessidade, mas os alunos devem reconhecer tudo, essas atividades sao feitas em
sala de aula com todo mundo. Agente pensa em pedacos do projeto que sdo problemaéticos, uma cadeira de rodas, por
exemplo, semestre passado pesquisamos mais sobre aros, e pesquisas relacionadas e achamos muitos projetos interessantes.
E os alunos foram atras, e verificaram o que ajudava ou ndo o projeto. Outra coisa é a disposi¢cao das rodas, cadeiras maiores
por exemplo ajudam a vencer obstaculos, esta também foi uma questdo que descobrimos por pesquisas. Mas quando tem
alguém que desenha muito, as vezes é pior. Esse cara que desenha bem inibe os outros, e dai é esse cara que vai desenhar.
Melhor ter um pessoal mais homogéneo, em casos, quando um cara desenha melhor, os préprios colegas deixam para aquele
desenhar. A Gnica maneira de evitar isso é propor atividade que todos desenhem e criem de forma igual. Entdo, agente nota
que cada grupo é um grupo diferente. Agente tem um caminho, uma diregdo, mas cada grupo de configura de uma forma, cada
semestre é diferente, entdo damos as vezes mais liberdade, e outras vezes puxamos mais rigorosamente os alunos.

Os alunos utilizam o desenho na fase conceitual do projeto? Pouco, agente incentiva para que eles desenhem, depois que
agente fala muito sobre o projeto informacional, e acha as necessidades, e transforma em especificacdes de projeto, e agente
apresenta as técnicas, o QFD por exemplo, mas néo é obrigado a usar isso. Ndo tem problema nenhum usar outras técnicas.
O que agente vé muito é que o desenho esta muito relacionado a prépria pessoa, o cara que gosta de desenhar usa e se da
bem com aquilo. Eu tenho uma viséo muito clara das profissdes, nunca num curso de graduacgdo tu vai ter aquele cara
completo, ou que goste de tudo, entdo nas aulas tu vai ter o cara que gosta de desenho, o que gosta da pesquisa, e o0 cara que
gosta de prototipagao, e aquele que ndo estd nem ai. Agente tem uma limitag&o de tentar colocar o desenho mais presente nas
disciplinas, e a Unica solucdo é colocar o desenho em mais disciplinas, em projeto, em integrado, em praticas criativas, em
varias disciplinas. Mas isso esta mais relacionado a coordenacéo e envolve mais professores, e teriamos que influenciar os
professores a exigir dos alunos o desenho.

Os alunos utilizam o desenho como forma de reflexdo, comunicacdo e apresentagdo em seus projetos? A grande
guestao do desenho é a reflexdo. Através do desenho tu pode refletir sobre o projeto, sé pensando tu ja imagina mas nao cria
de verdade. Na tua cabeca tu nédo faz reflexdo. Agente até comenta com os alunos sobre os desenhos deles, sobre
acabamento, formato, e ai se faz muito o didlogo também, e claro concretizar isso também, fazer protétipos. Mas desenho de
comunicagao e apresentacdo € menos, fica mais a cargo do aluno que gosta de desenhar mais.

Em sua opinido os alunos langam mao das técnicas de desenho satisfatoriamente? N&o, muitos ndo sabem, por falta de
conhecimento mesmo. Agente nota que eles desenham de forma néo apropriada. Imagina que tu tem que desenhar o desenho
de uma pega, pra fazer isso tu vai ter que desenhar uma perspectiva, pra tu ter uma nocéo e enxergar se € aquilo que tu ta
pensando ou ndo. Eu acho que o desenho que agente tem aqui € muito sobre o detalhamento e pouco sobre a velocidade. Eu
percebi na minha graduagdo que quanto mais rapido eu desenho melhor eu conseguia me expressar sobre 0 que eu estava
pensando, tu tem agilidade de por a ideia no papel. Acho que isso nédo é utilizado no curso, falta um desenho expresso, do tipo,
o cara desenha e passa a informacéo, isso possibilita que ele gere outra alternativa, e outra alternativa. Quanto mais ele treinar
melhor ele faz, mas que seja rapido, atualmente o desenho deve ser bem representado, mas acredito que falta ter um desenho
gue seja para expressar a ideia, e nao tentar fazer uma apresentagdo. Tem que ter uma técnica de desenho que possibilite um
resultado rapido.

Existe algum tipo de exercicio voltado ao desenho colaborativo? Como isso ocorre? Agente deixa livre para o aluno de
escolher como ele vai abordar o problema. Nao tem um exercicio especifico.

Em sua opinido o desenho favorece a criatividade? Por qué? Sempre, é aquilo que eu falei, o desenho é a parte de

representacdo da tua imaginacéo, sem isso tuas ideias ficam s6 na imaginagdo, sem reflexdo. Pra ter reflexdo tu tens que ter o
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desenho, sem duavida. Se tiver uma informacdo, no caso o desenho, que te dé mais informag&o, isso vem da ergonomia
cognitiva, estd no teu cérebro, tu cria as associagdes e o desenho ajuda muito. Tu verificas nos desenhos dos alunos os

resultados de pensar sobre o projeto.

Transcricao de entrevista - Entrevistado 3

(alguns dados foram editados para preservar a identidade do entrevistado)

BLOCO 1 -

Nome:

Formagéo:

Titulagéo:

Disciplina que leciona no eixo linguagem e préticas de projeto: Projeto 4

Ha quanto tempo leciona esta disciplina? Desde 2008

BLOCO 2 -

Qual total de horas/aula que possui a disciplina? 90 horas, 3 horas por aula.

Quantos dias por semana? Dois

Este tempo é suficiente para o ensino proposto? Por qué? Se

Quais os objetivos da disciplina? O objetivo seria integrar as técnicas de metodologia de projeto junto com a bagagem de
conhecimentos tecnoldgicos mais avancados que os alunos adquiriram. A disciplina de sistemas estruturais aplicados, por
exemplo, € um dos pré-requisitos, entdo os alunos precisam saber sobre estrutura, ergonomia, dimensionamento para
viabilizar efetivamente o projeto, relacionando com a complexidade de engenharia do projeto. O tema desta disciplina sempre é
sobre a tematica de mobilidade, e em cada semestre mudamos o tipo de produto a ser produzido, mas a dois semestres
estamos com uma plataforma opensource de um veiculo de cédigo aberto com um chassi basico. Entdo os alunos criam a
partir deste chassi.

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao ingressar na disciplina? Na verdade em termos de conhecimentos novos
sdo mais ligados a tematica do projeto. Quanto aos conhecimentos que se esperam sdo metodologia de projeto, muitas das
ferramentas para as etapas de projeto, e os conhecimentos necessarios para produzir um produto com maior complexidade,
desde quest@es estruturais, de selecdo de materiais, e de ergonomia.

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao término da disciplina? Ele estar preparado para desenvolver um projeto
ainda mais completo no trabalho de concluséo de curso (TCC). Eles comecaram |4 em projeto 1 e foram evoluindo, entao
nesse processo eles ja estdo com uma boa trajetéria, e na verdade, espera-se que eles possam usar todas as ferramentas de
dominio para criar um produto.

Qual a metodologia aplicada na disciplina? As aulas sdo caracterizadas pelo nimero reduzido de alunos, entdo temos
poucas aulas expositivas, apenas poucas aulas especificamente sobre produtos automotivos, e algumas especificas de
algumas ferramentas, como o livro do H-Point e do Back. Dai explicamos algumas ferramentas especificas, mas a maioria das
aulas é dos alunos trabalhando e agente orientando os alunos, entdo ela é eminentemente pratica, e mesmo a pratica tem
muita discussdo, essa pra mim € a parte mais complexa. Pois o tempo todo nds estamos dialogando com os alunos e
respondendo perguntas dos alunos, entdo se essa disciplina tivesse mais alunos talvez fosse complicado.

Qual aimportancia desta disciplina para a formagéo profissional do aluno? A importancia é justamente finalizar o trabalho
de projeto durante o curso antes do TCC, entdo é coroar toda essa trajetéria de projetos chegando em uma complexidade
elevada para chegarem preparados ao TCC. Ja que eles ja fizeram quase todas as disciplinas eles estdo aptos a projetar
produtos mais complexos.

Quais avaliagGes sao realizadas ao longo do semestre? Como séo feitas? Pela participagdo dos alunos e pelos
resultados dos projeto. Mas avalio o quanto o aluno participa do processo de projeto. E como sdo poucos alunos agente vé
bem aquele aluno que esta ou ndo trabalhando. O resultado final pesa, mas ndo tenho uma regra, mas € mais ver o quanto o
aluno cresceu intelectualmente nesse processo.

BLOCO 3 -

Como se desenvolvem as atividades em sala de aula? Os alunos trabalham em grupo? As atividades em projeto séo
praticas. Os alunos trabalham sempre em um projeto por semestre, sempre em grupo. Ja testamos duplas, grupos, grupos
que se dividiram, e vérias configuragdes. Uma vez fizemos um projeto e dividimos depois em dois grupos, um para o color &
trim e outro para a parte exterior do veiculo, mas foi uma péssima abordagem, os alunos acabaram ndo entendendo o todo,

eles se dividiram e acabaram n&o criando muito.
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Em algum exercicio os alunos criam algum novo produto? Os alunos criam um produto por semestre.

Os alunos séo incentivados a produzir de forma colaborativa? Sim, os alunos precisam de estimulo, de uma recompensa.
Mas nao adianta, tem que cobrar isso em termo de nota, os alunos seguem o professor quanto isso vai se refletir em nota, se
ndo tem uma tendéncia de acomodacéao dos alunos.

Os alunos utilizam o desenho na fase conceitual do projeto? Pouco, o desenho esta muito relacionado a motricidade fina.
E quem nunca desenhou e comecga a desenhar tem muita dificuldade, pra isso. Entdo s6 com a pratica realmente. Isso acaba
desestimulando o aluno que tenta fazer um desenho e sai algo ruim. Por isso eu acredito que isso também seja um pouco de
culpa do curso. Eu digo dos vérios professores, mas por exemplo um professor que ja sabe desenhar muito bem acaba
inibindo o aluno, eu digo la nas disciplinas iniciais, e isso acaba desmotivando o aluno. O aluno pensa “eu ndo vou chegar
nisso nunca”.

Os alunos utilizam o desenho como forma de reflexdo, comunicacdo e apresentacdo em seus projetos? Quando
forgados sim. Quando eu pego para eles desenharem sim, mas sé quando sdo chamados a isso. Geralmente eles querem ir
direto para o computador. Eu acho que é um problema, apesar de agente falar que o desenho é uma ferramenta importante os
alunos acabam ignorando, e muitas vezes tu ndo precisa ser um expert em desenho, fazer um desenho de reflexdo e o de
comunicagao é simples, mas como eles ja tem um blogueio do desenho, se ndo precisar eles ndo fazem nenhum.

Em sua opinido os alunos lancam méo das técnicas de desenho satisfatoriamente? Eles acabam delegando para quem
sabe desenhar. Com isso s6 um cara desenha bem e o resto langa as ideias. O que eu vejo é que muitas vezes os alunos até
desenham algo, discutem e depois o aluno que desenha melhor pega as ideias e refina elas com o desenho, mas varia muito
dependendo do aluno.

Existe algum tipo de exercicio voltado ao desenho colaborativo? Como isso ocorre? Sim, agente usa 0 jogo
desenvolvido pela Gissele. E dai tem varias técnicas que usam o desenho. E esse jogo inclui quatro técnicas criativas e agente
usa para geracao de ideias de produtos, e os alunos adoram usar aquilo, porque as técnicas criativas tem sido muito faladas
mas pouco se usa, e 0 mérito do jogo € interessante porque incentiva os alunos a usarem técnicas criativas e néo ficar apenas
na teoria. Ele é muito efetivo pra geragéo de ideias. Ele te da caminhos, e como é colaborativo, ele acaba gerando mais ideias
do que se fosse sozinho. Acaba gerando muitas ideias.

Em sua opinido o desenho favorece a criatividade? Por qué? Eu considero, pois o desenho é a primeira prototipagem da
ideia. Ao desenhar aquela forma tu avalias se aquela forma é interessante e tu consegues evoluir. Eu acredito fundamental, e
mais fundamental até do que comecar direto com desenho digitais. Eu acredito que quem tem mais capacidade de desenhar
tem mais capacidade de visualizar também o espaco e esse dominio espacial também contribui para modelagem,
prototipagem, e isso deixa ele em uma escala mais elevada para uso da criatividade, sem contar que ele tendo uma

inteligéncia espacial mais avancada ele desempenha melhor as suas habilidades.

Transcrigao de entrevista - Entrevistado 4

(alguns dados foram editados para preservar a identidade do entrevistado)

BLOCO 1 -

Nome:

Formagéo:

Titulagdo:

Disciplina que leciona no eixo linguagem e praticas de projeto: Projeto 4

Ha quanto tempo leciona esta disciplina? Desde 2010

BLOCO 2 -

Qual total de horas/aula que possui a disciplina? 90 horas, 3 horas por aula.

Quantos dias por semana? Dois

Este tempo é suficiente para o ensino proposto? Por qué? Sim, os alunos ficam praticamente na maquetaria trabalhando, e
agente acompanha o desenvolvimento deles. Tem muito trabalho de campo, pesquisar o produto, ir em assisténcia técnica, ver
com especialista. Nao tem vergonha de ndo ter todo o conhecimento. Se eu ndo sei sobre fisica, vou la e pesquiso ou
entrevisto um especialista, eu ndo sou o cara de fisica quantica, mas deve ter alguém que possa me ajudar com isso. Entédo é
muito de pré-pesquisa, e isso é além das aulas entendeu? E o aluno pesquisar, buscar informag&o. Hoje com internet tu bota la
formas de garrafinhas, e vem um monte, ndo adiante ficar desenhando 200 mil garrafas diferentes, as vezes com trés o cara ja
resolve o problema entendeu? Entdo a base € muito importante, e isso os alunos fazem pesquisando, muitas vezes extra

classe.
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Quais os objetivos da disciplina? Agente busca nessa disciplina ensinar 0s principios para o aluno, o que agente busca é
dar uma base pro aluno para que ele consiga justificar o projeto. Diferente do design de antigamente, hoje em dia o aluno tem
gue saber o porque esta fazendo algo, e isso ele consegue com uma boa base de informagdes. O aluno pode solucionar um
problema com uma técnica muito simples, ndo necessariamente de forma complexa, entendeu? Agora, numa turma de vinte
poucos alunos, nenhum é igual ao outro. Eu aprendi muito o design na mao do professor, ele dizia, isso ndo esta bom, essa
ideia ndo esta boa, mas hoje em dia, com a evolugdo da comunicagdo, da informacéo, da internet, do projeto colaborativo,
acabou isso ai entendeu? O projeto hoje em dia esta muito no informacional, muito na reflexdo do aluno, ndo adianta fazer mil
garrafas e ndo tirar nada daquilo,faz um monte de coisa e ndo entender o que ele quer. Esse é o lance nosso, o aluno saber o
que ele vai fazer com aquilo.

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao ingressar na disciplina? A primeira questdo é conhecer a metodologia de
projeto. A segunda é saber conceitos de inovagédo. O nosso curso demanda excelentes projetos em todas as disciplinas, e criar
solug@es inovadoras. Uma coisa que eu tenho batalhado séo eles chegarem com um conhecimento de software de projeto, de
inventor ou solidworks.

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao término da disciplina? O aluno tem que saber a base, ter a seguranca.
Poder ir para as proximas disciplinas sabendo com objetividade, ndo usando o subjetivo pra criar as coisas. Ndo pode explicar
uma ideia sem fundamento, o aluno tem que ter uma boa pesquisa, saber o porque fez aquilo daquele jeito e porque obteve
tais resultados, e isso que ele tem que saber.

Qual a metodologia aplicada na disciplina? E produto industrial né, e, além disso, agrego outras tecnologias, no caso
energias sustentaveis e renovaveis. Por exemplo, vamos trabalhar um aspirador de pé, ele funciona com energia elétrica
direta. Entdo agente faz uma modificacdo do sistema, tira 0 motor, e coloca um motor com energia sustentavel ou renovavel.
Dai que eu te digo, agente esté utilizando metodologia classica e inovagdo. Tanto o aluno trabalha num processo de projeto
convencional quanto em inovagéo. O aluno chega com uma caréncia de métodos, e como tem no plano, tem loback, tem back,
e eu estou utilizando a da Platcheck que é de produtos sustentaveis. Qual a fonte de autor ndo importa muito, pois o principio é
parecido, entdo se o aluno domina um diferente ndo tem problema.

Qual a importancia desta disciplina para a formacédo profissional do aluno? A importancia do projeto é o aluno ter a
objetividade. As ideias ndo saem do nada, ndo é propor uma solucéo dentre duzentas que ja criou s6 porque ela é diferente
esteticamente, a estética vem por dltimo, antes o aluno tem que saber a estrutura do produto, a parte funcional, conhecer bem
a estrutura interna, dai depois que ele parte pra estética. Antigamente se pensava no design sé com essa coisa de fazer
bonitinho, de dar uma cara para o produto, hoje ndo é mais assim. Tem que pesquisar bastante, buscar os principios. E isso
gue é o importante.

Quais avaliagdes s&o realizadas ao longo do semestre? Como séo feitas? E dificil avaliar o aluno individualmente em um
projeto em grupo, é uma equagcéo dificil de tu resolveres. O que acontece, design de produto tu tem objetivos, tu tem requisitos
e restricdes. Uma forma de tu avaliar isso € ver se no final conseguimos ou néo atingir esses objetivos, conseguiu resolver 80%
do projeto, regra de pareto, 80/20, t4? E tem que ter retorno para os grupos, para a sala. O professor da o feedback pra todos,
e os outros ficam ouvindo, isso eu acho importante, falar sobre o projeto, falar coisas boas, e falar coisas ruins, ndo da pra ficar
falando s6 coisas boas, mas explicar pro aluno porque esta assim, tem que apontar sugestdo, “ah teu projeto ndo esta
esteticamente bom, faz mais vinte” ndo pode ser mais assim. Tu tem que explicar pro aluno os motivos né.

BLOCO 3 -

Como se desenvolvem as atividades em sala de aula? Os alunos trabalham em grupo? No maximo trés alunos por
grupo. Agente lanca a tematica e os alunos irdo fazer a pré-pesquisa dessa tematica. Depois cada grupo decide o que vai
fazer, qual tipo de produto vai desenvolver. Sempre de dentro pra fora, nunca de fora pra dentro.

Em algum exercicio os alunos criam algum novo produto? Os alunos criam um produto por semestre.

Os alunos séo incentivados a produzir de forma colaborativa? Sim, a dificuldade é fazer eles trabalharem de maneira
colaborativa. Mesmo tu dando liberdade para eles discutirem em projeto, nas etapas do projeto, eles acabam néo discutindo.
Nos temos praticamente 4 apresentagfes na disciplina, que os alunos apresentam seus projetos, para que se situem, e nesse
momento pode haver uma troca de informac@o, mas mesmo assim eu vejo uma falta de iniciativa, de criticar o trabalho do
colega. E como a disciplina é praticamente na maquetaria, os alunos ficam curiosos para ver o que o outro grupo esta fazendo,
e isso ocorre.

Os alunos utilizam o desenho na fase conceitual do projeto? Ah usam, eles desenham, fazem uns rabiscos pra discutir as
ideias. Mas poderia ter mais, isso € complicado, porque estd muito relacionado a bagagem do aluno né? Esta muito

relacionado com o aluno, tu pode ensinar 99% pro cara, mas talvez é o 1% que faz a diferenga, a bagagem o aluno tem, as
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experiéncia que ele ja teve, que tipo de livro ele ja leu, que conceito estético ele tem, a histéria de vida do sujeito. E isso tu ndo
ensina. O que eu busco é trabalha o menos subjetivamente possivel. Na base que eu dou para os alunos hoje séo conceitos
muito objetivos, entdo dentro dos aspectos estrutura, fungéo e estética, qual a menos objetivo? A estética. Mas o que tu pode
observar na estética também, tu pode observar a ergonomia, que é objetivo, a seguranca, que é objetivo, o aspecto do
material, que é objetivo. O que eu sinto € que o0 aluno que desenha bem ele gosta de desenhar e produz, mas o cara que nao
desenha bem acaba retraido, e ndo desenha. Mas isso néo é por preguica, € por uma vergonha mesmo de expor os desenhos
gue ele ndo faz tdo bem.

Os alunos utilizam o desenho como forma de reflexdo, comunicacéo e apresentagdo em seus projetos? Isso acontece,
mas nao tem muito. Porque que ndo tem muito, 0 que eu observo, uma grande parte desenha muito bem, o que tem esse
dominio ele vai desenhar. O outro que ndo desenha bem, ele ndo aplica o dominio, mas ele acaba ndo aplicando em nada,
nenhum tipo de desenho, como um medo de ndo poder demonstrar que nao desenha bem. O que eu noto é que o cara que
desenha bem, desenha muito, mas o outro ndo, ele acaba ficando meio...ndo sei se ele se restringe, se protege, ndo sei 0 que
acontece. Mas o0 que eu percebo é que o cara de desenha bem, ele gosta de mostrar a sua ideia, j& 0 que ndo desenha,
agente vé que ele ndo apresenta muito as ideias, ndo discute muito, ndo tem confianga, agente vé isso até na forma de pegar a
caneta.

Em sua opinido os alunos langam méo das técnicas de desenho satisfatoriamente? Eles usam o desenho porque a
disciplina de projeto comeca com uma tematica, depois fazemos uma pré-pesquisa da tematica, e a partir disso se define a
tematica do grupo, “ah vou trabalhar com aspirador manual, elétrico, ou industrial” dai chega o grupo do uma escolha de
tematica. Dai agente vem pra oficina e pesquisa solu¢des técnicas. Nisso o aluno aprende diferentes tecnologias, como
energia edlica, e discutir aplicagdes, fazer ensaios, e tentar ver o que tu consegue absorver no conhecimento. Isso eu chamo
de principios de projeto, que € pensar o projeto de dentro par fora. E depois disso que vem a parte de gerar alternativas, e ai
gue entra o desenho. Mas para chegar ai o aluno tem que passar por esse conhecimento de pré-pesquisa e conceito, para o
aluno ter uma base mais solida. Muitas vezes o aluno comeca a desenhar sem saber o que ele vai desenhar. Por exemplo,
vamos desenhar cem formas de garrafinhas, isso ndo funciona assim, agente ndo trabalha assim, o aluno tem que ter uma
base de conhecimento com base em alguns principios, para ele ter dominio. Imagina que tu estas num piso irregular, tu ndo vai
conseguir correr, mas tu tens que ir aos poucos, entende? O principio estético é a Ultima etapa, primeiro é funcéo e estrutura e
por ultimo a estética.

Existe algum tipo de exercicio voltado ao desenho colaborativo? Como isso ocorre? Na realidade ndo tem muito controle
sobre isso. Por exemplo no software, ndo tem como nessa disciplina ficar vendo se os alunos estéo trabalhando bem com o
software, e para isso precisariamos ir todos para uma sala de software, mas ndo tempos estrutura pra isso. Tu ndo tem muito
controle pra isso. Como eu trabalho, o aluno traz o computador, e agente trabalha solugées, com o grupo junto, quando vém
todos, e agente discute as solu¢des em grupo. Mas depois que o aluno sai, ndo tem como controlar isso. O que agente faz é
tentar apresentar isso em aula, que os alunos tragam seus notebooks e os outros alunos possam visualizar, mas isso requer
um aparato técnico. Dai o aluno vai pro papel, mas o papel tem uma limitag&o técnica, ndo criativa, mas técnica. O que falta é
uma estrutura de projeto mesmo, com computadores, softwares para tu testares ajustes, aberturas, aquela encrenca de fazer
uma forma. Essa caréncia agente tem em sala de aula.

Em sua opinido o desenho favorece a criatividade? Por qué? Sim, o negécio é fazer design que o aluno entenda, e ndo
fazer por fazer, entdo ele agrega os conhecimentos e agente pode desenvolver, geralmente € mudge, questionario, e muita
informagao com profissionais, com assisténcia técnica, com especialistas, com pesquisa de campo. Com essa base, base forte,
dai sim o aluno pode desenvolver as ideias, e o desenho é muito importante pra isso. Mas tu ndo vai ter que usar sempre uma

ferramenta, tem que saber escolher em que momento usar.

Transcricdo de entrevista - Entrevistado 5

(alguns dados foram editados para preservar a identidade do entrevistado)

BLOCO 1 -

Nome:

Formagéo:

Titulacéo:

Disciplina que leciona no eixo de instrumentalizagdo e tecnologia: Analise e Representagdo da Forma l e Il
Ha quanto tempo leciona esta disciplina? Desde 2010

BLOCO 2 -
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Qual total de horas/aula que possui a disciplina? 60 horas

Quantos dias por semana? Dois encontros por semana, duas horas cada.

Este tempo é suficiente para o ensino proposto? Por qué? Esta disciplina é dada no primeiro semestre, o aluno ainda é
calouro, ndo da para falar em etapas de projeto para esse aluno. E algo mais inicial, mais de familiarizagéo do aluno sobre as
técnicas de representacdo. Entdo o aluno adquire estes conhecimentos mais iniciais como proporgéo, forma, harmonia, e um
pouco de ludicidade e criatividade, mas que serdo mais aprofundados na disciplina de Anélise e Representagdo da Forma II.
Qual a metodologia aplicada na disciplina? A disciplina é totalmente pratica. Nés propomos os exercicios e os alunos em
sala de aula praticam os contetidos contemplados. Agente também busca que os alunos concluam sobre os seus proprios
crescimentos, de quanto eles evoluiram na disciplina. Por isso agente pede para que os alunos escrevam no final da disciplina
sobre o seu préprio aprendizado.

Quais os objetivos da disciplina? O que se tem como objetivo na disciplina é primeiro fazer o aluno perder o medo do
desenho, e quem acha que sabe desenhar, que entenda que ndo necessariamente o que pensa que é saber desenhar ndo é
necessariamente o que é desenhar, pois desenham apenas de observacdo de uma imagem. Isso é um preciosismo que até
fica um desenho bonito, mas fazer uma imagem da imagem nao tem serventia nenhuma. O que gera constrangimento também
é quando vem aquele aluno que sabe desenhar muito bem por imitagdo e a turma inteira fica assim “Ohhh”, mas isso é
péssimo do ponto de vista didatico. Mas assim, para que serve um desenho para um designer? N&ao é pra ser um artista, ndo é
pra reproduzir, ele quer criar. Agente tem que saber reproduzir do ponto de vista de proporgao, de uma estrutura geométrica, e
basta. O desenho é uma ferramenta para dar um start, as outras questdes se utiliza softwares e o que for. Mas eu acredito que
a questdo do ensino do desenho no design esta muito relacionado a liberdade de pensamento projetual, que consiga passar
isso para uma midia, um papel, sem ter que passar por algo mecanizado que restrinja a capacidade do aluno.

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao ingressar na disciplina? Esta é uma disciplina introdutoria, do primeiro
semestre do curso. Entdo é muito dificil saber como os alunos se desenvolveram durante o ensino médio, muitos ja tem algum
tipo de conhecimento, e até alguns vicios, mas agente espera apresentar pra eles que eles seréo capazes de desenhar para o
foco do design e também para aqueles que pensam que ja sabem desenhar que ndo necessariamente é aquilo.

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao término da disciplina? Que ele consiga reproduzir uma configuragéo
formal de acordo com a proporcéo e a estrutura geométrica, isso € o ideal, e se ele conseguir também fazer uma coisa que
agente esta falando de expresséo grafica e plastica, melhor ainda.

Qual aimportancia desta disciplina para a formacéo profissional do aluno? O desenho faz parte da profissdao do designer.
E o aluno que entra no design ele também gosta de desenhar, agente ve que os alunos gostam da disciplina, € uma atividade
prazerosa também. O que é preciso € tirar esse medo que os alunos tem de expressar graficamente, e essa confianca no
desenho gestual, a méo, & muito importante para a formag&o profissional depois.

Quais avaliagdes séo realizadas ao longo do semestre? Temos exercicios de aula, de observacéo, como uma embalagem.
Ver os principios de luz e sombra, sombra projetada, incidéncia de luz. E depois tempos um outro exercicio de redesign, que
os alunos criam uma nova proposta a embalagem pensando em algo estrutural, ou algo lidico, ou puramente estética. Nesta
prova agente ainda pede que, além do redesign, eles também escrevessem os motivos de suas decis6es, desenvolvendo suas
capacidades de argumentacdo. Mas esse tipo de exercicio é exce¢do a regra, valendo s6 0,5 da nota. A énfase é a
representacéo, capacidade de reproduzir o que ja existe. E o exercicio criativo € s6 para dar um gostinho ao aluno, para eles
verem aonde irdo chegar, mas para chegar ai, eles precisam de uma base de conhecimentos de desenho. Entéo eles tem a
entrega da pasta com os trabalhos, a prova e as atividades complementares, além do interesse, motivagao, assiduidade etc.
BLOCO 3 -

Quais sdo e como séo realizados os exercicios propostos aos alunos em sala de aula? Temos a pasta que vale sete e a
prova que vale 3. Os primeiros exercicios nds criamos as atividades complementares, que sempre depois das aulas ainda tem
alguns exercicios para os alunos completarem em sala de aula, como exercicios de tragado, hachura, e vai dependo das fases
da disciplina. E ao longo da disciplina n6s desenvolvemos os contetidos que no final serdo todos os materiais compilados na
pasta para eles entregarem. Entdo temos exercicios de hachura, desenhos de geometria basica, bucos, circulos, elipses,
esferas. Depois temos o desenho gestual e estrutura formal. Peco para que os alunos desenhem por observagcdo com 15 min
de tempo para criar o desenho, depois em 10 min, depois em 5, 3, 2, 1 e até 30 segundos, para eles compreenderem a
capacidade de apreenséo e sintese da estrutura formal dos objetos. Temos exercicios de introdugéo a perspectiva também,
conica, com um, dois e trés pontos de fuga, criando médulos elementares e compostos. Temos exercicios também de volme,

luz e sombra, composicéo, enquadramento. Introduzimos conceitos de representacéo de figura humana.
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Quais os materiais e técnicas de desenho que sdo ensinados? Por ser uma disciplina mais introdutéria, nés apresentamos
os materiais como lapis cor, lapis grafite, canetas nanquim. E ensinamos o desenho gestual, desenho de observagao, uso de
luz artificial sobre modelo, e outro exercicios de composi¢éo, como achar o tridngulo, compor diferentes objetos em um cena.
Em algum exercicio os alunos criam algum novo produto? Agente da um gostinho pra eles na prova em que eles precisam
criar uma nova forma a partir de um perfume, por exemplo, e depois explicitar em um texto escrito as justificativas para aquela
forma. Mas néo chega a ser a criagdo de um novo produto, até porque ele ainda ndo tem uma base suficiente para isso.

Os alunos séo incentivados a produzir de forma colaborativa? Existe algum tipo de exercicio voltado ao desenho
colaborativo? Como isso ocorre? N&o necessariamente. Apenas em alguns momentos eu peco para um aluno desenhar
sobre o desenho de outro colega, mas com outra midia, por exemplo, um utiliza caneta, o outro desenha com lapis de cor. Mas
nao chega a ser colaborativo, mas apenas de quebrar vicios, como ter a tolerancia de que alguém pode desenhar sobre o teu
desenho, e tu tera a responsabilidade de acrescentar algo no desenho do outro.

Os alunos aprendem a utilizar o desenho como forma de reflexdo, comunicagéo e apresentagdo? Os alunos aprendem a
desenhar criando desenhos gestuais, e compreensao da estrutura, proporgao, harmonia, e constru¢cdo. Tem os desenhos de
cilindro, esfera, elementos geométricos basicos. Depois disso tem desenhos de observacao, de forma mais intuitiva, e a énfase
passa do pensamento mais racional para um mais intuitivo. Entdo € mais ensino do grafite, perspectiva ambiente, volumetria,
luz e sombra. Os alunos védo se dando conta que por mais multiplas que sejam as formas, elas seguem principios basicos, de
cubo, cilindro, prisma.

Em sua opinido o desenho favorece a criatividade? Por qué? Agente busca que o aluno perca esse medo de se expressar
graficamente, apresentando conteddos basicos para a criagdo de desenhos gestuais. E até os proprios alunos conseguem
perceber a evolugdo tanto do desenho quanto de pensamento de ideias. E os alunos gostam de ir a aula, agente nem precisa
fazer chamada pois eles gostam da disciplina, é prazeroso desenhar. E isso vai ajudar eles também a desenvolver a

criatividade.

Transcricdo de entrevista - Entrevistado 6

(alguns dados foram editados para preservar a identidade do entrevistado)

BLOCO 1 -

Nome:

Formagéo:

Titulagéo:

Disciplina que leciona no eixo de instrumentalizagéo e tecnologia: Analise e Representagdo da Forma l e Il

Ha quanto tempo leciona esta disciplina? Desde 2011

BLOCO 2 -

Qual total de horas/aula que possui a disciplina? 60 horas

Quantos dias por semana? Dois encontros por semana, duas horas cada.

Este tempo é suficiente para o ensino proposto? Por qué? E pouco tempo para conseguir associar o que eles estéo
fazendo e como irdo aplicar isso no projeto. Mas agente esta constantemente modificando a disciplina para que isso ocorra de
melhor maneira possivel.

Qual a metodologia aplicada na disciplina? Agente desenvolve o desenho gestual, que € uma releitura do desenho de
observagéo artistico, para chegar no resultado do sketch gestual. Entdo quando eu entrei na disciplina como professora,
agente comecou a estruturar a disciplina. Entdo agente faz as atividades em sala de aula e também as atividades
complementares. E agente comeca o desenho gestual pelos solidos geométricos. Tudo esta relacionado aos solidos
geomeétricos, entdo agente trabalha mais a percep¢éo dos sélidos geométricos nos objetos.

Quais os objetivos da disciplina? Muitos alunos tem medo do desenho, e ficam com vergonha de mostrar os seus desenhos.
Agente busca que eles tenham autonomia e confiangca nos seus desenhos. Agente que o aluno que tem a fragilidade no
desenho leva isso adiante. Eles ndo desenham em aula porque ndo querem que 0S outros colegas vejam que eles ndo
desenham bem, dai tentam fazer o desenho em casa, mas sem a orientacdo do professor eles também ndo conseguem
desenhar, dai chega la na disciplina de projeto e ndo consegue desenhar, o cara se gruda naquele colega que consegue
desenhar, a isso vira uma bola de neve, e levam isso depois pra vida profissional, e afetivo e tudo, isso é autoestima. Claro que
ndo é so porque o cara desenhar bem que ele vai ser bom projetista, pois existem varias formas de se comunicar, mas o
desenho é um primeiro contato, para dominar a ferramenta e ter confianga nisso. Muitos alunos chegam na disciplina assim: “

bah eu nunca vou desenhar” e eles saem da disciplina dizendo “professora, eu realmente vi o quanto eu melhorei no desenho
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e agora ndo tenho mais vergonha, eu saio desenhando no 6nibus e ndo tem problema. Esse é 0 que agente mais deseja nessa
disciplina, que o aluno tenha confianga em si préprio.

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao ingressar na disciplina? Luz e sombra, uso de lapis de cor, caneta, e
alguns principios bésicos isso fica para ARF |. La o aluno estuda a configuragdo do produto, jA em ARF Il agente foca mais em
representar o produto mesmo, com as caracteristicas e os materiais, como vidro, madeira. Mas para isso o0 aluno ja tem que ter
os conhecimentos basicos, de nogdo de perspectiva, de como compor uma forma, e isso é fundamental, até para compreender
o0 produto a partir das formas geométricas basicas.

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao término da disciplina? Na verdade assim, eu ndo espero que eles saiam
desenhando maravilhosamente bem. O mais importante é eles saberem se comunicar através do desenho, e que eles
consigam passar isso para o papel com autonomia, seguranca e realidade. E que eles saiam confiantes, que eles tenham a
seguranca de sair de ARF Il sabendo desenhar. Desenhar ndo é um dom, mas um conjunto de varias ferramentas.

Qual a importancia desta disciplina para a formacéo profissional do aluno? Pois &, agente ndo tem muito feedback das
outras disciplinas sobre o que agente desenvolve, mas o desenho é muito utilizado em projeto. Mas o que eu imagino que todo
projetista precisa de desenho, e ndo s6 um desenho bonito mas é toda uma linguagem visual mesmo. Ndo é? Eu acho que é
iSS0, conseguir se expressar, e nao desenhando, mas escrevendo.

Quais avaliagGes séo realizadas ao longo do semestre? Tem a prova pratica, tem o projeto de portfélio, mas ndo focado no
portfélio como resultado final, tem que ter o processo. O que é avaliado sdo os desenhos do portfélio mas que séo realizados
em aula, ndo pode sair do nada. O que nédo é algo que foi inicialmente desenvolvido em sala de aula nédo é considerado. O
aluno néo tem como chegar com um desenho criado do nada entende? Ele comega sempre em sala de aula. E o bloco de
atividades complementares é uma compilagdo de trabalhos que eles fazem em casa para aumentar as habilidades. E tem a
prova, a primeira € sempre uma ferramenta, que possa inserir os so6lidos geométricos, a prova dois é sempre frasco de
perfume. E representar os materiais, o metal por exemplo, ou o vidro. A prova é s6 de representagdo, com seis critétios,
representacdo, disposicdo na folha, tamanho, utilizacdo dos materiais de desneho, representagdo dos materiais, mas
basicamente habilidade de representar o objeto.

BLOCO 3 -

Quais sdo e como sdo realizados os exercicios propostos aos alunos em sala de aula? Agente tem aulas expositivas e
agente desenha em sala de aula, e em varios exercicios agente cola os desenhos na parede e pede para que os alunos fagam
discuss6es sobre os préprios desenhos. O primeiro exercicio da disciplina € um elemento da natureza que serve de referéncia
para um produto, que gere um produto final, mas sem a pretensdo de ser viavel de producdo. Tem o exercicio de percepgéo
tatil, em que eles desenham um objeto sé pelo tato, e depois agente revela o produto e eles tem que desenhar de novo o
produto a partir do produto revelado. Temos os laboratérios de marcadores, em que os alunos desenham soélidos geométricos
de baixa, média e alta complexidade. Depois tem a representacao de texturas nos objetos, criagéo de plano de fundo, e tem a
prova também. A prova é deles observarem e representarem graficamente em sketches um produto usando marcadores e fita
crepe. Fazemos um exercicio de analogia aos elementos marinhos e depois os alunos elaboram um sistema de informacéo e o
material proporcional, em que eles desenham um alimento escolhido para a criagdo de um cartaz promocional. Esse projeto de
cartaz é um chocolate, que ou compro uma sacola de doces e trago para eles desenharem.

Quais os materiais e técnicas de desenho que séo ensinados? Agente usa papel, papel marker, ndo canson, grafite azul,
marcadores, pastel seco, muito pastel seco, guache branco, nanquim preto e canetas esferogréficas, estilete e fita adesiva.
Perspectiva, luz e sombra, volumetria, proporgéo é tudo em ARF I, em ARF Il € mais representacdo mesmo dos materiais. Eles
representam materiais, vidro, como o desenho pode informar, sistemas de informacao, exercicios de objeto oculto, agente
desponta os objetos, para entender a configuragdo do produto.

Em algum exercicio os alunos criam algum novo produto? Nao, agente ndo tem um objetivo de criar um produto, da forma
de utilizar metodologia ou algo assim. Isso ndo ocorre. O que fazemos é alguns exercicios fazemos alguns novos modelos a
partir da bidnica por exemplo. O aluno recebe uma referéncia, ou eles trazem uma planta por exemplo e fazer uma nova
configuragdo de um produto a partir desta referéncia. Agente ndo faz projeto de produto, agente trabalha com sketch, entdo
guando eu digo projeto, na verdade € uma proposta de desenho com um foco, para uma area. Como o foco do redesign com
analogia a natureza, mas nédo tem uma metodologia de projeto.

Os alunos séo incentivados a produzir de forma colaborativa? Existe algum tipo de exercicio voltado ao desenho
colaborativo? Como isso ocorre? Sim, agente tem um exercicio que o aluno desenha e tem que passar para o outro colega
completar, e isso € muito legal para tirar o receio deles. Mas agente nao usa exercicios de desenho especificamente para a

colaboragdo. Fazemos exercicios mais para eles aprenderam a forma, e como representar o objeto, nesse sentido.
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Os alunos aprendem a utilizar o desenho como forma de reflexdo, comunicagcéo e apresentagdo? O aluno em ARF I
aprende a representar o objeto, entender a forma e ter confianga para criar um desenho de qualidade. O desenho é s6 uma
ferramenta de comunicagéo, existem varias outras maneiras de se expressar, mas o desenho é fundamental para o designer.
Por isso agente busca que os alunos consigam se comunicar através do desenho, expondo as suas propostas no papel com
confianca.

Em sua opinido o desenho favorece a criatividade? Por qué? Ai é que ta4. O que tu considera como criatividade? Pois é um
termo muito amplo. Mas se tu pensar que o desenho é uma forma de ajudar o aluno a ter autonomia para criar, mas nao
acredito que o desenho por si s6 seja suficiente para determinar, ou que seja responsavel pela criacdo ou criatividade.
Depende muito mais de um processo de pesquisa, de conhecimento, de onde ele quer chegar, e isso depende muito mais do
gue ele saber ou ndo uma técnica especifica. Mas claro que corrobora. E isso é preciso de deixar bem claro, pois é nesse
sentido.

Transcricao de entrevista - Entrevistado 7

(alguns dados foram editados para preservar a identidade do entrevistado)

BLOCO 1 -

Nome:

Formagéo:

Titulagédo:

Disciplina que leciona no eixo de instrumentalizac&o e tecnologia: Analise e Representagdo da Formal e Il

Ha quanto tempo leciona esta disciplina? Desde 2014/1

BLOCO 2 -

Qual total de horas/aula que possui a disciplina? 60 horas

Quantos dias por semana? Dois encontros por semana, duas horas cada.

Este tempo é suficiente para o ensino proposto? Por qué? Acho que sim. Para o aluno que faz todos os exercicios e se
compromete é tempo suficiente para ele adquirir o conhecimento proposto pela disciplina.

Qual a metodologia aplicada na disciplina? Utilizamos como base o poligrafo de desenho técnico, nesse poligrafo tempos
varios exercicios que os alunos fazem diretamente no poligrafo. Entdo as aulas sdo baseada em apresentagdes expositivas no
guadro, em que desenhamos e explicamos para os alunos como construir a representacdo dos objetos, e depois os alunos
fazem os exercicios propostos.

Quais 0s objetivos da disciplina? E proporcionar ao aluno essa capacidade de elaborar desenhos técnicos e compreender
os desenhos técnicos se servirdo para a produgéo do produto. Para o aluno poder se comunicar e compreender a linguagem
especifica de desenho técnico para a producao de produtos.

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao ingressar na disciplina? E uma disciplina do primeiro semestre, entdo os
alunos terdo ainda o primeiro contato com o desenho técnico.

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao término da disciplina? Conseguir representar um objeto tecnicamente,
utilizando o desenho técnico como ferramenta, sem a necessidade de uso de régua ou compasso. Também conseguir
interpretar uma vista técnica, compreender as vistas, e criar objetos em perspectiva isométrica e cavaleira.

Qual a importancia desta disciplina para a formagéo profissional do aluno? Estd na comunicacéo, o designer tem que
poder expressar e compreender tecnicamente um produto sem gerar dividas. Para que posteriormente, a partir do desenho
técnico possa ser produzido o produto.

Quais avaliagBes sdo realizadas ao longo do semestre? E por prova, sdo feitas trés provas, uma para cada area do
contetido. Sao feitas individualmente e os alunos tem um espago de tempo para responderem as questdes desenhando os
objetos em vistas e perspectiva.

BLOCO 3 -

Quais sdo e como séo realizados os exercicios propostos aos alunos em sala de aula? Agente comega com uma base
explicando o mecanismo, a geratriz limite, coisa que eles tem muita dificuldade. Dai agente explica e eles executam, dai depois
mostramos de novo e eles refazem. E por isso que tem sempre dois professores em aula, para poder ir de um em um
explicando, arruma aqui, arruma ali. A disciplina é dividida em trés areas, a primeira € das vistas, depois da perspectiva e por
fim, a terceira que é do esboco criativo que junta as vistas e as perspectivas.

Quais os materiais e técnicas de desenho que sdo ensinados? Os alunos aprendem a trabalhar com lapiseira e nanquim

para desenvolver as vistas e perspectivas correspondentes a um projeto de produto. Os alunos aprendem técnicas de
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representacao, compreendendo elementos essenciais para o entendimento de desenhos técnicos de projeto. Nos trabalhamos
nesta disciplina com técnicas de perspectiva isométrica e perspectiva cavaleira.

Em algum exercicio os alunos criam algum novo produto? N&o.

Os alunos séo incentivados a produzir de forma colaborativa? Existe algum tipo de exercicio voltado ao desenho
colaborativo? Como isso ocorre? Nao, cada aluno cria os seus préprios desenhos individualmente, claro que existe troca de
informag&o entre eles mas eles ndo chegam a trabalhar colaborativamente.

Os alunos aprendem a utilizar o desenho como forma de reflexdo, comunicacdo e apresentacao? O desenho técnico é
fundamentalmente para comunicar a informa¢é@o do projeto desenvolvido para ser produzido. Ndo tem a aplicagdo de gerar
novas ideias, ou de refletir sobre o desenho, ele serve como uma forma de detalhamento do projeto para a produ¢gdo mesmo.
Ou até nos manuais da tok&stok por exemplo, para montar um mdvel, mostrar essa aplicagdo do desenho técnico depois.
Desenho técnico é uma linguagem universal de representagao, ndo vai ter divida sobre o desenho, pois tem perspectiva e as
vistas ortogréficas.

Em sua opinido o desenho favorece a criatividade? Por qué? O desenho é importante para a comunicagdo de propostas.
O profissional de design deve compreender as linguagens de comunicac¢é@o para poder entender uma planta, um corte, uma
apresentacdo com cotas do produto. Ao mesmo tempo, nessa disciplina eles aprendem a desenhar a méo livre, e muitos
reclamam, mas é importante pois assim eles sdo capazes de produzir com poucos recursos, em uma reunido por exemplo, o
designer tem que conseguir desenhar e explicar o projeto também desenhando na hora, imagina se ele tivesse que pegar um

laptop e comecar a modelar tudo de novo no computador. Essa € a liberdade que o desenho técnico a méo livre oferece.

Transcricdo de entrevista - Entrevistado 8

(alguns dados foram editados para preservar a identidade do entrevistado)

BLOCO 1 -

Nome:

Formagéo:

Titulagéo:

Disciplina que leciona no eixo das teorias e metodologias: Metodologia de Projeto

Ha quanto tempo leciona esta disciplina? Desde 2006, desde a primeira turma.

BLOCO 2 -

Qual total de horas/aula que possui a disciplina? 60 horas, 2 horas por aula.

Quantos dias por semana? Dois

Este tempo é suficiente para o ensino proposto? Por qué? Sim, claro que tem coisas que ndo da tempo, mas metodologia
€ uma caracterpistica interessante, pois é uma disciplina dos primeiros passos, de como agente vai projetar, ao mesmo tempo
agente ja lida com coisas que o aluno so vai ver ao longo do curso e na vida profissional, e ao mesmo tempo ela tem que ser
no inicio do curso mas o aluno sé vai fazer sentido na cabeca do aluno mais tarde. E dificil aquele equilibrio de aprofundar os
conceitos e mostrar conceitos gerais, prendendo a atencéo do aluno. Uma coisa € falar pra quem ja experimentou projeto e
aquilo faz sentido pro aluno ou profissional, mas quando ndo ecoa, sabe? Nao faz sentido pro aluno, agente fala la na frente
mas as pessoas sdo muito cruas. Entdo a disciplina é interessante nessa dosagem de saber apresentar os contetidos do que
tem que apresentar mesmo, e do que agente deixa para os “préximos capitulos”. Tem que ter tido metodologia antes de
projeto, mas ao mesmo tempo eles precisam de uma experimentacdo depois.

Quais os objetivos da disciplina? Agente busca a compreensao sobre o processo de projeto, de como o aluno ira trabalhar e
quais as fases ele precisara passar para produzir um produto. De forma a saber como se identifica os requisitos dos clientes,
definicdo e estruturacdo do problema, desenvolvimento e selegdo de alternativas de solucdo, e comunicacdo para o cliente.
Trabalhar a consciéncia do aluno sobre as decisdes tomadas ao longo de um projeto, refletindo sobre suas justificativas e
consequéncias.

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao ingressar na disciplina? Bom, atualmente esta disciplina é lecionada no
terceiro semestre do curso, entdo agente espera que o aluno tenha o conhecimento de alguns aspectos basicos, de técnica e
histéria. Mas ainda é muito no inicio do curso, entdo agente vai desenvolver com eles essa nogdo do processo ao longo da
disciplina.

Quais os conhecimentos esperados do aluno ao término da disciplina? Que eles consigam compreender bem o processo

de projeto. Que muitos chegam na disciplina querendo fazer logo as alternativas, sem pesquisar antes. Entdo o principal é essa
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preparacdo. O aluno tem que ter a seguranca de saber 0 que pesquisa, como pesquisar e como analisar os dados
pesquisados, e essa preparagdo é fundamental depois para as préximas disciplinas de projeto.

Qual a metodologia aplicada na disciplina? N@s apresentamos de forma expositiva e pratica. Agente tem uma parte que a
aula é mais teoria, porque isso também é necesséria, mas tempos a parte pratica, que os alunos fazem um exercicio de
projetar um produto. Mas o foco nédo é no resultado final, mas no processo. O aluno vai aprender na pratica quais as fases de
projeto e o que ele deve fazer em cada uma delas. Agente ndo estipula uma metodologia de projeto especifica, mas vai
apresentando toda a evolugao, desde a década de 70, com o desenvolvimento espacial, e apresentamos 0s principais autores.
E depois nas atividades praticas agente assessora os aluno nesse processo de desenvolvimento de produtos que eles fazem
junto com os alunos da engenharia de produgé&o.

Quais avaliagc6es séo realizadas ao longo do semestre? Como s&o feitas? Tem coisas que agente precisa saber
diretamente do aluno, entdo agente faz avaliagéo individual através de provas com questdes dissertativas, com provas mais
para o inicio da disciplina. Para ver se o aluno sabe coisas basicas, sobre vocabulario que ele vai utilizar ao longo da vida
profissional, o que é problema de projeto, o que é fungédo estética, simbdlica, pratica. Mais sobre os termos que nés utilizamos
mesmo. Depois na segunda questéo dissertativa € mais sobre o desenvolvimento do produto, analise de similares, requisitos e
a opiniao pessoal da pessoa, sobre o que ela esta percebendo da disciplina, o que ela estd aprendendo. Pois nas aulas
expositivas ndo tem muito como tu saber se o aluno estd ou ndo aprendendo. Entdo nessas provas, que sdo com consulta
agente tem uma resposta sobre o0 que eles estdo aprendendo. Ai depois vem o trabalho em grupo que vem todo o
desenvolvimento, ele é todo facetado pelas avaliagdes que agente faz de acordo com o processo de projeto, como criar
personas para 0s requisitos dos usudarios na fase informacional do processo. Saber analisar os resultados, saber tirar
informacgGes sobre as pesquisas, e isso esta relacionado a maturidade. Prototipagem, com mockups simples, prototipagem de
projeto mesmo, e depois a apresentacdo final, da feira, e cada etapa vai sendo avaliada pelo conjunto de entregas que eles
precisam em cada fase. E o objetivo é focar no processo. Muitas vezes eles querem chegar numa solugdo e tu tem que dizer
calma, analisa antes. Entdo tem essas duas formas de avaliag&o.

BLOCO 3 -

Como se desenvolvem as atividades em sala de aula? Os alunos trabalham em grupo? Nesse Ultimo semestre nés
fizemos algo bem interessante. Juntamos os alunos de design com os alunos de engenharia de producédo, que tem engenharia
de produto. Entdo tivemos engenheiros trabalhando junto com designer. Foi uma experiéncia nova, e foi interessante. Tinha
uma aula antes que eu falava uma aula inteira sobre trabalho em equipe. Bom, depois com essa unido foi na pratica mesmo.
Mas agente dividiu também, em um encontro na semana era so design e no segundo encontro da semana era as duas turmas
juntas, pois o designer também tem suas especificagdes préprias, suas linguagens e conteldos especificos. Mas dai no
segundo encontro eles tinha um trabalho pratico de forma coletiva. Tivemos no final uma feira de ideias, em que todos os
alunos apresentaram suas propostas. E nessa feira vieram alguns visitantes também, entéo néo fica s6 apresentar um trabalho
para o professor e deu, eles tem um feedback mais amplo e discutem mais os projetos. Geralmente os grupos eram de seis
alunos, trés designers e trés engenheiros, e eles tinham que fazer um produtos em todas as fases de desenvolvimento. E no
final eles desenvolveram um conceito de produto através de todas as etapas de desenvolvimento de produto. Mas o importante
€ 0 processo, o conceito final ndo € importante. Isso tu te preocupa nas disciplinas de projeto. Em metodologia o que interessa
€ o aluno compreender o processo. E neste trabalho eles aprenderam de forma pratica.

Em algum exercicio os alunos criam algum novo produto? Sim, nesta atividade junto com os alunos da engenharia de
producéo agente lanca algumas tematicas que eles podem escolher. No ultimo semestre um grupo fez um sapato com um
solado diferenciado para idosos, e outro grupo fez um reldgio mais avancado que da informacdes sobre condi¢Ges de saude do
usuario.

Os alunos séao incentivados a produzir de forma colaborativa? Sim, neste trabalho pratico os alunos trabalham em equipe,
e aprendem a produzir de forma colaborativa.

Os alunos utilizam o desenho na fase conceitual do projeto? Eles podem usar. E eles usam um pouco. Mas depende muito
do aluno, tem uns que gostam mais e desenham mais.

Os alunos utilizam o desenho como forma de reflexdo, comunicacéo e apresentacdo em seus projetos?

O desenho é abordado em varias fases, desde o informacional. Quando tem algum aluno que desenha melhor eles fazem mais
desenhos, ja vi os alunos fazerem personas por exemplo com desenho. Eles pegaram idosos como publico-alvo e fizeram
desenhos dessas personas.

Em sua opinido os alunos langam méao das técnicas de desenho satisfatoriamente? O que eu vejo que o pessoal tem

muita restricdo, ndo s6 com o desenho. Criar um painel na parede por exemplo. Uma atividade que tu tem que te levantar, tem



227

gue escrever, tem que colar post-it, tem que ter proatividade, mas dai os alunos ficam l4 sentados, ficam na mesa. Na coisa
mais bacana, no barato do negdcio eles ndo querem fazer. Tem essa coisa de ter que trabalhar o esforgo, se o desenho é um
prazer pra ti, tu vai la e faz, se nao tu fica la vendo figurinha que é bem mais facil e comodo do que desenhar. Essa questéo de
criar o painel que também é representagdo grafica também confunde objetivos. Teve uma ocasido que os alunos tinham que
fazer um painel com as informacgdes que eles tinham e o que eles precisavam ainda produzir, dai uma aluno falou “mas assim
ndo vai ficar bonito” dai eu tive que explicar pra ela que nao era para ser bonito, era para ser experimentagdo, ndo era para
apresentar para o cliente, independente se a letra ndo é boa. A mesma coisa é em protétipo. Eles tem muita dificuldade em
fazer um mockup simples, de papeldo mesmo, pra testar e modificar, eles ficam muito retraidos porque s6 conseguem fazer um
todo bonitinho, dai eles fazem apenas aquele protétipo para a feira de ideias para apresentar a ideia, e dai ficam objetivos
diferentes e agente ndo quer isso para a prototipacao.

Existe algum tipo de exercicio voltado ao desenho colaborativo? Como isso ocorre? Nos sempre incentivamos que 0s
alunos trabalhem de forma colaborativa, e por isso, o desenho néo é diferente, nés fazemos por exemplo o painel, que eles
devem colar na parede e construir colaborativamente. Mas nédo é algo imposto o desenho. Acredito que ainda utilizamos pouco
o desenho nessa disciplina, poderiamos usar mais.

Em sua opinido o desenho favorece a criatividade? Por qué? Sim, tem essa questdo do aluno que gosta de desenhar ser
mais ativo, ir 14, desenhar, projetar. E muito mais facil para eles ficar s6 catando figurinhas no google e depois analisar essas

imagens, mas depende muito do aluno. O que sente prazer em desenhar acaba fazendo as coisas com o desenho.
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APENDICE G

Método Desenhando Ideias.



1. FASE PREPARACAO

Desenho de
Reflexao

Personas

0 que é?

Personas §éo arquétipgs constryn’dos a part_ir das pesquisas 1A obra fundamental sobre personas & “The
desenvolvidas na fase informacional do projeto de produto. Inmates ar Running the Asylum: Why High-Tech
Técnica que emprega usuarios ficticios para orientar as decisoes Products Drive us Crazy and How to Restore the
em termos de funcdes, interagdes e estética. Em geral, o design SanfyfideAlan cooperlSog

que busca atender a todos n&o atende a ninguém. E melhor

compreender e entender perfeitamente as necessidades de alguns

usuarios criticos do que as necessidades de muitos. Esse é um

problema especifico que o uso de personas tenta resolver.

Como usar?

A partir dos dados provenientes da pesquisa informacional, " o
3 it it S T ‘er, por exemplo, “Principios Universais do
determina-se em apenas um usuario as caracteristicas principais Design” de Willian Lidwell et al., 2010.
encontradas na populacgao. Esta persona deve ter a média etdria,
classe social, sexo, e, até mesmo perfis comportamentais,
semelhante ao que foi pesquisado. Evita-se ultrapassar o nimero
de trés personas principais para representar o publico-alvo'.
O resultado sdo desenhos que representam as caracteristicas
relevantes dos usuarios do produto.

Quais técnicas de desenho aplicar?

Para representar os usuarios em forma de desenho é importante
utilizar conceitos de propor¢gao humana, porém de forma nao
detalhada’. Para evitar dificuldades de representagao é possivel
utilizar fotografias como referéncias?. Cria-se o desenho da
persona no centro de uma folha A3 e identificam-se suas
caracteristicas em torno do desenho através de anotagdes,
simbolos e setas. Evita-se o uso demasiado de cores e
recomenda-se o uso de canetas nanquim.

'"Mark Baskinger e William Bardel explicitam
como construir figuras humanas no livro
“Drawing Ideas", 2008.

2Ver, por exemplo, “Sketching The Basics” de
Koos Eissen e Roselien Steur, 2013.
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Desenho de
Reflexao

Materiais de Desenho

Folha A3.
Canetas nanquim.

Marcadores.

Técnicas de Desenho

Representacao do corpo
humano.

Rabiscos iniciais com
baixo grau de definigdo e
detalhamento.

Pouca preocupagao em
precisao na representagao.

A méo livre.

Hachuras.
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1. FASE PREPARAGAO

Mapa Mental

0 que é?

0 mind map, ou mapa mental, é uma técnica empregada para
estruturagao visual de problemas e gerar novos insights’. Os
mapas mentais sdo construidos por uma ideia central que se
ramifica em outras secundarias de uma maneira que supere o
pensamento linear por meio de saltos associativos, conduzindo
as ideias para novas solugdes. O mapa mental é tecnicamente
um organograma em que se refletem as ideias centrais de um
tema, “estabelecendo relagoes entre elas, e utiliza paraisso a
combinagao de formas, cores e desenhos”2. Ele é a representagédo
visual das relagdes existentes em diferentes topicos, e oferece
um senso mais intuitivo do todo sem impor estruturas fixas para
interpretagao3.

Como usar?

0 tema ou problema de projeto é colocado no centro da pagina
de forma escrita ou em desenho. As ideias principais sdo postas
em um ramo que sai do centro e é sintetizada com palavras-
chave. As ideias secundarias saem dos ramos correspondentes,
podendo ter varios ramos que saem do principal. E recomendado
que se utilize cores, formas e dimensdes diferentes sempre que
for possivel, para que os destaques sejam lembrados com maior
facilidade. Esta forma de representagao das informagdes sobre o
projeto permite que os dados sejam visualizados de maneira mais
rapida e holistica, facilitando a compreenséao das informagdes em
seus diferentes niveis. 0 mapa mental pode ser usado como base
para geragao de alternativas, além de poder ser resgatado nas
seguintes fases do processo criativo. O mapa mental pode seguir
como base os fatores projetuais' para o design de produto, e/ou
as diferentes fungdes dos produtos industriais2.

Quais técnicas de desenho aplicar?

E utilizada uma folha de papel em grande escala (de tamanho A3
297 x 420mm ou maior) para que as informagdes fiquem visiveis
a todos os membros da equipe. Canetas coloridas e setas sao
utilizadas para cada nova ramificagao de ideias. As ideias séo
representadas por desenhos criados de forma espontanea, a mao
livre, e com baixo nivel de detalhamento’. O formato dos desenhos
é reduzido, sendo geralmente compativel ao tamanho de um
post-it. Para auxiliar o registro e entendimento dos desenhos,
recomenda-se utilizar simbolos, nimeros, letras, cores, perfis e
contornos variados?2.

Desenho de
Reflexao

A origem do conceito Mind Map é atribuida a
Tony Buzan em seu livro “The Mind Map Book:
How to use radiant thinking to maximize your
brain’s untapped potencial”, 1994.

2Para obter mais informagoes de como

criar um mapa mental, ver “Potencializar a
capacidade de aprender e pensar: o que mudar
para aprender e como aprender para mudar”, de
Antonio Ontoria Pena et al., 2004.

30utros exemplos de mapas mentais, ver
“Design Thinking: uma abordagem poderosa para
decretar o fim das velhas ideias”, de Tim Brown,
2010.

'Os fatores projetuais de projeto, definidas por
Joaquim Redig em seu livro “Sobre Desenho
Industrial” de 1977 s@o: Ergonomia; Percepgao;
Antropologia; Tecnologia; Economia; e
Ecologia.

2Bernd Lbach em seu livro “Design Industrial:
bases para a configuragéo do produtos
industriais” de 2001, defende que o produto de
design deve atender a trés fungdes basicas:
Funcgéo Pratica; Funcao Estética; e Fungao
Simbélica.

'Mark Baskinger denomina como Thumbnail
Sketches este tipo de desenho. O objetivo é
visualizar as ideias transferindo-as da mente
para o papel, de forma a reunir e memorizar as
informagdes. Ver, por exemplo, artigo da revista
Interaction: “Pencils Before Pixels”, 2008.

2Ver, por exemplo, “The Back of the Napkin" de
Dan Roam, 2008.
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Desenho de
Reflexao

Materiais de Desenho

Folha A3 ou maiores.
Canetas nanquim.
Marcadores.

Post-it.

Técnicas de Desenho

Rabiscos iniciais com
baixo grau de definigao e
detalhamento.

Pouca preocupacao em
precisao na representagao.

Formatos reduzidos,
miniaturas.

Inumeras solugoes.

Destaques com cores, formas
e setas.

Letras de forma.

A mao livre.

o YL ﬂ
todos H‘%
= % =

Njo temos como =2 ;
infuenca o | 5[ sromnies )
==

’K 062 P —
e O design thinking
l:ln‘l“C-’_"ﬂ”dlo para a sua organizacao
o caesign ce

A transigio pars
o5 servigos

J}/./'}/

cncontio cln re S e
& )

a ecgg}?o(l-‘ggﬁghg @ @]&U? ﬁi (@) djcsigylm(nbking
[f ) = ;th g ;

PALAVRAS B LETRAS

—_

rt  trolRmMa.

Utilizando o design Elaborando

thinking para adimi- 3| SRASEEAYT)  ~——— ) DESIGN Ihtro

nistrar am portio |o<1 ; : St -

de inovagoes J THIN K] NG B agﬂﬁoc\gzso (é%
O projeto &

= ; Saindo d3 zona >j et
D/‘ Igan \;% == c\chonEorto + o briefing
ivulgando

g enagern, e 0,80
@@[ﬁfﬂ@? inte lgclitcsvﬂry})
8 : N (@) Q_IIKU}‘C de l
m‘r VOH‘;\ i inovacio
!}‘-f""‘)' perficie

Construindo

Como uma boa
histéria criou tim
movimento

2

dimensio

Design thinking
% + x?mkcking

( Do consumo )'
( participagio )

Desenvolvendo
uma cultura
de experiéncia

KO design na quarta

A historia
de cma
expaeriénaia

Elementos do
design
thinking

frequent

Pensamenlto
integrativo

Pensar com (M2
as MmMAaos

Prototipagem
racical

b

Alem do
individuo

<

De volta 3
inspiragcio

m dej
oas ||

Mapas Mentais dos livros “Design Thinking: uma abordagem poderosa para decretar o fim das velhas ideias’, de Tim Brown, 2010, e “The Mind Map Book: How to use radiant thinking to maximize your brain’s untapped potencial” de Tony Buzan, 1994.
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1. FASE PREPARAGAO

Desenho de
Reflexao

Cenarios

0 que é?

A técnica de construgao de cenarios é derivada do termo grego W e )
.. er, por exemplo, “Design: Histdria, Teoria e

cena, que significa a menor parte de uma pega de teatro, filme Pratica do design de Produtos”, de Bernhard

ou dpera. Hoje esta técnica serve para estabelecer possiveis Birdek, 2006

desenvolvimentos futuros, no ambito do planejamento de projetos

e produtos’'. Através da construgao de cenarios para a utilizagao

de um produto, simula-se o futuro possivel do contexto de uso

deste produto, incentivando a geragao de novas ideias, e a

identificagao e possiveis falhas.

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.

| -
Como usar? \ ; ,/f% ////[//]ﬁﬁé? 7
O objetivo é representar visualmente o que se espera que o ‘ / A= //
produto faga, quais os requisitos ele atendera, e como ele sera / e | ‘ &'
inserido no contexto de uso. E importante que se tenha bem clara !
as especificagdes de projeto e suas prioridades, para que os
cenarios nao se tornem inverossimeis. Pode-se utilizar mais de
um cenario para elaborar uma ideia, gerando uma breve narrativa.
0 uso da técnica Personas anterior a criagdo dos cenarios pode
contribuir para a construgao desta técnica, em que os usuarios
serdo representados. Se necessario, é possivel elaborar um breve
roteiro por escrito.

U

Quais técnicas de desenho aplicar?

Simplicidade é a palavra-chave, evita-se o uso demasiado de - o o

" = B . Exemplos préaticos profissionais do uso de
informagoes ou detalhamento técnico do produto’. Busca-se cendrios sdo apresentados por Koss Eissen e
transmitir a ideia para o papel de forma simples e rapida. Para Roselien Steur no livro “Sketching The Basics”,
a criagdo dos cenarios ndo é necessario de muitos materiais 2,

de desenho. Sao utilizadas folhas de papel de tamanho A4 ou 2Para maiores informagaes sobre criar

A3 para representar cada cenario e as relagdes com o produto. narrativas visuais ver “Drawing Ideas” de Mark

# . oge . - Baskinger e William Bardel, 2013.
Canetas esferograflcas e/ou nanquim facilitam a comunicagao

do cendrio para a equipe, além do uso de escalas de cinza de
marcadores para ilustrar o contexto. Para auxiliar o registro e
entendimento dos desenhos, recomendam-se utilizar anotagoes
e cores para destacar detalhes. E importante ressaltar que o
objetivo principal é apresentar o produto no cendrio, por isso, ndo
deve-se despender tempo em excesso para desenhar os cenarios.
Vistas ortogréficas, ao invés de perspectivas, sdo aconselhadas?.




Desenho de
Reflexao

Materiais de Desenho

Folha A3 ou A4.
Canetas nanquim.
Caneta esferografica.

Marcadores.

Técnicas de Desenho

Representagao do corpo
humano.

Rabiscos iniciais com
baixo grau de defini¢do e
detalhamento.

Pouca preocupagao em
precisao na representagao.

Destaques com cores, formas
e setas

A méo livre.

Hachuras.
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1. FASE PREPARACAO

-
R
3
2
g
7
Desenho de :
§ =
~ ] Q
Reflexao < 4% -
0)
MESCRAI {2 s
% <4 2
c
=1 v Q \ ; g
; 7% ; s
0 que é? 3 :
) =
J 2
Esta técnica é um processo de instigagao de questoes - A S 5
A . o & 'Outros exemplos utilizados na psicologia, ver B 7l
enV0|Ventes no pl’OJetO através de SequenCIaS de perguntas “Criatividade: descobrindo e encora}ando” de - 2 ) 8
utilizando palavras-chave para gerar ideias que melhorem os Solange Wechsler, 1998. E g A ﬁ
produtos. I.\Aodlﬁcar,~ellm|nar, substituir, comblnar,_rear~ranjar, AVt poy exestiplo, PProjeto o Brodin: guia i
adaptar, e inverter sdo as palavras-chave para aplicagao da pratico para o design de novos produtos”, de &3 ‘g
técnica. Esta técnica é originalmente conhecida por SCAMPER, Mike Baxter, 2000
e também conhecida pela area de psicologia no Brasil como ~
SCAMCEA!. Através da aplicagao desta técnica criativa, surgem
novas ideias que trazem novos pontos de vista para o projeto,

gerando um conjunto de ideias para possiveis solugdes. O e
MESCRAI como lista de verificagdo ndo deve ser complexa ou
com muitos componentes, para que as solugdes nao entorpegam
a mente do projetista2.

Como usar?

Utilizando em ordem alfabética ou ndo, novas ideias sao geradas ' .

. . " - "Mike Baxter apresenta um exemplo pratico
para o produto a partir das palavras-chave do acronimo MESCRAI desta técnica no livro “Projeto de Produto:
. Muitas vezes, quando se pensa em solucionar um problema de quia prético para o design de novos produtos”,
projeto, é possivel que ocorram algumas poucas ideias ébvias, 2000-
como reduzir o material para reduzir o prego, porém, é possivel
ocorrer outras ideias como rearranjar componentes, substituir

»

materiais, e criar alternativas menos triviais'. Para esta ferramenta g S
é necessario que ja exista um produto anterior, ou que se tenha RN Q
realizado uma analise dos similares na fase informacional do ‘Q §,
projeto. Desta forma, sao criados desenhos para cada palavra, Z
Modifique, Elimine, Substitua, Combine, Rerranje, Adapte e Inverta. A

:'LfO\TE- Lovinan Qerens , escwme. Maw  Acurors |

Quais técnicas de desenho aplicar?

0 objetivo do desenho nesta técnica criativa é a rapida
representacao da ideia no papel. Para isso, utiliza-se de folhas
A4, A3, ou até mesmo papel vegetal sobre imagens de produtos '
ja existentes. Os desenhos devem ser criados espontaneamente 3 |
r

Me’;cm/eu\vq)ek .

de forma &gil, buscando diferentes vistas, perspectivas e alta
quantidade de desenhos para as solugoes. Devido a velocidade,
deve-se ter pouca preocupacgao sobre precisdo na representagao.
E aconselhavel o uso de anotagdes para contribuir na
comunicagao da ideia. Marcadores coloridos podem ser utilizados
para dar destaque aos elementos mais importantes.
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Desenho de

Reflexao

Materiais de Desenho

Folha A4 ou A3.
Papel vegetal
Canetas nanquim.
Caneta esferografica.

Marcadores.

Técnicas de Desenho

Rabiscos iniciais com
baixo grau de definigdo e
detalhamento.

Criados espontaneamente.

Pouca preocupagao em
precisao na representagao.

Inumeras solugoes.

Maior quantidade de desenhos
possiveis da mesma solugao.

Diferentes perspectivas.

Mesma vista ortogréfica,
porém com diferentes
configuragdes.

Destaques com cores, formas

e setas

A méo livre.
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2. FASE ESFORCO CONCENTRADO

Sinética
0 que é?

Sinética é a técnica mais conhecida do pensamento por
analogias. Desenvolvido por William Gordon', “sinética” tem
origem grega e significa estabelecer uma ligagao entre elementos
que inicialmente pareciam nao relacionados. A finalidade é
transformar o familiar em estranho e o estranho em familiar
através das analogias. As analogias apresentadas nesta técnica
sdo: Analogia Pessoal, em que a pessoa coloca-se no lugar do
produto que pretende criar; Analogia Direta, em que sao feitas
comparacgdes com fatos reais, conhecimentos ou tecnologias
semelhantes, como por exemplo, bidnica; Analogia Simbdlica, que
utiliza imagens objetivas e impessoais para descrever o problema;
e, Analogia Fantasiosa, que permite imaginar o impossivel, uma
fuga consciente para um mundo fantasioso?.

Como usar?

A Sinética segue as mesmas etapas correspondentes as fases
do processo criativo, por isso, é necessario iniciar formulando e
analisando o problema para posteriormente aplicar as analogias,
desenvolver as solugdes analogas e, por fim, valida-las’. As
solugdes podem utilizar diferentes tipos de analogias, bem como
serem combinadas. E importante destacar que esta técnica
criativa exige uma analise profunda do problema, bem como

um vasto repertério de experiéncia do designer. A partir disso,
estabelecendo analogias, torna-se o familiar em estranho e criam-
se novas solugdes?. O objetivo é procurar novas possibilidades
de combinagdes, libertando as ideias habituais e agrupando-as
de maneiras diferentes. Para se combinar de uma forma nova é
necessario fugir as regras, muitas vezes gerando conflitos, para
tornar o que é familiar em estranho, mesmo que inicialmente
paregam impossiveis de serem realizadas.

Quais técnicas de desenho aplicar?

Nesta técnica criativa é utilizado o desenho de comunicagao
para concepgao de ideias. As analogias requerem um repertorio
vasto do designer, por isso, livros, revistas e fotografias devem ser
utilizados para auxiliar no processo de geragao de alternativas
por analogias'. E aconselhavel que as inspiracdes que serviram
de referéncia para as analogias também sejam representadas
através do desenho, por exemplo, movimento do peixe para a
aerodinamica de um automovel?. Neste tipo de desenho, utilizam-
se cores variadas para destacar os elementos, como lapis de cor
e marcadores, bem como auxilio de textos, anotagdes e simbolos.
As informagdes apresentadas devem ser claras, por isso, a
perspectiva gerada nos desenhos é geralmente a isométrica, com
pouca distorgao de proporgao em folhas de tamanho A3.

Desenho de
Comunicagao

A obra fundamental sobre sinética é “Synecics:
The Development of Creative Capacity” de
William Gordon, 1961.

2Para mais informacdes sobre os tipos
de analogias ver, por exemplo, “Projeto de
Produto” de Mike Baxter, 2000.

"Muitos autores denominam a sinética como
um método, por possuir diferentes etapas de
acordo com o processo criativo. As etapas

do processo de desenvolvimento do método
sinético sao detalhadamente apresentadas no
livro “Projeto Integrado de Produtos” de Nelson
Back et al., 2008.

2 Mike Baxter explica a aplicagao da sinética
em um dialogo de uma equipe de projeto no
livro “Projeto de Produto”, 2000.

Video de Feng Zhu explica a necessidade de
repertério do designer através da “Biblioteca
Visual” em Design Cinema — EP 52 — Visual
Library, 2012 (https://www.youtube.com/
watch?v=dnfIBERf2zM).

2Ver desenhos de referéncias da natureza de
Norman J. Schureman em “To Draw is to See”,
2010.

ANN—C&I\ A TDirera

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.
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Desenho de

Comunicagao

Materiais de Desenho

Folha A3.

Papel vegetal
Canetas nanquim.
Caneta esferografica.
Marcadores.

Lépis de cor.

Técnicas de Desenho

Vistas ortograficas.

Perspectivas isométricas ou
com pouca distorgao.

Detalhes (zoom ou destaque
para algum elemento do
produto).

Uso de cores, textos e
simbolos.

Setas demonstrando
funcionamento.

Forma mais neutra possivel.

Clareza nas informagoes.

Combinagao de uso de
materiais de desenho.

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.



2. FASE ESFORCO CONCENTRADO

Gatilho de Ideias

0 que é?

Esta técnica tem como objetivo trazer novas ideias ndo
relacionadas para dentro de um problema, forcando conexdes e
similaridades entre elas. Muito Util para a geragao de ideias, parte-
se de um item que, a partir dele, criam-se ideias desencadeantes,
imaginando associagdes que surgem a mente, e despertando
novos pensamentos que estavam escondidos no subconsciente’.

Como usar?

Em uma folha deve-se escrever ou desenhar de maneira
simplificada um item e, a partir dele, desenhar e escrever as

ideias e associagdes que vierem a mente de forma que cada

ideia desencadeie outras novas. Posteriormente as solugdes sdo
apresentadas ao grupo, despertando novas ideias desencadeadas,
proporcionando novas possibilidades aos demais integrantes

da equipe. As ideias geradas no primeiro momento ndo devem

ser contestadas ou discutidas, mas devem ser ampliadas e
desenvolvidas'.

Quais técnicas de desenho aplicar?

Inicialmente, as ideias desencadeantes podem ser escritas e
registradas através de desenhos de reflexdo, para que a ideias
figuem gravadas rapidamente. Faca circulos e setas para
organizar o processo de associagoes. Porém, apos a ramificagao
agil de algumas ideias, estas devem ser refinadas para serem
comunicadas aos demais integrantes da equipe, por isso, é
necessario utilizar as técnicas do desenho de comunicacao.

As informagdes geradas nos desenhos devem ser mais neutras
possivel, identificando materiais e componentes sem distorgao’.
Para esta técnica, nao € necessario dispender muito tempo em
criacado de vistas explodidas ou cortes e planos, porém, deve-se
ter clareza nas informagades, utilizando diferentes materiais, como
nanquim, marcadores, lapis de cor e outros, para expressar a
ideia. Procure desenvolver as ideias em folhas de tamanho A3.

Desenho de
Comunicagao

Wer, por exemplo, “101 Creative Problem
Solving Techniques”, de James Higgins, 1994.

'Acesse alguns exemplos em “http://www.
michaelonmindmapping.com/mind-maps/
brainstorming-mind-mapping-and-other-
creative-confusions/” de Michael Tipper, 2010.

"Wer, por exemplo, como contruir formas, grids
e linhas em "Drawing for Product Designer” de
Kevin Henry, 2012.

2Para orientacgdo de diferentes materiais
para uso de desenhos de comunicagao ver
“Desenho para Designers” de Alan Pipes, 2010.

&

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.
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Desenho de

Comunicagao

Materiais de Desenho

Folha A3.

Canetas nanquim.
Caneta esferografica.

Marcadores. l_-F:uu; [ E“?““N’AS N CMN*S \'

Lapis de cor.

Técnicas de Desenho

Vistas ortograficas.

Perspectivas isométricas ou
com pouca distorgao.

Detalhes (zoom ou destaque
para algum elemento do
produto).

Uso de cores, textos e
simbolos.

Setas demonstrando
funcionamento.

Forma mais neutra possivel. e Rl

A O\VEL ‘A?n IR
Clareza nas informagoes. . NERRNTE
NECES | PATES, |

Combinagao de uso de
materiais de desenho.

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.
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2. FASE ESFORGO CONCENTRADO

Desenho de
Comunicagao

Brainstorming 6-3-5
0 que é?

Comumente conhecido como brainwriting, envolve o registro W S P
‘% e s " or i er, por exemplo, Brainwriting em “Projeto de

das ideias inicialmente em escrita e desenho, ao invés do Produto” de Mike Baxter, 2000.

brainstorming tradicional. Através de rodadas de anotagoes,

desenhos e registros, os integrantes da equipe buscam expandir e

melhorar as ideias iniciais geradas pelos seus parceiros de grupo.

Originalmente esta técnica consiste em pedir a seis pessoas, que

escrevam em um papel trés solugdes possiveis para um problema

em cinco minutos. Depois deste periodo cada integrante entrega

suas ideias a um colega ao lado que devera desenvolver as ideias

recebidas, ou conceber ideias novas. Desta forma, a produgao de

solugdes aumenta, e todos os individuos participam ativamente'.

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.

Como usar?

Esta técnica é denominada brainwriting pois exige que o individuo _ ) -

2 @ A e e p Existem outros tipos de variagoes do
escreva em cinco minutos trés ideias distintas. Para ser possivel brainstorming 6-3-5, como, por exemplo o
aplicar técnicas de desenho nesta técnica criativa, algumas C-Sketch, técnica desenvolvida pela Design
modificagdes s&o necessarias para que a equipe tenha tempo el ;gge‘:anﬁ’;‘t’i';i%‘;}:&2;‘;\2""’
suficiente para criar os desenhos'. Por isso, 0 tempo maximo para Sketching (C-Sketch) — An Idea Generation
gerar a ideia através do desenho aumenta para quinze minutos Technique for Engineering Design, da revista
ou mais. Desta forma a técnica 6-3-5 é remodelada para seis The-dounal ofGreative Behavion 2001,
pessoas, que escrevem e desenham em um papel trés solugdes
possiveis para um problema em quinze minutos (técnica 6-3-15).
Ao término da primeira rodada de quinze minutos, os integrantes
da equipe entregam suas ideias aos colegas, para que estes
desenvolvam mais a ideia recebida. Todas as ideias devem ser
identificadas pelo nome do integrante. Ao término da técnica,
as ideias sdo discutidas em grupo e refinadas em desenhos de
comunicagao.

Quais técnicas de desenho aplicar?

Sao utilizadas folhas de papel de tamanho A3 para representar - ) .

i i Z % i er, por exemplo, capitulo 6 “Fast and
cada ideia. Canetas esferogréficas e/ou nanquim registram o Fearless” do livro “Sketching: The Basics” de
desenho, e anotagdes ajudam na comunicagao. Coloca-se no Koos Eissen e Roselien Steur, 2013.
canto superior da folha o nome do integrante e o nimero da
rodada que foram geradas as alternativas. Desta forma, apos
a aplicagao da técnica é possivel identificar de qual integrante
é aideia. A cada rodada, os desenhos sao refinados, portanto,
nao é necessario que a ideia seja precisamente representada
na primeira rodada, porém, a representagao do desenho deve
ser clara o suficiente para que o outro membro da equipe possa
compreender a ideia e fazer novas associagoes. Para esta
técnica criativa é importante que o designer consiga desenhar
rapidamente e com precisao’.




Desenho de

Comunicagao

Materiais de Desenho

Folha A3.

Canetas nanquim.
Caneta esferografica.
Marcadores.

Lapis de cor.

Técnicas de Desenho

Vistas ortograficas.

Perspectivas isométricas ou
com pouca distorgao.

Detalhes (zoom ou destaque
para algum elemento do
produto).

Uso de cores, textos e

simbolos.

Setas demonstrando
funcionamento.

SOV

Para e T

Forma mais neutra possivel.

Clareza nas informagoes.

Combinagao de uso de
materiais de desenho. AT

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.
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3. FASE AFASTAMENTO

Desenho de
Reflexao

Cinco “Porques”

0 que é?

A tef:plca 5 porques"', ou ”dlagrqmq porque-porque”, ou ainda Wer,por exemplo, O Sistema Toyota de
“Andlise da Causa Raiz" é uma técnica para encontrar a causa Producao’, de Taiichi Ohno, 1997.

raiz de um problema. Base cientifica do método de solugao de

problemas e eliminagao de perdas do Sistema de Toyota de

Produgcao, foi desenvolvida por Sakichi Toyoda, fundador da

empresa Toyota, para ser aplicada no gerenciamento da qualidade

total. Resume-se em perguntar cinco vezes “por que” diante de

algum problema. Desta forma, cada resposta conduz a uma nova

pergunta, que gera novas respostas até encontrar-se a causa a ser

solucionada’.

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.

Como usar?

Formula-se cinco vezes a pergunta “Por qué” para se compreender | . R
5 % ¢ J Ver, por exemplo, “The Lean Startup” de Eric

a causa raiz de um problema. Esta agao ajuda a determinar o Ries, 2011,

problema, o porqué de sua ocorréncia, e descobrir o que fazer

para soluciona-lo. Os problemas geralmente sao solucionados

com alternativas superficiais, pois ndo exploram a fundo as reais

causas. Desta forma, o primeiro “porqué” é respondido com o

sintoma, o segundo, com uma desculpa, o terceiro tem-se um

culpado, o quarto apresenta-se uma causa, e, por fim, o quinto

expde-se a causa raiz'.

Quais técnicas de desenho aplicar?

Utilizam-se as técnicas de desenho de reflexdo. Na maioria das

desenvolvidos na fase de preparagéao, aqui o objetivo do desenho
também é representar no papel rapidamente a ideia.

vezes, este tipo de desenho é feito em sketchbooks, realizando g/f,fn?grszvﬂ?%";,The tecdls Revalllen' de ). ﬂ

desenhos em miniatura, com maior reflexao e menor necessidade Q b

de representagdo ou comunicacgao da ideia. Da mesma forma, 1 f

utilizam-se anotagoes e informagao escrita, com esquemas, é 'g__

fluxogramas e outras formas graficas. Bem como os desenhos ?‘4 4
1

-

oMBEs.

T
(& kool
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Desenho de

Reflexao

Materiais de Desenho

Folha A4, sketchbooks, post-
its, guardanapos.

Canetas nanquim.

Marcadores.

Técnicas de Desenho

Rabiscos iniciais com
baixo grau de definigdo e
detalhamento.

Pouca preocupagéo em
precisao na representagao.

A mao livre.

Hachuras.

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.



3. FASE AFASTAMENTO

Pensamento Lateral

0 que é?

A grande maioria das pessoas é educada a pensar de forma
l6gica, matematica e seletiva, que conduz apenas a uma
diregdo pré-determinada. No pensamento lateral o designer
busca diferentes perspectivas, conceitos, e pontos de partida
para gerar provocagdes mentais e escapar das solugoes ja
criadas. E portanto, a tentativa de resolver problemas de forma
aparentemente ilogica e nao ortodoxa. Mais do que uma técnica
criativa, o pensamento lateral € uma forma diferenciada de
perceber o contexto, de forma nao estereotipada. Comparando
os tipos de pensamento com a busca de um tesouro escondido,
o pensamento ldgico, vertical, é cavar cada vez mais fundo no
mesmo buraco, enquanto o pensamento lateral é cavar diferentes
buracos em outros lugares’.

Como usar?

0 pensamento lateral deve ser utilizado como uma nova
percepgao do problema para gerar novas solugdes. Por isso,

nao se trata de uma técnica sistematica para geragao de
alternativas, mas de premissas para que seja aplicado o
pensamento criativo. Desta forma, é preciso reconhecer as ideias
dominantes que polarizam a percepgao de um problema, procurar
incessantemente outros pontos de vista, buscar o relaxamento
do controle rigido do pensamento e uso da oportunidade para
incentivar novas ideias assim que surjam. O designer ao utilizar

o pensamento lateral busca desafios criativos, e questiona-se
sobre os porqués de algo ser feito de tal maneira, porque deve ser
feito assim, se existe outras maneiras de ser feito, quais outras
maneiras poderiam fazer melhor, etc'.

Quais técnicas de desenho aplicar?

Nesta etapa de afastamento os questionamentos do pensamento
lateral aliados ao desenho de reflexdo podem contribuir para o
surgimento de ideias originais, além de refletir sobre as ideias ja
desenvolvidas nas etapas anteriores. Na maioria das vezes, este
tipo de desenho é feito em sketchbooks, realizando desenhos
em miniatura, com maior reflexdo e menor necessidade de
representacdo ou comunicagao da ideia. Da mesma forma,
utilizam-se anotagdes e informacgao escrita, com esquemas,
fluxogramas e outras formas graficas. O Pensamento lateral
surge na percepc¢ao diferenciada do designer sobre determinado
problemas, por isso, é importante refletir bastante durante esta
atividade, o que exige desenhos rapidamente executados'.

Desenho de
Reflexao

A obra fundamental sobre pensamento lateral
é “Lateral Thinking: A Textbook of Creativity”
de Edward de Bono, 1978.

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.

"Wer, por exemplo, “Serious Creativity” de
Edward de Bono, 1992.

Wer, por exemplo, “Desenhando com o lado
direito do cérebro” de Betty Edwards, 2010.
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Desenho de

Reflexao

Materiais de Desenho
Folha A4, sketchbooks, post-
its, guardanapos.

Canetas nanquim.

Marcadores.

Técnicas de Desenho

Rabiscos iniciais com
baixo grau de definigao e
detalhamento.

Pouca preocupagao em
precisao na representacao.

A mao livre.

Hachuras.

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.



4. FASE VISAO

Matriz Morfoldgica

0 que é?

Muitas vezes as solugdes criativas surgem a partir da
combinagao de diferentes fungdes de produtos que inicialmente
nao possuem relagdo nenhuma com o projeto desenvolvido, mas
pode servir de inspiragao’. O método da matriz morfoldgica busca
através de uma pesquisa sistematica de diferentes combinagdes
de elementos, encontrar uma nova solugao para o problema2. Esta
técnica serve como uma representagdo matricial, facilitando a
identificacao de alternativas?.

Como usar?

Para aplicagao da matriz morfolégica devem-se identificar
primeiramente as especificagdes de projeto ou os subgrupos

de fatores e fungdes que serdo dispostas na primeira coluna

da matriz. Posteriormente, busca-se principios de solugdo
alternativos para cada operagao ou parametro. Em cada linha
da matriz, nas diversas colunas registram-se solugoes de forma
independente, sem se preocupar com as demais linhas da matriz.
Por fim, procura-se estabelecer combinagdes adotando um
principio de solugdo de uma linha com os principios das demais
linhas, gerando rapidamente um nimero elevado de concepgdes
alternativas’.

Quais técnicas de desenho aplicar?

Inicialmente para criagao da matriz recomenda-se o uso de
simbolos e escrita de forma clara e precisa, porém sem muito
despendimento de tempo. Apds a construcao da matriz, utiliza-
se canetas marcadores de diferentes cores para conectar as
solugdes distintas. Por fim, estas solugdes sao representadas em
folhas tamanho A3 ou maiores, utilizando técnicas de desenho
de comunicagao, como, por exemplo, cortes, vistas explodidas,
detalhes, setas e outros. Neste desenho de comunicagao, todas
as solugdes agrupadas na matriz devem ser apresentadas

Desenho de
Comunicacgao

10 fisico suigo Fritz Zwicky foi o primeiro a
utilizar esta técnica, aplicando em um projeto
de motores a jato nos anos 30. Ver obra
fundamental em “A morphological Method of
Analysis and Construction”, 1948.

2 Ver, por exemplo, “Projeto Integrado de
Produtos” de Nelson Back et. al., 2008.

3 Gustavo Bomfim em "Metodologia para
Desenvolvimento de Projeto”, 1995, denomina
esta técnica como caixa morfoldgica.

' Ver exemplos praticos em"Metodologia para
Desenvolvimento de Projeto”, de Gustavo
Bomfim,1995, ou em “Projeto Integrado de
Produtos” de Nelson Back et. al., 2008.

"Ver exemplos de cortes e vistas explodidas
em “Sketching: Drawing techniques for product
designers”, de Koss Eissen e Roselien Steur,
2008.
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Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.
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exiva_ _

Desenho de
Comunicagao

Materiais de Desenho

Folha A3.
Canetas nanquim.

Caneta esferografica.

Marcadores.
Lapis de cor.
Técnicas de Desenho
Vistas ortograficas. -
Perspectivas isométricas ou LEEINCHVE
com pouca distorgao. /”’"*P Fr
“rrvTRaLo |

Detalhes (zoom ou destaque
para algum elemento do
produto).

Uso de cores, textos e
simbolos.

Setas demonstrando
funcionamento.

Forma mais neutra possivel.

Clareza nas informacdes.

'Z)r

\J}-SD:

Combinag&o de uso de
materiais de desenho.

Vistas Explodidas.

Cortes e Secgoes.

Sy

b/ painuo
_te Aowua

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.
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4. FASE VISAO

(rp).

Desenho de
Comunicacgao

o

TRIZ

0 que é?

Bpvr-(py)

TVPaA ¢

A Técnica TRIZ, acréonimo de Teoriya Resheniya Izobreatatelskikh o o
2 . - ” er, por exemplo, “Projeto Integrado de
Zadatch, é a teoria da resolugao inventiva de problemas Produtos” de Nelson Back et. al., 2008,
desenvolvida pelo engenheiro russo Genrich Altshuller que
analisou milhares de patentes e selecionou para uma analise mais
detalhada aquelas que representavam uma evolugao técnica.
O cientista observou nas patentes regularidades essenciais e
principios de inovagao, a partir dos quais desenvolveu numerosas
técnicas para resolver problemas e gerar ideias. Desta forma, a
técnica TRIZ apresenta 40 principios inventivos que servem como
orientagdo ao designer no momento de gerar alternativas para o
seu problema de projeto’.

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.

Como usar?

A Teoria de Solugao Inventiva de Problemas (TRIZ) deve ser . <
e o < 4 ; Diversos exemplos sao apresentados
utilizada relacionando os parametros de engenharia, ou seja, 0s por Mark Fox no livro “Da Vinci and the 40
requisitos e restricdes do projeto, com os quarenta principios Answers”, 2009.
inventivos elencados. Muitas vezes alguns requisitos tendem
a ser conflitantes, desta forma, os principios inventivos
proporcionam a geragao de alternativas de forma sistematica e
gerando maior numero de possiblidades. Esta técnica busca ser
confidvel, segura, e independente dos métodos intuitivos, além
de apresentar os conhecimentos de patentes ja desenvolvidas.
E importante destacar que a TRIZ n&o fornece solucdes prontas
para serem aplicadas, mas incentiva os designers a pensar na
diregao correta'. N

Az <

N coler—

,’
; =

Quais técnicas de desenho aplicar?

Por se tratar de um desenho de comunicagao, deve-se ter cuidado : '

A 5 s "Ver exemplos de cortes e vistas explodidas
coma cIargza e a correta informacgéao das ideias. Neste momento em “Sketching: Drawing techniques for product
ja foram criadas diversas solucdes nas etapas anteriores do designers”, de Koss Eissen e Roselien Steur,
processo criativo, por isso, nesta etapa de visado, buscasse o 2008, »
refinamento técnico da solugao, apresentando desenhos com §
vistas explodidas, cortes, secgdes, e outras informacoes, através 5
de anotagoes, simbolos e setas. Utiliza-se folhas de tamanho A3 %
ou maiores para criar os desenhos, e combinagao de diferentes ;

>
)
v

materiais, como nanquim, lapis de cor, marcadores entre outros.

ov

) Ac,?a precing_
EXCessia

Vi \
de)



250

@ \W oV !\ﬂ‘:;l:o \
Paea o

Desenho de ~ ' . Yo |
Comunicagao . 5

Materiais de Desenho

Folha A3.

Canetas nanquim.
Caneta esferografica.
Marcadores.

Lapis de cor.

Técnicas de Desenho

Vistas ortograficas.

Perspectivas isométricas ou
com pouca distorgao.

Detalhes (zoom ou destaque
para algum elemento do
produto).

Uso de cores, textos e
simbolos.

Setas demonstrando
funcionamento.

Forma mais neutra possivel.
Clareza nas informacdes.

Combinagao de uso de
materiais de desenho.

Vistas Explodidas.

Cortes e Secgoes.

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.
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5. FASE SELEGAO DE IDEIAS

Desenho de
Apresentacao

MATRIZ DE PUGH

0 que é?

Esta técnica de selegao do conceito é baseada no trabalho de ;

. . L. A obra fundamental sobre matriz de Pugh
Stuart Pugh’, da Universisdade de Strathclyde, da Escécia’. & "Total Design: Integrated Methods for
Consiste em uma “convergéncia controlada” das alternativas Sucessful Product Engineering” de Stuart
através da comparagao entre as ideias geradas, e de algum Pughy1391.
produto ja existente no mercado como referéncia. As alternativas
entdo sao avaliadas se superam ou nao as qualidades do produto
referéncia.

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.

Como usar?

Para construir a matriz de Pugh, ordena-se os conceitos e ideias W - ; :
. g gE er, por exemplo, sele¢ao do conceito no livro

de produtos em colunas, e na ultima coluna a direita, coloca- “Projeto de Produto” de Mike Baxter, 2000.

se o produto de referéncia para que seja feita as comparagoes.

Nas linhas colocam-se os requisitos ou critérios de avaliagao a

serem analisados nas alternativas. Geralmente utilizam-se os

simbolos “(+)" para vantagens sobre o produto de referéncia, “(-

)" para desvantagens sobre o produto de referéncia, e “(i)" para

solucdes equivalentes ao produto de referéncia. E importante

que os produtos a serem avaliados possuam o mesmo nivel de

detalhamento. Apds a avaliacdo de cada ideia, faz-se a contagem

do nuimero total de sinais positivos e negativos. Quando a soma

total for maior que zero, o produto desenvolvido é melhor que

o produto de referéncia no mercado, tornando-se um conceito

potencial a ser detalhado e produzido. E possivel gerar novos

produtos a partir da matriz, selecionando apenas os aspectos

positivos das ideias geradas e criando uma nova solugao’.

Quais técnicas de desenho aplicar?

Para esta fase do processo criativo, devem ser aplicadas as v -
o e - " er exemplos de desenho de apresentagéo

caracteristicas do desenho de apresentagao. Por isso, os tragos no livro “Product Sketches” de Andres Parada,

e as linhas devem ser mais refinados, demonstrando um maior 2013.

refinamento no desenho. A perspectiva utilizada é a conica,

buscando apresentar os aspectos positivos e funcionalidades

diferenciadas do produto. Os formatos sdo maiores, no minimo

A3, e, muitas vezes, utilizam-se técnicas mistas, com a finalizagao

do desenho em meio digital. A representagao deste produto teve

ser o mais proximo de um objeto real, e sua apresentagao deve

possuir desenhos dispostos de forma harmonica dentro do painel.
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Desenho de

Apresentacao

Materiais de Desenho

Folha A3 ou maior.
Lépis Azul.

Canetas nanquim.
Caneta esferografica.
Marcadores.

Lépis de cor.

Pintura Digital.

Técnicas de Desenho

Perspectivas conicas.

Maior distorgao em prol da
visualizagao.

Técnicas mistas, tradicionais e
digitais.

Uso de planos de fundo.

Tragos e linhas refinados.

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.



5. FASE SELEGAO DE IDEIAS

SEIS CHAPEUS

0 que é?

Esta técnica tem como objetivo tornar as discussdes em equipe
mais eficazes. Geralmente, para chegar a um consenso na
tomada de decis&do ocorrem discussdes e debates conflitantes
entre os membros da equipe. Tem-se a tendéncia de defender a
prépria ideia em detrimento das ideias dos outros, envolvendo
apenas o pensamento critico, procurando criticar o outro

ponto de vista. Na técnica dos seis chapéus, o confronto do
contraditério é substituido por uma exploragao cooperativa das
solugdes. Basicamente, a técnica é executada com seis chapéus
imaginarios, que representam através de diferentes cores tipos
distintos de pensamento para analisar as solugdes’.

Como usar?

A equipe de projeto deve utilizar uma cor de chapéu em cada
fase para avaliar as alternativas. Ao todo sao seis fases
correspondentes as seis cores. O chapéu branco representa as
informacgdes disponiveis e necessdrias, ou seja, esta focado nos
fatos e na neutralidade. O chapéu vermelho traduz o pensamento
que envolve sentimentos, emogdes e pode ser baseado no
inconsciente e na intuigdo. O chapéu preto representa a critica,

precaugoes e riscos, pensando nos aspectos negativos do projeto.

0 chapéu amarelo busca os beneficios, os valores e os pontos
positivos do projeto. O chapéu verde representa a criatividade,
sao construidas as hipdteses que serdo posteriormente testadas.
Por fim, o chapéu azul é responsavel pelo controle, como se quer
terminar, tomar decisdes, e 0s proximos passos.

Quais técnicas de desenho aplicar?

Para esta fase do processo criativo, devem ser aplicadas as
caracteristicas do desenho de apresentacao’. Por isso, os tragos
e as linhas devem ser mais refinados, demonstrando um maior
reflnamento no desenho. A perspectiva utilizada é a conica,
buscando apresentar os aspectos positivos e funcionalidades
diferenciadas do produto?. Os formatos sdo maiores, no minimo
A3, e, muitas vezes, utiliza-se técnicas mistas, com a finalizagao
do desenho em meio digital. A representagao deste produto teve
ser o mais proximo de um objeto real, e sua apresentacao deve

possuir desenhos dispostos de forma harmonica dentro do painel.

Desenho de
Apresentacao

A obra mais completa sobre esta tecnica é
“Six Thinking Hats" de Edward de Bono, 1985.

"Wer as definiges mais detalhadamente
apresentadas dos chapéus em “Serious
Creativity” de Edward de Bono, 1992.

Ver “How to Render. the fundamental of light,
shadow and reflectivity” de Scott Robertson,
2014.

Ver exercicios sobre construgado de perspectiva
conica em “How to Draw: drawing and
sketching objects and environments from your
imagination” de Scott Robertson, 2013.

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.
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Desenho de

Apresentacao

Materiais de Desenho

Folha A3 ou maior.
Lépis Azul.

Canetas nanquim.
Caneta esferografica.
Marcadores.

Lépis de cor.

Pintura Digital.

Técnicas de Desenho

Perspectivas conicas.

Maior distorgao em prol da
visualizagao.

Técnicas mistas, tradicionais e
digitais.

Uso de planos de fundo.

Tragos e linhas refinados.

Desenhos de Stefan von der Heyde Fernandes, 2014.
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ANEXOS



ANEXO A

Técnica

criativa

Analise de valor

Um

Perfil
Técnico dos
Participantes

Especialista

Caracteristicas
do problema a
Ser resolvido

Reducdo de custos

Taxonomia das técnicas criativas

Acéo utilizada
na
Técnica

criativa

Anélise

Exigéncia de
Ferramental

Matriz
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Tempo de
Execucéo

Indeterminado

Mais de um Adicéo de valor
Aperfeicoamento de
projeto
Andlise Um Especialista Aperfeicoamento de Anélise Caixa morfoldgica Indeterminado
morfoldgica Mais de um Generalista projeto Combinagéo Matriz
Associacéo genérica
Decomposicéo
Analogia direta Um Generalista Projeto sujeito a Associacéo genérica - Indeterminado
Mais de um "inércia mental” Associacéo ligada
a alguma érea do
conhecimento
Analogia simbdlica Um Generalista Projeto sujeito a Representacéo - Indeterminado
Mais de um "inércia mental"
Analogia pessoal Um Generalista Projeto sujeito a Representacéo - Indeterminado
Mais de um "inércia mental”
Analogia Um Generalista Projeto sujeito a Proposicao de - Indeterminado
fantéstica Mais de um "inércia mental” situagdes irreais
Proposi¢do de
situacdes ideais
Analogia forgada Um Generalista Projeto sujeito a Associacdo genérica - Indeterminado
Mais de um "inércia mental"
Brainstorming Mais de um Especialista Aperfeicoamento de  Associacdo genérica - Entre 30 e 50
classico Generalista projeto Combinagéo minutos
Projeto sujeito a
"inércia mental”
Necessidade de
inovagdo
Brainwriting ou Seis Especialista Aperfeicoamento de  Associacdo genérica Fichas de papel 30 minutos
635 Generalista projeto Combinagéo
Projeto sujeito a
"inércia mental”
Necessidade de
inovacéo
Brainstorming Mais de um Especialista Aperfeicoamento de  Associacdo genérica Acesso a internet 30 minutos
eletrénico Generalista projeto Combinagéo
Projeto sujeito a
"inércia mental”
Necessidade de
inovagdo
Brainstorming Mais de um Especialista Aperfeicoamento de  Associacdo genérica - 30 minutos
invertido Generalista projeto Combinagéo
Projeto sujeito a
"inércia mental”
Necessidade de
inovagdo
Brainstorming Mais de um Especialista Aperfeicoamento de  Associacdo genérica - 30 minutos
pool Generalista projeto Combinagéo
Projeto sujeito a
"inércia mental"
Necessidade de
inovagdo
Brainstorming Mais de seis Especialista Aperfeicoamento de  Associacdo genérica - Entre 12 e 50
Philips 66 Generalista projeto Combinagéo minutos
Projeto sujeito a
"inércia mental"
Necessidade de
inovagdo
Brainstorming Mais de um Especialista Aperfeicoamento de Questionamento - Indeterminado
Didatico Generalista projeto

Projeto sujeito a

"inércia mental”

Necessidade de
inovagdo
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Brainstorming Mais de um Especialista Necessidade de Decomposicéo - Indeterminado
Construtivo / Generalista identificacdo de Anélise
Destrutivo falhas
Brainstorming Mais de um Especialista Aperfeicoamento de Associacéo Recurso gréfico- Indeterminado
Visual Generalista projeto Combinagéo visual
Projeto sujeito a Decomposicdo
"inércia mental"
Necessidade de
inovacao
Checklist Mais de um Generalista Problema Aplicacdo de - Indeterminado
multidimensional principios
préestabelecidos
Delphi Mais de um Especialista Controle de Questionamento Questionarios Indeterminado
processos e
aprendizado
Diagrama Um Especialista Necessidade de Andlise Recurso gréfico- Indeterminado
espinha de peixe Mais de um identificagdo de visual
falhas
Diagrama por que Um Especialista Necessidade de Questionamento Recurso gréfico- Indeterminado
- porque Mais de um Generalista identificacdo de visual
falhas
Questionamento Mais de um Especialista Projeto sujeito a Discussao - Indeterminado
de suposi¢des "inércia mental”
Ideias Mais de um Generalista Projeto sujeito a Associagdo Recurso grafico- Indeterminado
desencadeantes "inércia mental" visual
Listagem de Mais de um Especialista Aperfeicoamento de Decomposigdo - Indeterminado
atributos projeto Combinagéo
Anélise
Mapas mentais Um Especialista Problema Associagdo Recurso grafico- Indeterminado
Mais de um multidimensional visual
MESCRAI Um Especialista Aperfeicoamento de Aplicacdo de - Indeterminado
Mais de um projeto principios
préestabelecidos
Pensamento Um Especialista Projeto sujeito a Associacdo - Indeterminado
lateral Mais de um Generalista "inércia mental"
Régua Heuristica Um Especialista Problema Combinagéo Disco movel Indeterminado
Mais de um multidimensional Questionamento
Aperfeicoamento de
projeto
RPG Quatro Especialista Projeto sujeito a Representacao - 30 minutos
Generalista "inércia mental"
Seis Chapéus Um Especialista Projeto sujeito a Associagdo Chapéus de cores Indeterminado
Mais de um Generalista "inércia mental" diferentes
Sinergia ou Quatro a sete Especialista Projeto sujeito a Associagdo - Indeterminado
Sinética "inércia mental”
TRIZ Um Especialista Aperfeicoamento de Aplicacéo de Matriz Indeterminado
Mais de um projeto principios

préestabelecidos

Fonte: Adaptado de PLENTZ (2011)
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ANEXO B

40 principios inventivos da técnica criativa TRIZ

1. Segmentacéo, fragmentacdo: consiste em separar o objeto em partes autbnomas, faceis
de desmontar. E Gtil na formulacdo de produtos compostos por médulos e partes maleaveis

e dobraveis.

2. Extracdo, remocao: tirar ou separar uma parte ou caracteristica de um objeto.

3. Qualidade local: partes distintas de um objeto que operam diferentes funcdes devem ser

colocadas em condi¢des ideias de funcionamento.

4. Assimetria: trocar uma forma simétrica por outra assimétrica ou vice-versa, também

pode-se aumentar o grau de assimetria de um objeto.

5. Combinacao: mesclar objetos e operacdes homogerneos ou de natureza contigua.

6. Universalidade: propor diversas funcdes para um objeto, eliminando a necessidade de

outros objetos.

7. Aninhamento: colocar um objeto dentro do outro, ou passar por outro, empilhar, agrupar.

8. Contrapeso: Compensar o peso de um objeto, unido-0 a oturo ou a recursos aéreos ou

hidrodindmicos do ambiente.

9. Contra-atuacao preliminar: criar contra-a¢des prévias, como tensdes, para reduzir as

solicitagbes em servigo.

10. Acao prévia: realizar todas as ac¢des antecipadamente ou por partes, pré-arranjar 0s

objetos para que possam ser colocados em acdo no tempo e local conveniente.

11. Atenuacgdes prévias: aplicar medidas preventivas para compensar a baixa confiabilidade

de um obijeto; reduzir as solicita¢cdes sobre um objeto ou usa-lo em paralelo.

12. Equipotencialidade: trocar as condi¢cdes dos objetos para que ndo precisem ser

movidos no campo potencial.

13. Inverséo: aplicar a acdo oposta ao padrdo, ou inverter posicdes de objetos.

14. Esferoidicidade: trocar partes lineares ou planas por curvas.

15. Dinamicidade: fazer com que um objeto ou o ambiente tenha o melhor desempenho,

tornar as partes iméveis em méveis.

16. Acédo parcial ou excessiva: procurar valores mais altos ou mais baixos quando for

complexo determinar o valor exato de um efeito.

17. Movimento para nova dimens&o: trocar o movimento linear de um objeto por um

movimento em plano ou em multiplanos.

18. Uso de vibracdes mecéanicas: fazer o objeto vibrar ou aumentar a frequéncia de suas

vibracoes.
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19. Ac¢do periddica: trocar uma agdo continua por uma periddica ou alterar a frequéncia de

uma acao periddica.

20. Continuidade da acgao util: realizar agdes continuamente, de modo que todas as partes
de um objeto possam operar nas suas capacidades, excluindo-se movimentos inuteis e

intermediarios.

21. Travessia rapida: realizar operacdes perigosas ou com alto indice de danos a uma

velocidade muito alta.

22. Conversao de danos em beneficios: transformar efeitos danosos ou perigosos em

positivos, ou mesmo combina-los par anula-los ou diminui-los.

23. Retroalimentacgédo: aplicar retroalimentagdo a um processo, ou inverter seu sentido

guando j& existir.

24. Mediacgéo: utilizar-se de um objeto intermediario para transferir ou realizar uma agao,

via conexao temporaria entre os objetos.

25. Auto-servico: inserir no objeto a capacidade autbnoma de manter-se e reparar-se.

26. Copia: fazer uso de uma copia simplificada e de baixo custo no lugar de um objeto
faltante, complexo ou fragil, pode operar uma simulagéo 6tica ou de escala reduzida ou

ampliada.

27. Uso de objeto barato e de vida curta: trocar objetos dispendiosos e de alta duragéo por

objetos mais baratos e pereciveis, que podem ser descartados com mais facilidade.

28. Substituicao de meios mecanicos: trocar sistemas mecéanicos por 6ticos, acusticos ou

eletrdnicos, utilizando campos elétricos ou magnéticos para interagir com o0s objetos.

29. Uso de pneumatica e hidraulica: trocar partes solidas de objetos por outras gasosas ou

liquidas.

30. Uso de filmes e membranas flexiveis: trocar construcées convencionais por outras feitas

de filmes ou membranas flexiveis.

31. Uso de materiais porosos: fazer o uso destes tipos de materiais em um sistema, e se

eles ja existirem no sistema, preenché-los com alguma substancia util.

32. Mudanga de cor: trocar a cor de um objeto ou entorno, mudar seu indice de

translucidez.

33. Homogeneidade: utilizar materiais feitos da mesma substancia ou com as mesmas

propriedades em um sistema.

34. Descarte e recuperacdo de partes: trocar ou excluir alguma parte do objeto.

35. Mudanca de parametros e propriedade: alterar caracteristicas como as de densidade,

flexibilidade e temperatura de um objeto.

36. Mudanca de fase: fazer uso de caracteristicas como a mudanga de volume de um

objeto, sua dissipacao ou seu nivel de absorcao de calor.
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37. Expansao térmica: utilizar o efeito de expansao ou contracao atraves do calor.

38. Uso de oxidantes fortes: trocar ar normal por ar enriquecido, ou ar enriquecido por

oxigénio ionizado, tratar um objeto no ar ou em oxigénio com radiac&o ionizante.

39. Uso de atmosferas inertes: trocar o ambiente normal por um outro inerte.

40. Uso de materiais compostos: trocar materiais homogéneos por outros compostos de

caracteristicas projetaveis.

Fonte: Adaptado de PLENTZ (2011)



