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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo propor uma sistematizacdo do processo de transposicao de
requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto. Para a
consecucao do trabalho, foram investigados: o processo de desenvolvimento de produtos,
com foco nas etapas que contemplam a transposicao de requisitos de projeto em atributos
formais do produto; a criatividade no ambito do design e as técnicas utilizadas para o
estimulo do pensamento criativo; e, as relagdes entre a semidtica e o design, com énfase
nas questdes referentes as fungdes comunicativas (fungao estética e fungdo simbdlica) dos
produtos. Com base no levantamento bibliografico, foram estabelecidos critérios relativos
aos requisitos estéticos e simbdlicos para a selegao das técnicas que compdem o processo
de transposi¢dao. O processo foi sistematizado por meio da organizacdao das técnicas
selecionadas e da insercdo de aspectos fundamentais para atender aos requisitos estéticos
e simbdlicos do projeto. Foi realizada uma pesquisa documental com quatro relatérios de
projeto da disciplina de Design de Embalagem Il do curso de Graduag¢ao em Design da
UFRGS. Essa pesquisa documental objetivou identificar as técnicas utilizadas no processo
de desenvolvimento de produtos (PDP) que auxiliaram no estabelecimento dos requisitos
de projeto. Foi selecionado um relatério como referéncia e os requisitos estéticos e
simbdlicos do projeto foram utilizados para a verificagdo da aplicabilidade da estrutura
sistematizada. Essa verificacdao foi realizada pela autora com base nas informag¢des do
relatério selecionado. Apds, foi feita a aplicagdo do método Delphi com cinco especialistas,
em duas rodadas de perguntas. Com isso, foi possivel refinar o processo sistematizado e
apresentd-lo em uma estrutura de aplicacdo. Assim, a dissertacdo é concluida com a
proposicdo do processo sistematizado final, composto por cinco fases: Identificar,
Representar, Relacionar, Gerar e Selecionar. Cada fase possui suas técnicas de apoio e
diretrizes de aplicacdo para apoiar a transposicdo de requisitos estéticos e simbdlicos de
projeto em atributos formais do produto.

Palavras-chave: Requisitos de projeto. Atributos do produto. Técnicas criativas. Funcdo
estética. Fung¢ao simbdlica.



ABSTRACT

This work aims to propose a systematization of the transposition process of aesthetic and
symbolic requirements of design in formal product attributes. To achieve the work, were
investigated by means of literature the product development process, focusing on steps that
include the transposition of project requirements in formal attributes of product. The creative
process within design and the methods and techniques used for the stimulation of creative
thinking. Lastly, the relationship between semiotics and design, with emphasis on issues
related to the communicative function of the products. Based on the literature, criteria were
established relating to aesthetic and symbolic requirements for the selection of the techniques
that make up the transposition process. The structure was systematized through the
organization of selected techniques and inserting of key aspects to meet the aesthetic and
symbolic design requirements. It was made a documentary research with four project reports
of the discipline Packaging Design Il of the course Undergraduate in Design at UFRGS. This
documentary research aimed to identify the techniques used in the product development
process (PDP) who assisted in establishing the design requirements. A report was selected as a
reference and the aesthetic and symbolic requirements of the project were used for assessing
the applicability of systematic structure. The author based on the information of the selected
report conducted this check. After, the application of Delphi was made with five experts in two
rounds of questions. Thus, it was possible to refine the systematic process and present it in an
application structure. The study concludes with the systematic process proposition finalized,
composed of five phases: Identify, Represent, Relate, Generate and Select. Each phase has its
support techniques and guidelines of application. Each phase has its supporting technical and
application guidelines to support the transposition of aesthetic and symbolic requirements of
design in formal product attributes.

Keywords: Design requirements. Creative techniques. Product attributes. Aesthetic function.
Symbolic function.
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Capitulo 1
INTRODUCAO

No presente capitulo sdo apresentados os elementos introdutdrios norteadores da
pesquisa: a contextualiza¢do, a delimitacdo do tema, o problema, a hipétese da pesquisa,

os objetivos, a justificativa e a estrutura do trabalho.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

A sociedade antes da Revolugdao Industrial era vista como uma sociedade de potencial
produtivo e o consumo era algo reservado unicamente as classes privilegiadas.
Posteriormente, seus membros passaram a ser, além de produtores, consumidores
potenciais e vistos como produto dessa sociedade. No século XIX, a producdo e o consumo
ainda tinham, para grande parte da populagdo, um carater para atender as necessidades
basicas. Porém, ja havia uma necessidade social na época de demonstrar status
(SANT’ANNA, 2007).

A Segunda Guerra Mundial foi um freio para o consumo que estava em crescimento
até entdo. O consumo foi freado por esse momento de escassez e contengao econdémica.
Com isso, as pessoas passaram a priorizar ainda mais as necessidades basicas e a busca de
objetos supérfluos praticamente ndo ocorreu. Apds esse periodo, foi observado um
aumento do interesse pelo Design, devido as novas tecnologias desenvolvidas ao longo da
Guerra e a necessidade de novos métodos de resolucdo de problemas, fazendo com que o
governo americano destinasse verbas para pesquisas na area do design e da criatividade
(BAYAZIT, 2004). Posteriormente a isso, o século XX extrapola o impulso consumidor para
o desejo, pois as mercadorias passaram a ser revestidas de mensagens e signos (SEMPRINI,
2006; FORTY, 2007).

As formas dos artefatos ndo possuem somente um significado, mas passam por um
processo de significacdo entre aquilo que pode ser depreendido delas pela experiéncia de
uso e o que estd incrustado em sua materialidade. Através do design, pode-se atribuir
significados aos artefatos. Esses ficam associados a conceitos como status, identidade e

estilo (CARDOSO, 2012).
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As funcdes de um produto podem ser classificadas em técnicas e interativas. As
fungbes técnicas se dividem em estruturais e operativas. Ja as fungbes interativas
consistem nas ergonOmicas e comunicativas. (WARELL, 2001 apud ROZENFELD et al., 2006).
As fung¢Ges dos produtos sdo aspectos fundamentais das relagées dos usudrios com os
produtos industriais, as quais se tornam perceptiveis no processo de uso e possibilitam a
satisfacdo de certas necessidades (LOBACH, 2001). Lébach (2001) divide as func¢des do
produto em fungdes praticas, estéticas e simbdlicas, nas quais as duas uUltimas configuram
as fungbes comunicativas. A Figura 1 apresenta as fungdes do produto e seus principais

aspectos.

Figura 1 — Fung¢0es do Produto.

Funcoes do Produto

Funcoes Praticas Funcoes Estéticas  Funcgdes Simbdlicas

Funcoes Indicativas; Funcdes Sintaticas; Funcdes Semanticas;
Funcoes Ergondmicas; Elementos formais; Aspectos socio-culturais
Aspectos fisiologicos Configuracao formal; e pessoais.
de uso. Gestalt;

Aspectos psicoldgicos

da percepgao sensorial

durante o uso.

Fonte: Adaptado de Lébach (2001, p.55) e Biirdek (2006, p. 295).

As funcOes praticas (fungbes indicativas) dos produtos representam todas as
relacGes entre produtos e usuarios que se situam no nivel fisioldgico (organico-corporal).
Através das func¢des praticas, busca-se satisfazer as necessidades fisioldgicas do usuario.
Uma cadeira, por exemplo, é projetada para que o corpo assuma uma posi¢ao e previna o
cansaco fisico. As funcbes praticas se relacionam com a integridade da saude fisica do
homem. Porém, o homem percebe os objetos ao seu entorno através do processo de
percepg¢do. Com isso, os objetos produzidos artificialmente devem ser pensados de acordo
com as caracteristicas perceptivas do ser humano, para que os usuarios possam assimila-
los psiquicamente (LOBACH, 2001).

A funcdo estética é um aspecto psicolégico da percepgcdo através dos sentidos

durante o uso e é subordinada ao repertério de conhecimento, as vivéncias e a experiéncia
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sensorial do usudrio. Através da configuracdo, o design pode estimular comportamentos,
sugerir atitudes e auxiliar na solugao de problemas complexos. O conceito de estética é
proveniente da palavra grega aesthesis, que significa algo como percepcao sensorial. Para
Folkmann (2010) a estética no design é como o objeto produz sentido na interagdao com o
usuario. Ao se falar em estética no design é importante entender os significados no aspecto
conceitual (a ideia) e também nos aspectos fisicos do produto, como ele se comporta e
reflete o seu significado em sua forma fisica, e como ele se relaciona com a “funcdo
estética”. Estética é a transferéncia de significado através das qualidades formais do
produto. Quando acontece um “excedente” de significados através da aparéncia, pode-se
dizer que o objeto de design tem uma predominancia estética, ja quando ndo ha
excedentes na aparéncia, o produto possui uma predominancia funcional (FOLKMANN,
2010).

A estética é uma componente inerente a percepc¢do de estimulos de diferentes
naturezas, incluindo os de natureza visual, os quais sdo transmitidos através da forma. Ao
manipular a forma, o designer estd particularmente estabelecendo uma valorizagao
estética. As decisOes do designer no plano estético se interligam a uma série de conceitos
paralelos provenientes da Teoria da Informacgdo, da Teoria da Percepgao, da Teoria da
Fabricacdo e da Ergonomia. A forma constitui e/ou transmite informagdo. Pode-se dizer
gue a informacdo desprendida da forma de um produto é consequéncia da relacdo entre a
estrutura do produto e a forma. A funcao da forma do produto pode ser a prépria
informacdo, principalmente na comunicacdo visual (imagem) (REDIG, 2005).

As fungbes estéticas e simbdlicas tem o objetivo de satisfazer as necessidades
perceptivas humanas. As sensacdes e sentimentos do usudrio através da percepcdo do
objeto adquirem significado por meio das experiéncias. As fungdes simbdlicas derivam dos
aspectos estéticos do produto e se manifestam por meio de elementos formais como
forma, cor, superficie, etc. (LOBACH, 2001; GOMES FILHO, 2006; BURDEK, 2006; CARDOSO,
2012).

O Design como campo disciplinar além de produzir realidades materiais, também
preenche fun¢des comunicativas. Apesar de nos dias atuais esse aspecto estar claro no
ambito profissional do design, somente no final do século XIX e inicio do século XX que as
fung¢des comunicativas comegaram a ser reconhecidas e atendidas por alguns designers da

época. As funcbes praticas, como a funcionalidade e a tecnologia dos produtos, eram
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sempre priorizadas nos projetos (BURDEK, 2006). Porém, devido ao fato da tecnologia estar
ao alcance de todos, os maiores fatores de diferenciagdo entre produtos estdo relacionados
a aparéncia dos objetos e ao significado atribuido pelo consumidor aos produtos em
questdo (CARDOSO, 2012). Pode-se dizer que as fungdes comunicativas sdo relevantes para
o processo de transformacado de requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos
formais, pois abrangem os aspectos sintaticos e semanticos do produto (WARELL, 2001
apud ROZENFELD et al., 2006).

A fungdao comunicativa do design faz com que os produtos transmitam mensagens
aos seus usuarios. As dreas da psicologia (cognitiva), sociologia, comunica¢do e os campos
da semidtica e da cultura visual ddo subsidios para estudos da fungdo comunicativa do
design. O grande diferencial dos produtos no mercado é seu significado, o valor semantico
agregado (KARMASIN, 1993 apud BURDEK, 2006).

Os produtos sdo passiveis de comunicacdo e a combinac¢do de produtos individuais
leva a um conjunto de aspectos comunicacionais que podem ser vistos como uma
construcdo de significado. Isso pode ser interpretado de formas diferentes por diversos
grupos sociais, além de descrever os procedimentos mais atuais do design, em que as
“capacidades de conex30” tém um papel importante (BURDEK, 2006).

A comunicac¢do tem sido um dos tépicos centrais nos estudos em design. Direta ou
indiretamente, a comunicacdo e seus temas relacionados movimentaram as discussdes da
teoria e da pratica do design. No design grafico a comunicacdo esta muito presente. Os
conceitos de retérica classica estdo sendo aplicados com resultados promissores e a
comunicac¢ao é um objetivo ébvio. Porém, em um campo maior do design nao existe uma
teoria unificadora da retérica. A retdrica e as temadticas sobre comunicacdo no design
exercem fortes influéncias sobre a compreensao de todos os artefatos feitos para uso
humano (BUCHANAN, 1985).

Estudos sobre a estética do design analisam a forma ndao sé como uma qualidade
valiosa em si, mas também como um meio de instruir, agradar e transmitir informacoes,
ou simplesmente moldar a aparéncia dos objetos para quaisquer efeitos pretendidos. Esses
estudos também se relacionam com a retédrica, pois tratam o design como um agente
mediador da influéncia entre designers e seu publico-alvo (BUCHANAN, 1985).

A histéria da pratica e da teoria do design industrial percorre estudos, escolas e

publicacbes, nos quais a forma é um elemento fundamental. No funcionalismo de Louis
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Sullivan, na Bauhaus e na Escola de Design de Ulm (em alemdo Hochschule fiir Gestaltung
Ulm), prevaleceram por muito tempo os preceitos de que a “forma segue a fung¢ao” do
produto. Porém, em Ulm os conceitos de significado e simbolo no design ja comecam a ser
tratados (BURDEK, 2006; FORTY, 2007). Em 1984, Krippendorff e Butter apresentam o
conceito de semantica do produto, onde uma nova perspectiva de estudos em design se
inicia. Diversos autores (VIHMA, 2003; NORMAN, 2004; KRIPPENDORFF, 2006) ressaltam a
importancia do significado dos produtos de design no processo de interacdo emocional
com o usudrio, assim como a nog¢do de produto como mensagem e design centrado no
usudrio. Nesse contexto, a forma nao segue mais a fung¢do do produto, mas sim o seu
significado. Por meio da analise sintatica do produto (da forma como configuracdo) e do
conteludo semantico (os significados) constitui-se a significacdo do produto.

A retdrica visual é uma ferramenta de organizacdo usada para conectar os
diferentes significados dos componentes do produto visual. Esse tipo de retérica é a sintaxe
do discurso conotativo. A retdrica é um sistema que se aplica principalmente na linguagem
verbal, como, por exemplo, na politica pela oralidade e na literatura pela escrita. O termo

III

“retdrica visual” pode ser entendido como um sistema de organizac¢do da linguagem visual,
no qual o sentido figurado dos elementos representados organiza o conteudo da
mensagem visual (ACASO, 2006).

Do mesmo modo como na linguagem verbal, a retérica visual funciona através de
figuras de linguagem — ou figuras retéricas. Essas figuras de linguagem sdo provenientes da
linguagem escrita, pois ndo se originam na linguagem visual. Uma mesma imagem pode
portar varias figuras de linguagem de uma vez. Essas figuras sdo recursos de expressao
utilizados pelos comunicadores para prender a atencdo do receptor. Pode-se dizer que a
metafora é a figura predominante na maioria das imagens. A metafora ocorre quando um
elemento da imagem é substituido por outro segundo uma relacdo de semelhanca de
carater arbitrario, a partir da interpretacao pessoal do autor da representa¢do visual
(ACASO, 2006).

A aparéncia dos artefatos estd interligada com a forma. O estudo da forma sempre
se fez presente de alguma maneira na pratica do design. Foi obra do design o
desenvolvimento de formas apropriadas a satisfacdo dos gostos de mercado e aos métodos

de fabricacdo. A busca pelas melhores formas resultou em diversas correntes dentro do

design, entre elas o funcionalismo (FORTY, 2007).
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Dentro do contexto do funcionalismo, a palavra “funcional” é muitas vezes utilizada
de maneira equivocada para caracterizar os objetos. O erro mais comum, e mais
problematico, é empregar o termo funcional para se referir e descrever a aparéncia de um
produto. Quando um objeto é dito “funcional”, este vem carregado de significados. Pode-
se dizer que esse objeto corresponde a uma féormula estilistica e a preceitos formais
provenientes da época do modernismo internacional. Dentre esses preceitos, estdo: a
auséncia de ornamento; o despojamento estrutural; a restricdo da paleta de cores, dando
preferéncia para as cores solidas ou primadrias; e a correspondéncia de sua configuracgao a
geometria euclidiana (CARDOSO, 2012).

A ideia de que a forma expressa conceitos complexos, como a adequacdo a um
determinado propdésito, ainda é, segundo Cardoso (2012), uma das grandes questées do
design, da arquitetura e da arte. Atualmente, seria um erro considerar que exista “a forma

|II

ideal” para cada objeto e sua correspondente fung¢do pratica, de uso, como pregavam os
funcionalistas. Com a crescente informatizacdo de fabricas e linhas de montagem e o
aperfeicoamento das mdaquinas, variar a forma e a aparéncia dos artefatos tornou-se mais
facil e custa cada vez menos (CARDOSO, 2012). O design busca contribuir para a estetizacao
da vida cotidiana através dos objetos de uso e de formas e fung¢des que sejam apropriadas
as necessidades humanas (FOLKMANN, 2010).

No processo de design, buscam-se tracar fatores de influéncia no projeto e as
necessidades dos clientes e usuarios. Com isso, sao definidos os requisitos dos usuarios,
gue servirdo para delimitar os requisitos do projeto de produto. Para esses requisitos,
consideram-se diferentes atributos!: ergondmicos, funcionais, de seguranca, de
confiabilidade, estéticos, entre outros. Sdo desses requisitos que derivam as especificacdes
dos produtos. Os parametros resultantes desse processo devem ser, na medida do possivel,
mensuraveis. A equipe de projeto deve atender a uma demanda de conhecimento que

possibilite uma boa traducdo dos requisitos de usuario em requisitos do produto (BACK et

al., 2008).

1 Os atributos sdo propriedades ou caracteristicas intrinsecas ao produto, sendo concretos, observaveis e
mensuraveis (ESPARTEL; SLONGO, 1999). Os atributos sdo o principal estimulo que influencia o consumidor
em sua tomada de decisdo na hora da compra, avaliando-os em func¢do de seus valores, crencas e
experiéncias passadas. O significado de um atributo é entendido a partir dos beneficios percebidos (PETER;
OLSON, 1996).
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Nesse contexto, existem também os requisitos de projeto ndo mensuraveis, como
os requisitos simbdlicos. Esses sdo os requisitos mais complexos na transposi¢ao para os
atributos formais do produto, visto que estdo em uma dimensdo além da técnica, que
envolve a experiéncia, o repertdrio e o conhecimento do designer e da equipe envolvida.
Muitas vezes, esses requisitos sdo ignorados no processo, ndo s3o pensados
conscientemente e tendem a ser simplificados em um “embelezamento” do produto
(BAXTER, 2000; NIEMEYER, 2003).

O design como uma intervengao nas praticas de vida, deve comeg¢ar com alguma
apreciacdo das praticas existentes, capaz de antecipar as consequéncias da inser¢cdao de
melhores ou novos artefatos e utiliza uma forma sistematica (profissionalmente aceitavel)
de realizar ou incorporar as intengdes dos designers. A partir disso definem-se trés classes
de métodos bastante comuns as atividades de design: a classe dos métodos descritivos; a
classe nos métodos interventivos ou antecipatérios e a classe dos métodos criativos
(KRIPPENDORFF, 1990).

Para a presente pesquisa, a classe dos métodos criativos é importante. Segundo
Krippendorff (1990) esses métodos sao destinados a apoiar a tomada de decisdao no
processo de design. Refletem também sobre como os atributos semanticos sado
incorporados nos artefatos, em como as etnografias de praticas particulares sao
convertidas nos affordances? de um produto e em como as descri¢bes verbais se tornam
formas facilmente reconheciveis (KRIPPENDORFF, 1990).

Blirdek (2006) destaca trés campos das ciéncias humanas presentes na metodologia
do design que ganharam maior destaque no século XX: a semidtica, a fenomenologia e a
hermenéutica. Os objetos principais de compreensdo de cada um desses campos sdo: 0s
significados, os fendmenos e os sentidos, respectivamente. Pode-se dizer que esses

elementos sdo de dimensdo imaterial, ou seja, sdo percebidos pelo homem através do

2 Os affordances dos produtos se relacionam com as suas fun¢des praticas (LOBACH, 2001). Para Norman
(2006) o termo affordance se refere as propriedades percebidas e reais do objeto, as quais determinam
como o produto pode ser usado. Sao indicadores presentes no objeto que orientam as possibilidades de
acdo. Porém, o conceito de affordance é mais amplo. Além de um fator de design que indica como o objeto
deve ser usado, um produto pode ter affordances suplementares. Isso ocorre quando um objeto assume
outras fungdes, por meio da interacdo com o usuario, sem que o objeto tenha sua estrutura formal
alterada. Nessa interagdo, o usuario percebe que a mesma faca para cortar os alimentos serve para apontar
Iapis, podar plantas ou romper embalagens (MCGRENERE; HO, 2000; BROCH, 2010).
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contato e uso dos produtos. Todos eles envolvem aspectos importantes da pratica do
design e se relacionam com as fun¢des comunicativas (BURDEK, 2006; NIEMEYER, 2003).

Os métodos criativos sistematicos com abordagens provenientes da semiética, da
fenomenologia e da hermenéutica estdo cada vez mais presentes nas discussdes atuais
sobre as novas tendéncias da metodologia do design. Na década de 1990 foi evidenciada a
necessidade de novas orientagdes metodoldgicas para o design. Com isso, foi iniciado um
distanciamento do processo linear de projeto — problema, analise, solucao — voltando-se
para a variedade de inimeras necessidades e interesses do usudrio (BURDEK, 2006).

Dentre as novas técnicas® utilizadas nas metodologias do design, destacam-se as
seguintes: Mind Maps (Mapas Mentais), Cendrios e Mood Charts (técnica também
conhecida como colagens ou painéis semanticos). Todas essas técnicas partem do principio
de que a apresentacao linear dos problemas de design ndo mais os representam, nem os
soluciona, por isso buscam a supera¢ao do pensamento linear para maior compreensao de
problemas complexos. Ndo existe uma metodologia especifica para a aplicacdo das
técnicas, porém muitos profissionais as usam na pratica, pois permitem ao designer aplica-
las mais livremente de acordo com a sua imaginac3o e criatividade (BURDEK, 2006;
EDWARDS; FADZLI; SETCHI, 2009).

Os Mind Maps, principalmente os digitais, tém-se mostrado eficientes na
estruturacdo dos problemas de projeto, através da interatividade e da descricdo
multifacetada desses problemas. A técnica do Cendrio é muito utilizada como um
instrumento de progndstico e para o design de softwares. Ja os Mood Charts, colagens ou
painéis semanticos, sdo técnicas de visualizacao, as quais auxiliam no desenvolvimento e
na configuracdo dos produtos. Esses servem como uma moldura para o projeto, tanto para
facilitar a comunicac¢ao entre a equipe quanto para uma fase posterior, de verificagdo das

alternativas (BURDEK, 2006).

3 Bomfim (1995) ressalta as diferencas entre métodos, técnicas e ferramentas. O método é o conjunto de
procedimentos légicos utilizados no processo de design. As técnicas sdo os meios intermediarios utilizados
na busca de solugdes dos problemas. As ferramentas sao instrumentos utilizados na aplicagdo de algumas
técnicas, como tabelas, matrizes e listas de verificagdo (BOMFIM, 1995). Apesar de haver essa distingdo
entre os termos, ndo ha um consenso entre os autores, como, por exemplo, método brainstorming
(CARVALHO; BACK, 2000) e ferramenta brainstorming (BAXTER, 2000). Para essa pesquisa sera utilizado o
termo “técnica” para se referir aos meios intermedidrios utilizados no processo de projeto e “método” para
o conjunto maior de procedimentos adotados durante o projeto.
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Apesar dos novos métodos serem muito utilizados na pratica do design, observam-
se algumas limitagdes no processo (ECKERT; STACEY, 2000; BURDEK, 2006). Muitas dessas
limitacOes sdo provenientes da alta complexidade exigida na compreensado dos objetivos e
do conceito do projeto por parte de toda a equipe envolvida, assim como uma
comunicacao fluida entre os membros (ECKERT; STACEY, 2000). O uso de imagens e termos
figurativos na aplicagdao de algumas técnicas também é um erro comumente cometido na
pratica, pois permite interpretacdes literais e dificulta processos voltados para a inovacao
(BAXTER, 2000; GARNER; MCDONAGH-PHILLIP, 2001). Todos os designers sao
naturalmente atraidos para algo novo, porém muitos deles acabam folheando pdginas de
revistas em busca de imagens atraentes e ignoram os sentidos e os porqués das imagens.
As imagens tém seu fascinio, mas também podem ser enganosas (KRIPPENDORFF, 1990).

Diversos autores ressaltam a utilizacdo dos painéis semanticos tanto para a
estruturacao do problema de projeto quanto para auxiliar na composi¢ao do estilo do
produto (BAXTER, 2000; ECKERT; STACEY, 2000; GARNER; MCDONAGH-PHILLIP, 2001;
BURDEK, 2006; EDWARDS; FADZLI; SETCHI, 2009). Porém, os autores ndo expdem de
maneira clara como os painéis semanticos e outras técnicas visuais resolvem as questdes
sintaticas e semanticas de configuracdao dos produtos. A transposicdo dos requisitos de
projeto, resultantes da aplicacao desses métodos e técnicas, em atributos do produto ainda
é uma dimensdao complexa e ndo estruturada no processo de design. Isso ocorre
principalmente com os requisitos estéticos e simbdlicos, pois se tratam, em sua maioria,
de requisitos ndo mensuraveis.

Nota-se a dificuldade do profissional do design em transmitir conscientemente
conceitos, significados e simbolismos através dos atributos formais dos produtos que cria.
Ele precisa entender o amplo espectro das fungdes comunicativas do design, além de
conseguir contextualizar socioculturalmente o produto para decodificar os simbolos e
signos (BURDEK, 2006). Nesse contexto, os requisitos e referenciais estéticos e simbdlicos
muitas vezes ndo conseguem ser atendidos durante o processo de design, resumindo-se a

um processo de conferir “beleza” ao produto projetado.
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1.2 DELIMITAGAO DO TEMA

Diante do exposto, a presente pesquisa tem como foco o processo de transposi¢cao dos
requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto, que ocorre
na etapa de geracao de concepgdes do processo de design. Dentre os diversos aspectos da
configuracdo dos produtos, esta pesquisa se delimita nas questdes relacionadas a geragao
de formas para o produto. Nesse contexto, a pesquisa nao ira abranger estudos sobre cor,
texturas e outros elementos da configuracdo, bem como ndo ira entrar no mérito das
capacidades individuais no processo de criagao de formas.

A base tedrica da pesquisa é composta por estudos a respeito das metodologias do
design, das relagdes entre criatividade e design, com foco nas técnicas para o estimulo da
criatividade, e do campo da semiética. Foram priorizados estudos que abordam sistemas

de objetos em sua tematica e que busquem as relagdes entre a semidtica e o design.

1.3 PROBLEMA DE PESQUISA

Como ocorre a transposicao de requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos

formais do produto, durante o processo de projeto?

1.4 HIPOTESE DA PESQUISA

A transposicdo dos requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do
produto pode ocorrer por meio de um processo sistematizado com base em uma

abordagem da semantica do produto, contribuindo para o processo criativo do PDP.

1.5 OBJETIVOS

O objetivo geral e os objetivos especificos desta pesquisa sdo apresentados a seguir.

1.5.1 Objetivo geral

Propor uma estrutura sistematizada para o processo de transposicdo dos requisitos
estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto, durante o processo

criativo no PDP.
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1.5.2 Objetivos especificos

i. Identificar as fases e etapas que envolvem a transposicdo dos requisitos de projeto
em atributos formais do produto.
ii. Compreender a transposicao dos requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em
atributos formais do produto.
iii.  Selecionar e organizar técnicas para o estimulo da criatividade.
iv.  Elaborar a estrutura sistematizada para o processo de transposicdo dos requisitos
estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto.

v.  Verificar a aplicabilidade da estrutura sistematizada na pratica de projeto.

1.6 JUSTIFICATIVA

Os métodos sistemdticos sdo fundamentais para o processo de desenvolvimento de
produtos, pois atenuam a imprevisibilidade do processo, estimulam a criatividade através
da variacao de estruturas de trabalho e possibilitam a verificacdo dos objetivos do projeto
(MARKMAN; WOOD, 2009). Foi verificada uma caréncia de métodos sistematicos voltados
para a transposicao dos requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais
do produto.

O desenvolvimento de uma abordagem sistematica e metodoldgica no processo de
design é baseado em uma visdo que relaciona os cendrios do sistema de uso, as
necessidades de cada cliente e a criagao de solugdes a partir das necessidades. Esta area é
extremamente rica em possibilidades, pois suporta a criacdo de diversas ferramentas que
contemplem sistemas que ainda n3ao foram relacionados a experiéncia humana
(MARKMAN; WOOQOD, 2009).

Métodos e técnicas sdo utilizados para auxiliar nas fases do processo de design,
principalmente nas etapas de geracao de ideias e geracao de concepcoes. Esses métodos
potencializam a geracdo de um maior numero de concepc¢des, pois possibilitam a
organizacao e sistematizacdo do processo criativo (BAXTER, 2000; BACK et al., 2008).

Com a crescente complexidade da sociedade e das atividades de projeto, os
designers tém constantemente desenvolvido métodos, técnicas e ferramentas para apoiar
seus trabalhos. As diferentes técnicas e ferramentas para auxiliar na pratica de projeto e,

como esses recursos sao aplicados, tem sido assuntos bastante abordados nas pesquisas
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da drea do design. Para os artesdos, as ferramentas certas sdo recursos importantes que
reforcam as suas competéncias e capacidades. As ferramentas tornam-se um componente
inerente de seus esforcos para alcancar um objetivo. Para os designers, os diferentes
métodos de trabalho, técnicas, ferramentas e softwares podem cumprir o mesmo papel.
As técnicas e ferramentas no design podem aperfeicoar os projetos e a forma como sao
executados (LUTTERS et al., 2014).

Os novos métodos utilizados na pratica auxiliam na estruturagdao de problemas
complexos, porém, ndo contemplam todas as questdes sintaticas e semanticas do produto
(BURDEK, 2006). Na pratica, observou-se a utilizagdo dos Painéis Semanticos como um
instrumento para a visualizacdo do estilo do produto a partir da organizacdo de imagens
de referéncia. Porém, a transferéncia dos aspectos das imagens do painel para o produto
ainda é um processo complexo e ndo ha um método especifico para a sua aplicacdo.
Também nao foram encontrados métodos sistematicos voltados para a transposicao de
requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto.

A pesquisa sobre a estética no design tem sido uma area negligenciada, embora
haja pesquisas que busquem a compreensdo das qualidades estéticas, dos fatores
“emocionais” e nao funcionais no design. As questdes de significacdo no projeto também
sao postas de lado, resumindo-se a entender como a “forma segue o significado”, e em
como numa base semantica o design faz sentido em diferentes contextos (contextos de
uso, ciclo de vida, a linguagem e a ecologia). Levantar e aprofundar os conhecimentos em
estética e significado é crucial para o design, assim qualificando a pratica e as discussoes
na area (FOLKMANN, 2010).

Uma das grandes deficiéncias nas metodologias de projeto consiste na omissdo
frente ao tratamento dos detalhes formais de um determinado produto. Os métodos atuais
ndo fornecem orientacGes seguras para atender aos aspectos estéticos (BONSIEPE, 2012).
Para Niemeyer (2003) a semidtica da o aporte tedrico para um processo de significacao e
auxilia na resolucdo das questdes comunicacionais e de significacdo no processo de design.
Apesar de essa teoria ser de extrema importancia para o campo do design, os designers
ainda ndo estdo muito familiarizados com ela. Isso se deve a diversos fatores: falta de
aprofundamento tedrico nos cursos e pelos profissionais do design, a superficialidade na
atuacao dos designers, a falta de critérios para a avaliacdo do produto, entre outros

(NIEMEYER, 2003).
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Os projetos de produto ndo precisam atender apenas a fatores ergondmicos,
técnicos de fabricacao, construtivos, ecolégicos ou econdmicos, mas também as questdes
emocionais, expressivas e de significado. As rela¢des entre a semidtica e o design ndo sdo
recentes. Na Alemanha dos anos 50, ja se lidava com a semidtica no processo de design. A
Escola de Design de Ulm foi uma das primeiras escolas de design a se preocupar com as
contribui¢cGes tedricas em incluir a semidtica no design. Porém, na pratica de projeto, até
o inicio do século XX, as funcdes comunicativas, diretamente relacionadas aos preceitos da
semidtica foram pouco atendidas pelos designers, que priorizaram as fungdes praticas e
sociais dos produtos (BURDEK, 2006).

O design e a semidtica possuem uma relagdo direta. A etimologia da palavra design
vem do Latim de+signare, que significa fazer algo o distinguindo por um signo, agregando
significado, indicando sua relagdo com outras coisas, usuarios, proprietarios, etc. Com base
nisso, pode-se dizer: “design é dar sentido as coisas”. Essa premissa pode ser entendida
como “o design é um sentido da atividade de criacdo”, onde se relaciona com a percepc¢ao,
o repertério e, talvez, com a estética como sua preocupacao fundamental. Porém, o
significado corrente da palavra design amplia o aspecto de fazer, ou, mais especificamente,
da aplicacdo de uma racionalidade técnico-funcional no mundo material, em detrimento
dos sentidos. A evolu¢do nos estudos da aplicagdo da semidtica no design e da semantica
dos produtos nada mais é que uma reacdo a falta de sentido nos produtos modernos,
visando recuperar esse territdrio perdido no design (KRIPPENDORFF, 1989).

Diversos estudos ja foram realizados relacionando o design a semidtica, porém a
maioria se concentra em anadlises de produtos ja existentes no mercado — pratica muito
utilizada no ambito da publicidade e do marketing. Poucas pesquisas abordam aspectos da
semidtica e da semantica aplicados ao processo de projeto em design. Krippendorff (1992)
ressalta a necessidade da realizacdo de novos estudos e novas conexdes entre a semidtica
e o design, como estudo das diferentes linguagens, e o processo de desenvolvimento de
produtos.

N3o foi encontrado um numero significativo de estudos que tratem a tematica com
a proposicdo de uma sistematiza¢do do processo. Poucos autores (MULLER, 2001; VIHMA,
2003; KRIPPENDORFF, 2006; HALLNAS, 2011; GENTNER et al., 2013) estudam a estética e o
simbolismo aplicados ao processo de design, com uma abordagem proveniente dos

estudos da semidtica e da semantica do produto. Porém, esses estudos ndo apresentam
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uma sistematizacdo do processo. As dimensdes estética e simbdlica dos produtos sdo
extremamente complexas e as pesquisas se concentrem nos aspectos tedricos e nas
relacdes multidisciplinares das variaveis, carecendo de estudos com aplicacdes praticas.

Nesse contexto, torna-se relevante ampliar os estudos sobre estética e significacao
no design, bem como compreender o processo de transposi¢cdo dos requisitos estéticos e
simbdélicos em atributos formais do produto, durante o projeto conceitual do processo de
design. Parte-se da premissa que no design o pensamento criativo acontece de forma
semelhante nos diversos campos de aplicagdo, seja no design grafico ou de comunicagao,
no design de produtos, de moda, de interiores, de joias, design de conceitos ou servigos
(TSCHIMMEL, 2010). Com isso, adota-se que o processo de transposicao dos requisitos
estéticos e simbdlicos ndo se limita a uma determinada especialidade do campo do design,
fazendo com que uma sistematizacdo do processo auxilie nas diversas areas.

Do ponto de vista académico, a pesquisa contribui para ampliacdo dos estudos
sobre estética, simbolismo e semantica aplicados ao design, bem como para melhor
compreensdo da funcdo comunicativa do produto. Com a sistematiza¢do do processo e a
organizacdo de uma estrutura sistematizada, a pesquisa também contribui para a pratica
do design, além de tornar consciente o processo de transposicao dos requisitos estéticos e
simbdlicos em atributos formais do produto. Por meio desta pesquisa, estudantes e
profissionais do design poderdo se familiarizar com o tema e utilizar os conhecimentos

expostos em seus estudos e trabalhos praticos.

1.7 ESTRUTURA DA PESQUISA

Esta pesquisa estd estruturada em cinco capitulos. O presente capitulo, Introducao,
apresenta os elementos introdutérios: a contextualizacdo da tematica, a delimitacdo do
tema, o problema de pesquisa, a hipbtese, os objetivos e a justificativa do trabalho.

O capitulo 2, Fundamentagdo Teodrico-metodoldgica, descreve os principais
aspectos tedricos envolvidos no processo de transposicdo dos requisitos estéticos e
simbdlicos de projeto em atributos formais do produto. O capitulo esta dividido em trés
grandes topicos: Processo de desenvolvimento de produtos; Criatividade e Design;

Semidtica e Design.
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O capitulo 3, Metodologia da Pesquisa, descreve a abordagem metodoldgica
selecionada para a realizagdo da pesquisa. S3o descritas as etapas realizadas e os
procedimentos utilizados para se alcancar os objetivos propostos.

O capitulo 4, Resultados e Andlise dos dados apresenta a descri¢cdo dos resultados
e andlise dos dados. O capitulo é concluido com a proposicdo de uma estrutura
sistematizada para auxiliar no processo de transposicao de requisitos estéticos e simbdlicos
de projeto em atributos formais do produto.

O capitulo 5, Consideragdes finais e sugestoes, apresenta a finalizagao da pesquisa,
com as discussdes a respeito dos resultados e dos objetivos alcangados. A experiéncia da

pesquisa e a metodologia sdo avaliadas e, sdo feitas sugestdes para futuros trabalhos.
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Capitulo 2
FUNDAMENTACAO TEORICO-METODOLOGICA

Este capitulo foi denominado fundamentagdo tedrico-metodoldgica, pois ele apoia
diretamente a metodologia da pesquisa. Para a construcdo do capitulo, foram identificados
trés tdpicos essenciais para a pesquisa: o Processo de Desenvolvimentos de Produtos
(PDP), a Criatividade e as relagdes entre a Semidtica e o Design. As conexdes entre esses

trés eixos tematicos, sdo fundamentais para se alcangar os objetivos da pesquisa.

2.1 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS

Neste topico é abordada a mudancga de paradigma no design. Entender essa mudanca de
paradigma na area do design é essencial para a compreensdo das metodologias de projeto
adotadas na atualidade. Posteriormente, sdo identificadas as fases do PDP que ocorrem o

processo de transposicao de requisitos de projeto em atributos do produto.

2.1.1 O velho e o0 novo paradigma

Sendo as especificacdes de projeto provenientes de um processo de transformacdo das
necessidades do usudrio em requisitos de projeto, o desenvolvimento da sociedade e as
formas de vida dos homens ao longo da histéria influenciaram na configuracdo dos
produtos industriais. Através da analise das fun¢des dos produtos histéricos, é possivel
presumir as necessidades dos usudrios da época, bem como entender o processo de
configuragdo dos produtos (LOBACH, 2001).

A mudanca de paradigma no design esta relacionada as diversas mudancas
intelectuais, culturais e filoséficas que ocorreram na sociedade com o passar dos anos. Ela
também esta baseada nas mudancas radicais do ambiente social e tecnolégico em que o
design estd inserido (KRIPPENDORFF, 2006).

A transicdo da sociedade industrial para a sociedade pds-industrial influenciou na
maneira como as pessoas se relacionam com os artefatos. Na Era Industrial, os principais
investimentos eram centrados nos materiais € na energia. A maior desigualdade era

econdmica e os conflitos de interesse estavam nas guerras territoriais. Os estudos
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ontoldgicos diziam respeito ao mecanismo humano e o conhecimento as teorias cientificas
da natureza. O design era centrado na tecnologia (KRIPPENDORFF, 2006).

Na Era Pés-industrial, a atencdo se volta para os individuos e as comunidades. As
grandes desigualdades estao relacionadas ao acesso a tecnologia, ao conhecimento e a
educacdo. Os conflitos de interesse estdo nas eleicdes, nos esportes e na concorréncia de
mercado. Os estudos ontoldgicos direcionam-se a habilidade de criar, construir e realizar
do homem, enquanto o conhecimento busca a constituicdo e as transformacbes da
sociedade. O design passar a ser centrado no usuario. (KRIPPENDORFF, 2006).

A tecnologia teve papel importante na transicdo da sociedade industrial para a
sociedade pds-industrial. Através das novas tecnologias, houve uma mudanca drastica nos
sistemas. Os sistemas que dependiam da acao humana dao lugar aos sistemas eletronicos
gue processam informacdes, que possuem uma “inteligéncia prépria”. O surgimento
desses sistemas marca a mudanca da baixa para a alta tecnologia (KRIPPENDORFF, 2006).

A eletrOnica praticamente destruiu a naturalidade da forma. Entre as consequéncias
estabelecidas pela tecnologia eletronica, estdo a miniaturizagdo e a simplicidade visual. As
grandes calculadoras de mesa de 40 anos atrds foram reduzidas ao tamanho de relégios de
pulso. Essas se tornariam ainda menores se nao fosse a necessidade de operd-las e ter seus
displays passiveis de serem lidos. Os corpos dos artefatos de alta tecnologia sdo limitados
pelo que os usuarios podem fazer, monitorar e entender (BAXTER, 2000; KRIPPENDORFF,
2006).

Outros fatores também marcaram a quebra de paradigma no design. Entre esses
fatores estdo: a mudanga na manufatura através da personalizacdo dos produtos, como a
mudanca de cores e acessorios extras; o surgimento do sistema CAD (Computer Aided
Design), o qual possibilitou a diminuicdo do tempo do PDP, a redugdo dos erros de projeto,
o pré-teste com clientes e usuarios e a prototipagem rapida; e, as pesquisas de mercado,
que passaram a antecipar os cenarios e mapear o comportamento dos consumidores
(BURDEK, 2006; KRIPPENDORFF, 2006).

Podem-se ressaltar as principais diferencas que ocorreram com a mudanca de
paradigma no design. O velho paradigma tinha a figura do designer como autoridade,
ocorria uma imposicdo sobre como as coisas deveriam ser vistas e usadas. A forma dos
artefatos seguia a sua fung¢do. Os produtos eram projetados para incorporar func¢des

especificas, os critérios de desempenho eram objetivamente mensuraveis e as instrugoes
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eram separadas do produto. J& no novo paradigma, ocorre um processo de cooperacao
entre designer e usudrio. Os usuarios ddo sentido aos objetos projetados, as interfaces sao
autoexplicativas e a competéncia do usudrio surge no uso pratico. Os préprios usuarios
fazem o processo de julgamento segundo seus proprios critérios. No velho paradigma, os
erros de projeto eram considerados “humanos”, enquanto que no novo paradigma os erros
refletem a incompreensibilidade do problema e projetos mal estruturados
(KRIPPENDORFF, 1990).

Do ponto de vista metodoldgico, no design, como em qualquer outra area
disciplinar, cada paradigma se refere a base tedrica e a pratica aplicada em determinado
momento. Um paradigma é um modelo sociocultural e histérico que exerce influéncia a
niveis bastante profundos. Assim, o design também ¢é afetado por uma mudanca de
paradigma nas ciéncias naturais e nas ciéncias humanas. Isso influencia na teoria e na
pratica do design e, relaciona-se diretamente com a evolu¢cdo dos métodos de projeto
(TSCHIMMEL, 2010).

Na década de 1960, as metodologias ndo enfatizavam certos fatores que hoje sao
considerados fundamentais. Entre eles, o uso de recursos ndo renovaveis, a contaminacao
ambiental, o consumo de energia durante o ciclo completo do produto e o emprego de
mao de obra em lugar de bens de capital. O respeito a certas minorias populacionais, como
as pessoas idosas e as pessoas com deficiéncia, também cresceu nesse periodo. Alguns
temas que hoje sdao imprescindiveis, ndo faziam parte do horizonte dos problemas da
metodologia classica (BONSIEPE, 2012).

Para Bonsiepe (2012), seria possivel modificar a metodologia projetual atual através
dos seguintes critérios: de acordo com a complexidade do problema de projeto; com a
disponibilidade de recursos tecnoldgicos; com os objetivos competitivos do projeto; e, com
a natureza do problema projetual. Este ultimo se relaciona com a carga estético-formal dos
objetos, pois ela varia de acordo com a natureza do produto. Produtos de consumo e
objetos de uso pessoal possuem uma carga estético-formal maior em relacdo aos bens de
capital. Durante o processo de projeto é preciso distinguir o valor relativo dos fatores
técnico-funcionais e dos fatores estéticos. No projeto de um relégio de pulso, a gama de
opcoes formais é, provavelmente, maior do que o projeto de um poste para cabos de alta-

tens3o (BONSIEPE, 2012).
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A introducdo do curso basico na formacdo do designer industrial foi uma das
grandes contribuicGes da Bauhaus. O curso basico destina-se a aprimorar a sensibilidade
estética, tanto produtiva quanto perceptiva. Porém, o sistema ocidental de ensino tem
enfatizado apenas o desenvolvimento das capacidades discursivo-verbais e matematico-
simbdlicas, sem apurar a percepcdo visual dos alunos. A disseminacdo do ensino da
metodologia projetual em boa parte das escolas de arquitetura e design nao foi
acompanhada por um processo conjunto de aprofundamento da metodologia estética
(BONSIEPE, 2012).

Simon (1996), em "A ciéncia do artificial", 12 edi¢ao de 1969, incorporou a ideia do
design como um processo racional de resolucdo de problemas de projeto. Com essa ideia,
Simon (1996) conseguiu introduzir uma base de conhecimento para a construgdo das
metodologias de design existentes. Segundo sua teoria, para criar um artefato ndo é
necessario o conhecimento pleno do funcionamento interno deste artefato, desde que
exista a compreensdo da finalidade para a qual ele serd usado. A atividade do designer,
segundo Simon (1996), envolve adaptar a interface do objeto entre o funcionamento
interno e externo. Assim, se ha uma falha nesta adaptacdo, se o ambiente interno nao
corresponde ao externo, o comportamento apresentado pelo artefato serd limitado ao seu
ambiente interno.

Apds quase quinze anos de perduracao das ideias de Simon, Schon (1983) descreveu
o design como um processo de "reflexdao na agao". A teoria de Schon foi uma reacao a
teoria de Simon, entdo considerada uma teoria defasada. A reflexdo durante o processo de
projeto proporciona um aprendizado com o problema e, consequentemente, que a
geracao de alternativas seja enriquecida (DORST; DIJKHUIS, 1995).

Cada nova "acgao reflexiva" gera um novo conhecimento, que permite que os novos
projetos sejam realizados com uma base maior de conhecimento (SANTANA; ROAZZI; DIAS,
2006). Esse conhecimento ja existente é o que Schon (1983) defende como base da
profissdo do designer e, segundo Sweller, Von Merrienboer e Paas (1998), é nesse
conhecimento ja estabelecido que os profissionais da area buscam informacdes para os
novos projetos. Ao comparar as experiéncias ja implementadas, o projetista poderd gerar

novas solucdes para novos problemas.
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2.1.2 Fases do Processo de Desenvolvimento de Produtos.

O desenvolvimento de produtos é uma atividade complexa, pois envolve multiplos
interesses e habilidades dos designers, engenheiros de producao, vendedores,
consumidores e empresarios. Nesse contexto, para alcancar o sucesso, deve-se atender ao
conjunto de interesses e nao somente aos desejos de uma parte dos envolvidos no projeto.
Para isso, o desenvolvimento de produtos requer pesquisa, planejamento, controle
meticuloso e o uso de métodos sistematicos. Estabelecer as relacdes entre tecnologia,
ciéncias sociais e arte aplicada é necessario para que haja possibilidade de gerar inovagao
ao final do processo (BAXTER, 2000).

O design é o equacionamento sincrénico de elementos ergonémicos, perceptivos,
antropolégicos, tecnoldgicos, econdmicos e ecoldgicos no projeto dos fatores e estruturas
fisicas necessarias ao bem estar, a vida e a cultura do homem. Os fatores perceptivos que
devem ser levados em conta no processo de design incluem: a forma, a percepgao visual,
a estética e a informacdo (REDIG, 2005).

Baxter (2000) define trés regras bdsicas para o projeto sistematico de
desenvolvimento de produtos. A primeira é estabelecer metas, as quais devem ser claras,
especificas, concisas e verificaveis. Dentre as metas que devem ser estabelecidas, as mais
importantes sdo a expectativa dos consumidores e a compatibilidade do projeto. O projeto
deve ser compativel com as maquinas e equipamentos disponiveis, mdao de obra dos
fabricantes, necessidades do mercado, conformidade com normas técnicas e padroes e,
com os canais de distribuicdo. Nao estabelecer metas faz com que nao se fornega as
condicOes adequadas para que o produto seja bem sucedido, pois os objetivos do projeto
ndo ficam claros. A segunda regra é acompanhar o processo de desenvolvimento de
produto durante todas as etapas, comparando os resultados alcangcados com as metas pré-
estabelecidas. Isso ajuda a identificar e corrigir os erros do projeto e eliminar as alternativas
inviaveis. A terceira e ultima regra para o projeto sistematico de desenvolvimento de
produtos envolve a criatividade. Ser criativo e gerar muitas ideias enriquece o projeto e
facilita na selecdo das alternativas. No inicio do processo ndao importa a viabilidade das
ideias, mas sim a liberdade de criagdo. O processo criativo é crucial para que se obtenha

um bom resultado ao final (BAXTER, 2000).
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Na Figura 2, observa-se que o PRODIP (Projeto Integrado de Produtos) é dividido
em trés macrofases, que se denominam: planejamento, elaborag¢do do projeto de produto
e implementacao do lote inicial. A macrofase de elaboracdo do projeto de produto é
subdividida em quatro fases: projeto informacional; projeto conceitual; projeto preliminar
e projeto detalhado (ROMANO, 2003 apud BACK et al., 2008). Para Baxter (2000), o
desenvolvimento envolve a tomada de decisbes a respeito da oportunidade
(planejamento); os principios de operacdo do produto (projeto conceitual); a configuracao
do produto e o projeto detalhado para a produgdo. Para essa pesquisa, a etapa de projeto
conceitual, em destaque na Figura 2, é de extrema importancia, pois é onde ocorre a
geracdo de concepc¢des a partir das especificacbes delimitadas durante o projeto
informacional.

Figura 2 — Etapas do PRODIP.

PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS INDUSTRIAIS

PLANEJAMENTO ELABORAGAO DO PROJETO DE PRODUTO IMPLEMENTAGAO DO LOTE INICIAL
PLANEJAMENTO PROJETO PROJETO PROJETO PROJETO PREPARACAO | ancC o TN
DO PROJETO  INFORMACIONAL  CONCEITUAL PRELIMINAR DETALHADO | DA PRODUCAO "-“N;AMENT?, VauDAcha 3
PLANO DO ESPECIFICACOES VIABILIDADE  pocyventacho  LIBERAGAO DO LoTe VALIDADE DO
PROJETO DE PROJETO Concepgio ECRICA L DO PRODUTO PRODUTO INICIAL PRODUTO

ECONOMICA

Fonte: Adaptado de Romano (2003 apud Back et al., 2008, p. 70)

2.1.2.1 Projeto Informacional

O projeto informacional ocorre antes do projeto conceitual no PDP. A nomenclatura da
fase varia de acordo com diferentes autores como, por exemplo: Fase de preparagao
(LOBACH, 2001); Técnicas analiticas e Definicio do problema (BONSIEPE, 1984);
Planejamento do produto (BAXTER, 2000); Identificar as necessidades dos usuarios e
Especificacdes do Produto (ULRICH; EPPINGER, 2008); Planejamento e esclarecimento da
tarefa (PAHL; BEITZ, 1996).

A compreensdo da fase de projeto informacional se faz importante para essa
pesquisa, pois nela sdo definidos os requisitos e as especificacbes do projeto. Para se
chegar as especificacdes de projeto, deve-se identificar e coletar as necessidades dos
usuarios do produto. Essas expressam, com uma linguagem livre e sem padronizacdo de

termos e classificagdes, as vontades, desejos e expectativas dos usuarios. Das necessidades
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dos usudrios derivam os requisitos dos usuarios, os quais sdo geralmente expressos de
forma qualitativa e representam os atributos de qualidade do produto. Os requisitos de
usuario sdo desdobrados em requisitos de projeto. Esses sao atributos com grandezas
definidas no produto, através de declaragdes compactas e parametros quantitativos.
Ressalta-se que a transformacdo dos requisitos dos usuarios em requisitos de projeto é a
primeira decisdo a respeito das caracteristicas fisicas do produto, pois se definem os
parametros mensuraveis do projeto de produto. Para se chegar as especificacbes de
projeto, os requisitos de projeto devem ser transformados em grandezas mensuraveis,
passiveis de verificagdo. Com as especificacdes de projeto bem estruturadas, parte-se para
a geracao de concepcdes (BACK et al., 2008).

Rozenfeld et al. (2006) indica as seguintes etapas a serem realizadas durante o
projeto informacional: revisar e atualizar o escopo do produto; detalhar o ciclo de vida do
produto e definir seus clientes; identificar os requisitos dos clientes do produto; definir os
requisitos do produto; definir especificacdes meta do produto; monitorar a viabilidade
econdmica do produto; avaliar a fase; aprovar a fase e documentar as decisdes tomadas e
licGes aprendidas. Para a realizacdo das fases e obtencao dos objetivos, diversas técnicas e
ferramentas sdo indicadas para a coleta das informacgdes, como: questiondrios, entrevistas,
grupos focais, checklists, brainstorming, diagrama de afinidades e QFD (Desdobramento da
Funcdo Qualidade) (ROZENFELD et al., 2006).

O conceito de design centrado no usuario ndo é novo. Porém, a produ¢ao em massa
do design do século XIX e XX, tornou-se importante para voltar a enfatizar a centralidade
dos usuarios no processo de desenvolvimento de produtos. Conhecer as pessoas, com foco
na empatia, observacdo, empenho pessoal e resolucdo de problemas, é indispensavel para
o processo de design (KUMAR, 2012).

O homem, como destinatdrio do produto desenvolvido pelo designer, possui uma
série de necessidades, as quais sdao determinadas por suas condi¢des fisioldgicas,
psicoldgicas, culturais e materiais. Para satisfazer essas necessidades, o design procura
desde verificar quais as fungGes que o produto precisa exercer, até investigar a coeréncia
do produto com o contexto pertencente ao usudrio (REDIG, 2005).

Ulrich e Eppinger (2008) destacam a importancia da identificacdo das necessidades
dos usuarios para a formulacdo dos requisitos de projeto e especificagdes do produto. Os

autores propéem um método de cinco passos para identificar as necessidades dos usuarios.
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O objetivo do método é criar um canal de informacdo de alta qualidade entre clientes do
mercado-alvo e os desenvolvedores do projeto. Compreende-se que aqueles que
controlam os detalhes do produto, incluindo designers e engenheiros, devem interagir com
0s usudrios e experimentar o ambiente de uso do produto. Sem essa comunicagao,
dificilmente a equipe de projeto ird desenvolver um compromisso com a satisfacdo das
necessidades e, solu¢Ges inovadoras podem nunca ser descobertas (ULRICH; EPPINGER,
2008).

A estrutura do método proposto por Ulrich e Eppinger (2008) buscar facilitar as
praticas de desenvolvimento de produtos eficazes e, serve de ponto de partida para uma
melhoria da identificacdo das necessidades dos clientes. Os cinco passos propostos pelos
autores sdo: (1) Coletar dados brutos de clientes; (2) Interpretar os dados brutos em termos
de necessidades dos clientes; (3) Organizar as necessidades em uma hierarquia de
necessidades primdrias, secundarias e, se necessario, tercidrias; (4) Estabelecer a
importancia relativa das necessidades; (5) Refletir sobre os resultados e o processo.

Para a coleta dos dados brutos de clientes, indica-se o uso de entrevistas, grupos
focais e observacao de produtos durante o uso. Para uma interacao eficaz com os usudrios
durante a aplicacao das técnicas para coleta de dados, o pesquisador deve estar atento aos
diversos sinais expressos pelos participantes. Sugere-se, por exemplo, o uso de estimulos
visuais para captacdo de informacdes sobre conceitos e significados. As informacdes nado
verbais também sdo de extrema importancia, pois podem indicar necessidades latentes.
Nem sempre a fala ou a escrita sao as melhores maneiras de comunicar as necessidades
gue se relacionam com o mundo fisico. Isso ocorre devido as necessidades envolverem
dimensdes humanas do produto, como conforto, imagem, estética e estilo (ULRICH;
EPPINGER, 2008).

Existem diversas técnicas e ferramentas de apoio ao projeto informacional do PDP.
Cabe a equipe de projeto selecionar as melhores técnicas de acordo com o escopo e os
objetivos do projeto. Tratando-se dos requisitos estéticos e simbdlicos de projeto, observa-
se ser indispensdvel um processo colaborativo com os usudrios do produto, pois através
dessa interacdo é possivel compreender e selecionar as necessidades dos usudrios
pertinentes ao desenvolvimento do produto (LOBACH, 2001; ULRICH; EPPINGER, 2008;
KUMAR, 2012).



35

2.1.2.2 Projeto Conceitual

O objetivo da etapa de projeto conceitual é gerar principios de projeto para o produto.
Esses principios sdao definidos a partir dos requisitos estabelecidos no projeto
informacional. O projeto conceitual deve satisfazer as exigéncias do consumidor e buscar
diferenciar o novo produto de outros produtos ja existentes no mercado. Deve-se mostrar
como o produto sera feito para atingir o beneficio basico. Para isso, os objetivos e o
beneficio basico devem estar bem definidos, assim como uma boa compreensdo das
necessidades do consumidor e dos produtos similares concorrentes. A partir dessas
informacgdes, o projeto conceitual fixa uma série de principios funcionais e de estilo do
produto (BAXTER, 2000; BACK et al., 2008).

Na contextualizagdo desta pesquisa, foram apresentados os conceitos de requisitos
de projeto mensurdveis e ndo mensurdveis. Nos requisitos ndo mensurdveis encaixam-se
os requisitos simbdlicos e semanticos. Eles sdo atribuidos pelos usuarios no contexto de
uso e interagcdao com o produto. Porém, desde o final da década de 1980, estudos vém
sendo realizados a respeito da mensuracdo desses aspectos semanticos através da
configuragdo dos produtos. Essa nova perspectiva, leva a crer que através dos aspectos
sintaticos é possivel transferir os valores semanticos do produto, e ndo mais somente a sua
fungdo pratica (KRIPPENDORFF; BUTTER, 1984; MULLER, 2001; VIHMA, 2003; NIEMEYER,
2003; KRIPPENDORFF, 2006; FOLKMANN, 2010).

Os aspectos simbdlicos sao refletidos na configuracao estético-formal do produto
(GOMES FILHO, 2006). O designer consegue transferir alguns significados estaveis no
processo de desenvolvimento do produto na configuracdo dos atributos formais, mas
grande parte dos significados serd atribuida pelo usudrio no processo de manipulagao e
subversao (CARDOSO, 2012).

Os atributos formais se constituem dos aspectos tangiveis e intangiveis do produto.
Eles sdo diretamente relacionados com as funcdes (prdtica; estética e simbdlica) e
caracteristicas do produto. Os atributos do produto originam-se dos requisitos de usudrio,
os quais devem ser transformados em requisitos de projeto e nas especificacdes do
projeto. Por isso, os atributos formais do produto tém o objetivo de atender as
necessidades dos usudrios através dos aspectos funcionais, estéticos e simbdlicos

(LOBACH, 2001; BACK et al., 2008).
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N3do se podem prever com clareza os significados que serdo atribuidos ao produto
pelo usudrio, mas uma boa pesquisa e os requisitos de usudrio bem definidos atenuam a
imprevisibilidade da percep¢do e das rea¢des dos usudrios perante o produto. Esse
processo é complexo, pois envolve o repertério do usuario, aspectos culturais em que ele
estd inserido e o contexto de uso do produto, os quais devem ser delimitados no projeto
informacional do processo de design (CARDOSO, 2012).

Para alcancar os objetivos do projeto conceitual, é necessario gerar o maior nimero
possivel de conceitos e selecionar o melhor deles. Identificou-se que diversos autores
(PAHL; BEITZ, 1996; BAXTER, 2000; LOBACH, 2001; ROZENFELD et al., 2006; BACK et al.,
2008; ULRICH; EPPINGER, 2008) dividem o projeto conceitual do PDP em duas grandes
fases: geracao de concepgdes e selecao de concepgoes.

Nessa etapa, ndo deve haver preocupacdo com os componentes especificos do
produto, pois esses s6 devem ser definidos durante a fase de configura¢do do produto
(projeto detalhado). Por isso, o projeto conceitual é um processo extremamente criativo
(BAXTER, 2000). O uso de métodos ou procedimentos sistematicos é recomendado para se
alcancar de forma mais agil um maior nimero de solugdes no inicio do projeto conceitual.
Essas solugdes podem ser comparadas e combinadas para, posteriormente, se selecionar a
melhor concepg¢ao para o produto (BACK et al., 2008).

Na etapa de projeto conceitual, deve-se abstrair o conceito através da reducdo do
problema de projeto em seus elementos bdsicos. Através de métodos e técnicas
estruturadas de pensamento, é possivel analisar diferentes aspectos e auxiliar na geracao
de um grande numero de alternativas possiveis para a solugdo do problema de projeto.
Apesar da imaginacdo e da intuicdo também auxiliarem na geracao de alguns conceitos, ao
utilizar técnicas e métodos estruturados o numero de ideias pode aumentar
significativamente (BAXTER, 2000).

Antes de comecar a geragao de concepgdes, algumas tarefas devem ser realizadas,
as quais buscam estabelecer a estrutura funcional do produto. Isso envolve a definicdo da
funcdo global do produto, bem como suas subfunc¢des e o estudo das estruturas funcionais
alternativas. Apds a definicdo das estruturas funcionais comeca a geracdao de concepgoes
(BACK et al., 2008).

Ao final da geracao de concepgdes devem ser selecionados os melhores conceitos

para o produto. O processo de selecdo é mais sistematico, rigoroso e disciplinado em
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relacdo ao processo de geracdo (BAXTER, 2000). Para isso, Baxter (2000) indica o método
da votacdo e a matriz de avaliagdo, onde as alternativas sao avaliadas através de critérios
de selecdo pré-estabelecidos. A selecdo também é um processo criativo, pois exige a
combinagdo e adaptagdo das ideias de acordo com as necessidades do projeto (BAXTER,
2000).

A maioria das fases do PDP se beneficia da criatividade ilimitada e do pensamento
divergente. As fases de selecdo envolvem processos de estreitamento do conjunto de
solugdes para o problema de projeto. Apesar do processo de sele¢dao ser convergente, ele
é iterativo e ndo deve selecionar um conceito ou alternativa dominante de imediato.
Primeiramente, o conjunto de conceitos é peneirado para um conjunto menor, porém,
posteriormente, esses conceitos podem ser combinados e melhorados para ampliar
temporariamente o conjunto. Por meio de vdrias itera¢gdes, um conceito dominante é
finalmente selecionado. O processo de sele¢ao é um processo explicito, pois toda a equipe
utiliza algum método para a escolha (mesmo em equipes em que somente um conceito é
gerado, é utilizado um método: escolher o primeiro conceito pensado). Os métodos variam
em sua eficacia e devem ser utilizados de acordo com o escopo do projeto (ULRICH;
EPPINGER, 2008). Ulrich e Eppinger (2008) indicam sete métodos de sele¢do de conceitos

gue podem ser utilizados ao final do projeto conceitual:

Decisao externa: Os conceitos sdo entregues ao cliente, ou a alguma outra entidade
externa para que seja selecionado o melhor.

Produto campedo: Um membro influente da equipe de desenvolvimento de
produtos escolhe o melhor conceito baseado em suas preferéncias pessoais.
Intuicdo: O conceito é selecionado pela intuicdo. Nao sao utilizados critérios
explicitos e o conceito escolhido simplesmente “parece melhor”.

Votagdo multipla: Cada membro da equipe vota em varios conceitos. O conceito
com a maioria dos votos é selecionado.

Prés e contras: A equipe enumera os pontos fracos e fortes de cada conceito e faz
a selecao por meio das opinides do grupo.

Protétipo e teste: A equipe cria e testa protdtipos de cada conceito, realizando o

processo de selecdo com base em dados de testes.
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Matrizes de decisdao: Os conceitos sdo avaliados em relacdo a critérios pré-

estabelecidos, os quais podem ser ponderados.

Ulrich e Eppinger (2008) indicam um método de selecao dividido em duas etapas:
Concept Screening (Triagem de conceitos) e Concept Scoring (Pontuacdo de conceitos). A
matriz de triagem de conceitos é mais conhecida como “Matriz de Pugh” e foi desenvolvida
por Stuart Pugh nos anos 1980. O propdsito dessa etapa é diminuir o conjunto de conceitos
e melhorar e/ou combinar os conceitos selecionados. J& na etapa de “Pontuacdo de
conceitos”, a equipe de projeto atribui valor (peso) aos critérios estabelecidos de acordo
com a sua importancia. Ao final, um ou mais conceitos sdo selecionados para serem

desenvolvidos e seguirem as préximas fases do PDP (ULRICH; EPPINGER, 2008).
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2.2 CRIATIVIDADE E DESIGN

No final dos anos 1960, alguns movimentos sociais foram responsaveis pela marginalizacao
da “criatividade”, pois ela fazia parte do vocabuldrio e dos modos de vida libertdrios. Alguns
artistas e intelectuais vanguardistas da geracdo de 1968 buscavam formas de vida
alternativas com pretensdes de autenticidade, autonomia e criatividade (VON OSTEN, 2003
apud TSCHIMMEL, 2010). Ha algum tempo a nogdo de criatividade foi reintegrada ao
vocabulario “socialmente aceito”. A necessidade de um pensamento criativo nas mais
diversas dreas profissionais e sociais tem aumentado a cada dia: desde os modos de vida
até a decoracdo dos espacos, desde a gestdo da economia até os novos métodos de ensino
nas universidades. Os resultados criativos ja ndo sdo esperados somente por parte de
designers e artistas, mas também por todos que pretendem se distinguir e se afirmar tanto
no mercado de trabalho quando na vida privada (GUNTERN, 1991 apud TSCHIMMEL, 2010).

As primeiras investigacdes e estudos sobre o fendmeno da criatividade originaram-
se nas ciéncias humanas, principalmente na psicologia (psicologia da Gestalt) e na
psicandlise. A psicologia da Gestalt deu inicio aos estudos sobre o insight, o momento do
processo criativo em que ocorre o salto criativo, o surgimento repentino de uma nova ideia
ou solucdo para um problema. Ja a psicanalise, busca no inconsciente as origens tanto da
neurose como da criatividade. A investigacdo da criatividade auténoma e fundamentada
cientificamente sé teve inicio nos anos 1950, nos Estados Unidos. O campo da criatividade,
como é conhecido hoje, surgiu, em grande parte, devido aos esforcos pioneiros de Guilford
(1950) e Torrance (1962, 1974) (ALENCAR; FLEITH, 2003; STERNBERG, 2006; TSCHIMMEL,
2010).

A criatividade pode ser considerada por diferentes perspectivas. Ela pode ser
analisada sob a 6tica da pessoa que cria, em termos de atitudes pessoais, habitos, valores,
fisiologia e temperamento. Pode ser considerada através dos processos mentais
(motivacao, aprendizado, percepg¢dao, comunicacdo, pensamento) que a criagdo mobiliza.
As influéncias ambientais e culturais também podem servir para analise e, por fim, a
criatividade pode ser compreendida em funcdo de seus produtos, como pinturas,
esculturas, poesias, invencoes e teorias (KNELLER, 1978).

Esta Ultima perspectiva tem predominantemente guiado o estudo da criatividade.

Os produtos sdo avaliados mais facilmente do que personalidades, em funcdo de serem
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publicos e prontamente obteniveis. Entretanto, a pesquisa se concentrou por muito tempo
preferencialmente na criatividade como processo emocional e mental. Essa abordagem é
mais exigente e sutil, pois muito da sua esséncia encontra-se no interior da pessoa criadora
e possuem base tedrica na psicologia (KNELLER, 1978).

Até os anos 1970, os estudos da criatividade tinham o objetivo de indicar o perfil do
individuo criativo e desenvolver técnicas que estimulassem a expressdo criativa. Porém,
nos ultimos 20 anos, novas contribuicdes tedricas surgiram envolvendo distintos
componentes considerados necessarios para a incidéncia da criatividade. Os estudiosos
comegaram a observar de forma mais sistematica, ressaltando a influéncia dos fatores
sociais, historicos e culturais no desenvolvimento da criatividade. Com isso, a producdo
criativa ndo pode mais ser atribuida somente a um conjunto de habilidades e tracos de
personalidade do individuo criador, mas também aos elementos do ambiente onde esse
individuo se insere. A abordagem individualista foi substituida por uma visao sistémica do
fendbmeno da criatividade. Como resultado, diversos estudos tém sido realizados com o
objetivo de investigar as variaveis do contexto social, cultural e histdrico, que influenciam
na producao criativa e favorecem o comportamento criativo. Assim, para se compreender
quando, como e porque novas ideias sao geradas, é necessario considerar tanto as variaveis
internas quanto as externas ao individuo (ALENCAR; FLEITH, 2003).

Alencar e Fleith (2003) destacam trés modelos de criatividade que foram
elaborados com base nessa abordagem recente: a teoria do investimento em criatividade
de Sternberg, o modelo componencial da criatividade de Amabile e a perspectiva de
sistemas de Csikszentmihalyi. Os trés modelos atribuem a producgao criativa um conjunto
de fatores. Esses fatores ndo sdo vistos de forma isolada, mas interagem de forma
complexa e se referem tanto ao individuo quanto a variaveis histéricas, sociais e culturais
do ambiente.

Na teoria do investimento de Sternberg (2006), a criatividade requer uma
confluéncia de seis recursos distintos, mas interligados: capacidade intelectual,
conhecimento, estilos de pensamento, personalidade, motivacdo e ambiente. O modelo
componencial da criatividade de Amabile (1983, 1996 apud ALENCAR; FLEITH, 2003), busca
explicar como fatores sociais, motivacionais, cognitivos e de personalidade influenciam os
diferentes estagios do processo criativo. Esse modelo considera trés componentes

necessarios para o trabalho criativo: habilidades de dominio, processos criativos relevantes
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e motivacdo intrinseca (AMABILE, 1983). J4 a perspectiva de sistemas de Csikszentmihalyi
(1988 apud ALENCAR; FLEITH, 2003) propde a criatividade como um processo que resulta
da interagdo de trés fatores: individuo, dominio (cultura) e campo (sistema social).

Na area do design, a criatividade tem sido investigada de modo sistematico desde
os anos 1960. Inserida no quadro analitico e racional da antiga metodologia do design, essa
investigacdao se refletiu no desenvolvimento de numerosos métodos e técnicas, a
denominada heuristica sistemadtica. A partir dos anos 1980, com o advento do pds-
modernismo, a investigacdo do design tem dedicado maior atengdo ao fenémeno da
criatividade. Isso é comprovado pela frequéncia com que surgem artigos sobre o tema nos
principais periddicos e revistas da area (TSCHIMMEL, 2010). Em um levantamento feito por
Tschimmel (2010), ao introduzir o termo “Creativity” para busca no site da revista Design
Studies, surgiram listados 459 artigos publicados entre 1980 a 2009. Porém, apenas 16
desses artigos incluiam no titulo o termo “criatividade”. A maioria dos artigos encontrados
se situa entre os anos de 1996-1997 (34 artigos) e 2008-2009 (49 artigos).

A criatividade é tdo intimamente relacionada com o design que muitos autores
(CROSS, 1997; CRILLY, 2010; FRIEDMAN, 2000) destacam que os processos criativos
ocupam grande parcela da formagdo em design. Para Crilly (2010), até mesmo a literatura
gue engloba o assunto “criatividade + design” necessita de uma abordagem criativa para
ser considerada coerente e apropriada. A criatividade é considerada um aspecto
importante no desempenho do projeto e é um objetivo declarado do ensino de design. O
design exige diferentes niveis de criatividade de acordo com os diferentes tipos de
problemas de projeto (CRILLY, 2010).

Cross (1997) ressalta que muitas vezes o design criativo também esta muito mais
relacionado ao produto da criatividade do que com o processo de criatividade
propriamente dito. As consideracbes a respeito do design criativo sdo vistas como
problematicas, pois ndo ha garantia que o "evento" criativo ird ocorrer durante o processo
de design e existe uma dificuldade em identificar o que seria uma solugdo "criativa"
(DORST; CROSS, 2001). No entanto, em todos os projetos de design a criatividade pode ser
encontrada sendo na forma de um evento criativo distinto, entdo, como a evolu¢dao de uma
solucdo Unica que possui algum grau de criatividade. Nesses momentos, em que o designer
gera uma proposta particularmente nova, o nivel de criatividade pode ser analisado por

uma avaliacdo em grupo (CROSS, 1997; DORST; CROSS, 2001).
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A criatividade no processo de design é muitas vezes caracterizada pela ocorréncia
de um evento chamado "salto criativo". Esses eventos ocorrem como insights repentinos,
0s quais o designer imediatamente reconhece sua importancia, porém muitas vezes
somente através de um retrospecto, do designer ou de um observador do processo de
design, se é capaz de identificar o ponto durante o processo que o conceito comecou a
surgir (DORST; CROSS, 2001).

O processo de design pode ser descrito a partir dos insights, ou "saltos criativos”,
ou também a partir do aperfeicoamento de ideias anteriores. A primeira promove a nogao
repentina de saltos revoluciondrios para frente, enquanto a segunda se concentra na
maneira como as ideias sdo construidas de forma incremental sobre aquelas ja existentes
(CRILLY, 2010). Essas consideracdes de Crilly (2010) podem ser relacionadas com dois tipos
de produtos provenientes de processos criativos: a criatividade radical e a incremental. O
investimento em criatividade, a disposicdo para assumir novos riscos e o grande
comprometimento com a carreira por parte dos profissionais estdo associados com a
criatividade radical, enquanto a presenca de pessoas criativas no trabalho e a identificacao
organizacional associam-se mais com a criatividade incremental (MADJAR; ZHENG;
GREENBERG, 2011).

Os "saltos criativos" no ambito do design podem gerar mudancgas radicais. O design
criativo ndo pode somente ser caracterizado pelos projetos provenientes dos “saltos
criativos”, mas também por todo projeto que gere mudanga, sejam elas radicais ou nao.
Essas mudancas sdo deslocamentos no espaco através das solucdes de projeto. Entretanto,
conclui-se que o insight do design criativo pode ser considerado mais como uma “ponte

criativa” do que um “salto” (CROSS, 1997).

2.2.1 O Processo Criativo

Inicialmente o fendmeno da criatividade foi estudado intensamente por pedagogos e
psicélogos, porém, foram os cientistas das ciéncias naturais que procuraram explicar, pela
primeira vez, as estruturas e os mecanismos do processo criativo. Os estudos de Poincaré
sdo algumas das primeiras referéncias a estrutura de fases do processo criativo. Diversos

investigadores da criatividade, com liga¢des a pratica, a partir dos anos 1960 dedicaram-se
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a andlise do processo criativo, buscando delinear a estrutura de fases por motivos
meramente ilustrativos (TSCHIMMEL, 2010).

Diversos autores com diferentes abordagens propdem um modelo de fases para o
processo criativo. Em 1926, Wallas, a partir dos relatos de Poincaré, desenvolveu um
modelo que dividia o processo do pensamento criativo em quatro fases: preparacao;
incubagdo; iluminagdo e verificagdo. Estudos seguintes expandem o modelo de fases de
Wallas (TSCHIMMEL, 2010). Kneller (1978) considera a primeira apreensao, preparacao,
incubagdo, iluminagcdo e verificagdo como fases do processo criativo. Baxter (2000)
considera a fase de inspiragdo inicial antes das fases de preparagao, incubagdo, iluminagao
e verificacdo. Ja Guntern divide o processo criativo em sete fases: germinacdo; inspiracao;
preparacao; incubacao; iluminacdo; elaboracdao e, por fim, verificagdo (1991 apud
TSCHIMMEL, 2010).

Com relagdo ao processo criativo e o processo de design, muitos autores (BAXTER,
2000; LOBACH, 2001; BACK et al., 2008) consideram o processo de design como sindnimo
de processo criativo em alguns momentos. Para Lobach (2001) o processo criativo, ou
processo de design, se divide em andlise do problema, geracdo de alternativas, avaliacao
das alternativas e realizagdo da solugdo. Back et al. (2008) considera as seguintes fases para
0 processo de criagdo: preparacao, esforco concentrado, afastamento, visao, selecao de
ideias e revisdo. A complexidade dos problemas de design exige uma sistematiza¢do do
processo criativo e, segundo Baxter (2000), podem-se identificar as seguintes etapas:
preparacao; geracdo de ideias; selecdo da ideia e revisdo do processo criativo.

A etapa de preparagao exige respostas a diversas questdes, entre elas: Qual o
problema a ser resolvido? Por que o problema existe? Ele é uma parte especifica de um
problema maior? Qual a solu¢do ideal para o problema? O que caracteriza uma solugao
ideal? Quais sdo as restricdes no alcance dessa solucdo ideal? (BAXTER, 2000).

As respostas a essas questdes auxiliam na elaboracdao do mapa do problema:
objetivo, fronteiras e espaco do problema. Na preparacao o problema deve ser explorado
e definido. Nessa fase o designer também deve levantar todas as solucbes existentes
(BAXTER, 2000).

A geracdo de ideias é o centro do pensamento criativo. Nessa etapa muitas técnicas
buscam auxiliar no estimulo do pensamento bissociativo e na unido de ideias que antes

estavam separadas. Torna-se relevante, nesse contexto, que o designer domine todas as
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técnicas para geracao de ideias. Assim, poderia escolher a técnica mais adequada para cada
tipo de problema (BAXTER, 2000).

Enquanto a geracdo de ideias busca gerar todas as possiveis solucdes, a selecdo
objetiva escolher a melhor delas. Para isso, é necessario especificar o problema para
orientar na escolha da melhor alternativa. Isso salienta a importdncia da fase de
preparagao. O processo criativo continua na etapa de sele¢do de ideias, pois é necessario
ser criativo também no processo de selecdo. Nesse estdgio as ideias podem ser expandidas,
combinadas e desenvolvidas para se aproximar da solu¢do ideal. Ao final do processo
criativo deve ser feita uma avaliagcdo e revisdo do processo, com o intuito de avaliar os

métodos utilizados para a resolucdo dos problemas (BAXTER, 2000).

2.2.2 Pensamento Criativo no Design

Pode-se definir o designer como uma pessoa multipla, a qual muitas vezes ndo consegue
deter todas as habilidades que necessita. A necessidade de geracdao de diferentes
alternativas para a solugao de problemas coloca o designer como um gerenciador de
tarefas. Para isso, ele deve ter a capacidade de analisar a demanda de determinado projeto
e designar func¢Oes a sua equipe, pois 0 pensamento em rede e sistémico demonstrou ser
uma maneira eficiente de aperfeicoar os resultados. O designer age, por muitas vezes, de
maneira sistémica, onde uma rede de relacionamentos, de colaboradores, clientes,
parceiros, entre outros profissionais, trabalha em prol do sucesso do projeto (FRIEDMAN,
2000).

O designer bem sucedido ndo se diferencia apenas através de seu conhecimento
especializado, mas principalmente pela sua capacidade de pensar de maneira criativa. O
pensamento no design é entendido como um todo interligado, pois perante a crescente
complexidade dos problemas, os projetos de design dificilmente conseguem ser
compreendidos e solucionados por um unico profissional (TSCHIMMEL, 2010).

A capacidade inventiva e de engenho dos projetistas é que estimula a geracdo de
"faiscas criativas" durante o projeto. Os designers estdo no centro do desenvolvimento de
produto, pois o ciclo de design de produto consiste em um conjunto de atividades que
possui um ponto de partida, um resultado que n3ao é conhecido anteriormente e uma

trajetoria que é arbitrdria. Com isso, a criatividade torna-se o mecanismo de propulsdo



45

principal em um ciclo de design, produzindo incentivos para a evolucdo do
desenvolvimento de produtos (LUTTERS et al., 2014).

Os designers dependem de diversos sistemas cognitivos, os de ordem inferior, como
sensac¢do, percepc¢ao, reconhecimento de padrdes, memdria de trabalho e memoria de
longo prazo, assim como os de ordem superior, tais como a formagdo de conceitos, os
sistemas de linguagem, visualizacdo e o raciocinio. A compreensdo dos sistemas cognitivos
pode ndo ser o suficiente para o entendimento da criatividade, mas ndo deixa de ser
necessaria (MARKMAN; WOOQOD, 2009).

A teoria desenvolvida por J. P. Guilford na década de 1950 serve de referéncia para
estudos que partem do principio que os resultados criativos ocorrem devido ao
pensamento divergente. Guilford (1976 apud TSCHIMMEL, 2010), ao aplicar testes que
deveriam mensurar as capacidades do pensamento criativo, identificou dois diferentes
tipos de pensamentos que auxiliam na resolucdo de problemas: o pensamento
convergente e o pensamento divergente. Enquanto o pensamento convergente ocorre
quando sao estabelecidas regras e normas, o pensamento divergente é flexivel e adaptavel
a diferentes fins. Através do pensamento divergente é possivel produzir varias ideias de
solucdo para determinado problema (TSCHIMMEL, 2010). Siqueira (2013) ressalta a
importancia do pensamento divergente na primeira fase do processo criativo, enquanto
que o pensamento convergente auxilia posteriormente na escolha entre as alternativas

geradas na fase anterior.

2.2.2.1 Pensamento Lateral

A teoria do Pensamento Lateral, de Edward De Bono, é bastante reconhecida como teoria
sobre o pensamento criativo. De Bono (1994) define o pensamento criativo como um

III

“pensamento lateral”. O Pensamento Lateral diz respeito as mudancas de conceitos e
percepcoes, baseado no comportamento de sistemas auto-organizaveis de informacdo. De
certa forma, a mudanca de conceitos e percepcdes também é a base para a criatividade.
Porém, o Pensamento Lateral vai além do pensamento divergente, pois também contempla
aspectos de natureza logica e convergentes (DE BONO, 1994).

O Pensamento Lateral se distingue do pensamento ldgico, linear e sequencial. Esse

pensamento logico pode ser chamado de pensamento vertical, onde a pessoa toma uma
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posicdo e move-se sobre essa base. Os passos seguintes da pessoa dependem da posicao
atual e dela deverao ser derivados. Isso indica a construgdo a partir de uma base ou “cavar
mais fundo o mesmo buraco” (DE BONO, 1994).

Ao contrario do pensamento vertical, o Pensamento Lateral move-se
“lateralmente” para buscar diferentes percepcdes, pontos de entrada e conceitos. Para sair
da linha usual de raciocinio pode-se recorrer a diversos métodos e provocagdes. No
Pensamento Lateral ocorre um “salto criativo lateral”, que busca romper com os padrdes
de um sistema auto-organizdvel de informagao, ou seja, “cavar varios buracos” (DE BONO,
1994).

De Bono (1994) ressalta que a expressao “Pensamento Lateral” pode ser utilizada

em dois sentidos, um geral e outro mais especifico:

Geral: Pensamento que estimula a exploracdo de multiplas possibilidades e
abordagens, em detrimento de seguir um caminho Unico.
Especifico: Se refere a um conjunto de técnicas sistemdticas aplicadas com a

finalidade de mudar percep¢des e conceitos e, consequentemente, gerar novos.

Dentre as técnicas sistematicas para o estimulo do Pensamento Lateral, a mais
conhecida é a técnica dos Seis Chapéus. Essa técnica é composta por seis chapéus
simbdlicos que representam diferentes perfis psicolégicos, com objetivo de trazer
diferentes olhares para os problemas de projeto: Chapéu Branco — Racional; Chapéu
Vermelho — Emocional; Chapéu Preto — Critico; Chapéu Amarelo — Otimista; Chapéu Verde
— Criativo; Chapéu Azul — Controlador. Através da aplicacdo da técnica, é possivel descartar
os “egos”, que dificultam o desempenho do pensamento, e possibilita a visualizagdo das
ideias sobre diferentes perspectivas (DE BONO, 1994).

Segundo a taxonomia de técnicas criativas, desenvolvida por Plentz (2011), o

III

Pensamento Lateral é aplicavel para problemas sujeitos a “inércia mental” e utiliza-se da

associacdo para a busca de ideias e novos conceitos.

2.2.2.2 Design Thinking

As investigacOes a respeito dos processos de pensamento do designer sao fruto da critica
a metodologia racional do processo de design. O termo “Design Thinking” tem feito parte

da consciéncia coletiva de pesquisados desde que Rowe usou a expressdo no titulo de seu
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livro em 1987. O primeiro Design Thinking Research Symposium (CROSS; DORST;
ROOZENBURG, 1992 apud DORST, 2011) foi uma exploracdo da investigacao a respeito da
metodologia de projeto e do design, sobre uma perspectiva do Design Thinking. Desde
entdo, vdrios modelos de pensamento de design surgiram, com diferentes formas de
observacdo das situa¢des de projeto e utilizando teorias e modelos metodoldgicos
provenientes do design, da psicologia, da educacao, etc. Essas diferentes correntes de
pesquisa criam uma compreensdo variada de uma realidade humana muito complexa
(DORST, 2011).

Atualmente, o Design Thinking é identificado como um novo paradigma para lidar
com os problemas nas mais diferentes profissdes. Algumas comunidades de design e
comunidades empresariais estdo adotando o “método do design thinking” para aperfeicoar
a inovacdo em empresas de varios tipos, as quais consideram a inovac¢do o fator mais
importante para uma vantagem competitiva. O Design Thinking tem sido um pensamento
bem difundido na academia e entre os profissionais do design e tem gerado diversas
publicagcbes na area (DORST, 2011; GOLDSCHMIDT, 2013). Ao inserir o termo “design
thinking” no site Science Direct* aparecem 1.110 trabalhos, sendo que destes, 101 artigos
apresentam o termo no titulo, no resumo ou nas palavras-chave.

Para Brown (2008), o Design Thinking é uma metodologia que engloba todo o
espectro das atividades de inovacdao, com um design centrado no ser humano. A inovacao
é alimentada por uma profunda compreensdo, através da observagdo direta das
necessidades das pessoas, dos seus gostos e habitos, como se relacionam com os produtos,
se gostam da producdo, das embalagens, da distribuicdo e comércio dos produtos que
consomem. Pode-se dizer que o Design Thinking é também uma disciplina que utiliza a
sensibilidade e os métodos dos designers. Ela busca atender as necessidades das pessoas
através de tecnologias e estratégias de negdcios viaveis, com finalidade de converté-las em
valor para os clientes e oportunidades de mercado (BROWN, 2008).

Quanto aos “design thinkers”, os pensadores de design, eles ndo sdo provenientes
apenas de escolas de design, embora em sua maioria tenham tido algum tipo de
treinamento em design. Muitas pessoas fora da area também possuem uma aptidao

natural para o pensamento de design, a qual pode ser desbloqueada através do

4 Site Science Direct: www.sciencedirect.com, Acesso em 15 de setembro de 2014.
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desenvolvimento direto e de experiéncias (BROWN, 2008). Segundo Brown (2008) o
pensador de design possui algumas caracteristicas, dentre elas: a empatia, o pensamento
interativo, visdo otimista, o experimentalismo e a colaboracao.

Espera-se que pensadores de design desafiem constantemente os limites das
solucdes ébvias e aventurem-se em territdrios ndo explorados. Seus processos devem ser
sistematizados, porém nao rigidos, pois a flexibilidade de exploracao e de pensamento é

essencial (GOLDSCHMIDT, 2013).

2.2.3 Técnicas para o estimulo do Pensamento Criativo no Design

A criatividade se faz presente em todos os estagios do processo de design. Apesar de
grande parte dos projetos serem dedicados a redesenhos e aperfeicoamentos de produtos
ja existentes no mercado, isso ndo torna a criatividade menos importante durante o
projeto. Ela pode ser aplicada através de iniUmeras técnicas que objetivam o seu estimulo.
Essas técnicas sao utilizadas frequentemente na etapa de geracao de ideias e concepgdes
do processo de desenvolvimento de produtos de design (BAXTER, 2000).

Muitas pessoas tratam a criatividade a partir de um ponto de vista inspiracional. Se
uma pessoa se livrar das suas inibicGes, se aprender a estimular o hemisfério direito do
cérebro, se confiar na intuicao, se ficar em estado theta, possivelmente sera criativo. Isso
se relaciona com estados mentais alterados. Essas situacbes podem gerar um efeito
criativo, porém o mesmo efeito pode ser estimulado de forma mais confidvel e sistematica
através do uso de técnicas deliberadas. Essas técnicas ndo sdo somente Uteis para os que
n3o sdo criativos, mas também para os altamente criativos. E essencial disciplina e esforco
no emprego das técnicas quando a mente ja esta preenchida com possiveis ideias e
solucdes para determinado problema (DE BONO, 1994).

Existem muitas tentativas de compreender e promover o pensamento criativo no
design. Na maioria das abordagens propostas o foco encontra-se em uma série de métodos
para a criatividade e técnicas que usam tanto o pensamento de livre-associacao, intuitivo,
ou associacOes forgadas, sistematico. Essas técnicas comumente acompanham o dia-a-dia
do designer na solucdo de problemas para auxiliarem no processo de desenvolvimento de

produtos (CROSS, 1997).
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A agilidade dos designers na resolucdo de problemas deve-se ao fato dos mesmos
terem um comportamento intuitivo, além das formalidades. As técnicas para o processo
criativo sdo uma forma de potencializar a criatividade e sistematizar o processo (CROSS,
1982; MADJAR; ZHENG; GREENBERG, 2011). Na pratica, os designers utilizam um portfélio
crescente de técnicas e ferramentas, tanto digitais como convencionais, que os ajudam a
visualizar, desenvolver e comunicar ideias de design. A escolha da técnica mais adequada
para cada etapa do projeto depende da capacidade do designer e, da sua experiéncia na
pratica. O uso de técnicas e ferramentas permite que o designer interaja com o problema,
mantendo o controle sobre o projeto (LUTTERS et al., 2014).

Através de uma revisdo de literatura, é possivel encontrar mais de 200 técnicas para
apoiar a solugdo criativa de problemas. Porém, ao se analisar os diferentes principios que
norteiam as técnicas, esse numero diminui significativamente. Através de um numero
relativamente pequeno de técnicas é possivel representar os demais (CARVALHO; BACK,
2000). Essas técnicas podem ser classificadas como intuitivas e sistematicas. As técnicas
intuitivas (e. g. Brainstorming, Checklists, Pensamento Lateral, Sinética) sdo baseadas nas
teorias psicoldgicas da criatividade, foram as primeiras a serem desenvolvidas e seu escopo
é genérico, ou seja, ndo sdo voltadas especificamente para o desenvolvimento de produtos
ou qualquer outra drea. J4 as técnicas sistematicas (e. g. Método Morfoldgico, Andlise e
sintese funcional, TRIZ, Analogia sistematica) sdo baseadas na subdivisdao do problema em
partes menores, na busca pela solu¢do de cada parte do problema e na sintese das solugdes
parciais em uma solucdo total. Essas técnicas sdo voltadas principalmente para a busca de
solucdes para problemas complexos (CARVALHO, 1999; BACK et al., 2008).

Baxter (2000) destaca diferentes técnicas para serem utilizados na etapa de geracdo
de ideias do processo criativo. Os procedimentos indicados para essa etapa sdao: Anotagdes
coletivas, Estimulo grupal e Brainstorming. Enquanto as técnicas que auxiliam na geracdo
de ideias sdo: Andlise das fungdes, Analise das caracteristicas, MESCRAI, Analise
Morfoldgica, Analogias e Metaforas, Clichés e provérbios. Dentre essas técnicas apontadas
por Baxter (2000), destacam-se para essa pesquisa as técnicas MESCRAI, Analogias e
Metdaforas, Clichés e Provérbios. Essas técnicas, especificamente, buscam estimular o
pensamento lateral e a abstracdo dos conceitos do projeto durante o processo criativo.

A técnica MESCRAI é na verdade uma sigla composta das iniciais de “Modifique

(aumente, diminua), Elimine, Substitua, Combine, Rearranje, Adapte, Inverta”. Esses
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principios funcionam como uma lista de verificacdo para estimular modificacdes no
produto durante o projeto. Essa técnica proporciona a fuga das modificagdes mais dbvias
no produto. A MESCRAI pode ser aplicada para solucionar diversos problemas de projeto,
como baixar custos e simplificar a montagem (BAXTER, 2000).

A técnica SCAMPER relaciona-se com a técnica MESCRAI. A SCAMPER é uma sigla
em inglés que representa um grupo de nove técnicas: substituir, combinar, adaptar,
modificar, ampliar, utilizar para outros fins, eliminar ou diminuir, reverter e reorganizar
(MICHALKO, 1991 apud POON et al., 2014). Assim como a MESCRAI, a SCAMPER é uma
técnica que busca estimular a geragao de ideias através de uma lista de verificagao (CHULVI
etal., 2012). A técnica SCAMPER relaciona-se com a técnica de “Verbos de acdo”. O criador
do Brasinstorming, Alex Osborn, também criou outras técnicas para o estimulo da
criatividade. Entre elas, a técnica de “Verbos de acdo”, que envolve a aplicacdo de
diferentes verbos a uma ideia inicial para geracdo de outras ideias. Esses verbos servem
para a manipulacdo do conceito bdsico, de objetos, sistemas ou imagens (LUPTON, 2013).

Em um estudo, Lépez-Mesa et al. (2011) testaram os diferentes estimulos durante
a etapa de geracdo de ideias em equipes de design. Foram testados dois diferentes tipos
de estimulos: os estimulos a partir de imagens e os estimulos a partir das perguntas da lista
de verificagdo SCAMPER. Os diferentes estimulos tem um efeito importante sobre a
atividade de design, por vezes maior do que a influéncia da maneira como os designers
resolvem os problemas. O estimulo com a técnica SCAMPER favorece o refinamento de
solucdes, enquanto que o estimulo com imagens (relacionadas com a forma e a fungdo do
objeto a ser projetado) favorece a geracdo de diversas solugBes parciais, sem
aprofundamento das mesmas (LOPEZ-MESA et al., 2011).

De acordo com o objetivo da equipe de projeto durante a geragdo de ideias, Lépez-
Mesa et al. (2011) indicam os diferentes estimulos que proporcionam diferentes
pensamentos e estilos cognitivos para reunir a equipe em prol do objetivo esperado.
Quando se requere uma alta taxa de reflexdo, ou quando a equipe quer um estimulo a mais
para seu processo, os estimulos sentenciais sdo indicados. Quando se busca uma
guantidade diversa de solugdes, os estimulos visuais sdo indicados. Quanto a variedade e
ndo-obviedade das soluc¢des, quando estas sdo buscadas no nivel das fungGes e a¢des do

produto, os estimulos sentenciais sdo mais indicados. Porém, quando se pretende buscar
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o nivel da estrutura conceitual do produto, os estimulos visuais s3o mais indicados (LOPEZ-
MESA et al., 2011).

Foram estabelecidos critérios para a selecao das principais técnicas relevantes para
o processo de transposi¢cdo de requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos
formais do produto. Esses critérios foram feitos a partir da revisdao da literatura, a qual se
identifica trés aspectos essenciais para a transposi¢ao dos requisitos estéticos e simbdlicos
em atributos formais do produto: Imagem — Complexidade — Forma.

O primeiro critério estabelecido para a sele¢dao das técnicas é a utilizagdo de
recursos e estimulos visuais na aplica¢dao da técnica —imagens, desenhos e esquemas foram
considerados recursos e estimulos visuais. O segundo critério é a aplicabilidade do método
para problemas complexos — que tratem de mais de uma varidvel do problema de projeto.
Por fim, o Ultimo critério contempla os métodos que sdo utilizados para auxiliar na geracao
de formas para o produto. Esses critérios estdo mais bem explicitados no Capitulo 3
“Metodologia da pesquisa”.

A partir dos critérios se chegou a quatro diferentes métodos e técnicas: Analogias;
Brainstorming Visual; Mapas Mentais; Painel Semantico. Essas técnicas foram selecionadas
com base na taxonomia de técnicas criativas de Plentz (2011) e outros autores (BAXTER,
2000; CARVALHO; BACK, 2000; KRIPPENDORF, 2006; BACK et al., 2008; TSCHIMMEL, 2010)
gue listam diferentes técnicas para o estimulo do pensamento criativo no design. A seguir

estao explicitadas as técnicas selecionadas.

2.2.3.1 Analogias

A producdo de analogias pode ser considerada como um dos pontos fracos dos designers
no que se refere ao pensamento criativo. Provavelmente, essa também é a razao pela qual
os designers raramente empregam heuristicas para a criacao de analogias no processo de
design (TSCHIMMEL, 2010).

A analogia é uma forma de raciocinio em que as propriedades de um objeto sdo
transferidas para outro objeto diferente. Através das analogias é possivel sugerir a
exploracdo de novas funcgGes, novas aplicacGes e novas configuracdes de produto (BAXTER,
2000).

Existem quatro tipos diferentes de analogias:
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Analogia pessoal: A pessoa se coloca no lugar do processo. Ao recorrer a uma
analogia pessoal, o profissional identifica-se com parte do projeto ou com o artefato

a ser projetado (BAXTER, 2000; TSCHIMMEL, 2010).

Analogia direta: Faz-se compara¢des com fatos reais, de um artefato com outro
artefato, ou com sistemas tecnoldgicos ou naturais. A natureza é uma fonte rica
para a geracao de novas ideias através de analogias diretas. (BAXTER, 2000;
TSCHIMMEL, 2010). A bidnica e a biomimética é um exemplo da busca de solucées

analogas na natureza (DETANICO, 2011).

Analogia simbdlica: Utiliza-se imagens objetivas e impessoais para descrever o
problema. As metaforas e os simbolos sdao incentivadores da criatividade, pois
podem transpor um problema abstrato em uma imagem concreta, ativando ambos

os hemisférios do cérebro (BAXTER, 2000; TSCHIMMEL, 2010).

Analogia fantasiosa: Foge de leis e normas estabelecidas, apela para a
irracionalidade. A analogia fantasiosa da “asas a imaginacdo”. Enquanto a mente
foge do controle das regras e leis restritivas, pode-se atingir novos pontos de vista

(BAXTER, 2000).

Um exemplo de designer que utiliza analogias em seus projetos é Ingo Maurer.
Maurer possui uma grande gama de obras na area da iluminacdo, as quais apresentam uma
flexibilidade tecnoldgica e semantica. Em suas obras, Maurer inter-relaciona tudo com
tudo. Seus objetos de luz se destacam de outros em func¢do da sua originalidade e fantasia,
além do sentido de humor e da alta qualidade tecnolégica (TSCHIMMEL, 2003). As imagens
da Figura 3 apresentam duas luminarias desenvolvidas por Ingo Maurer e que exemplificam
o uso das analogias no processo de criagao do design. Os dois produtos apresentados nas
imagens foram desenvolvidos por meio de analogia direta. Para tanto, foram buscadas
solucbes andlogas com a natureza (biomimética). Pode se observar que a primeira

luminaria faz uma analogia com pdssaros e a segunda com uma serpente.
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Figura 3 — Projetos de Ingo Maurer e equipe.

Fonte: Imagens do Site® de Ingo Maurer

2.2.3.2 Brainstorming

O brainstorming foi criado por Alex Osborn, em 1953, como um método de criatividade, de
estimulo do pensamento divergente, para uso em grupo. O brainstorming baseia-se na
premissa “quanto mais ideias, melhor”. As sessdes de brainstorming devem auxiliar na
produtividade dos processos de resolugdo de problemas e de gera¢ao de ideias nas equipes
de projeto, buscando atenuar os bloqueios cognitivos e emocionais. O método consiste em
eliminar exterioriza¢gOes restritivas e em incentivar o comportamento comunicativo dos
participantes (BAXTER, 2000; TSCHIMMEL, 2010).

O brainstorming que utiliza a fala é chamado de brainstorming classico. Desse,
destacam-se algumas orientag¢des: recomenda-se que o numero de participantes esteja
entre 5 e 10; a equipe deve ser multidisciplinar; o tempo de aplicacdo da técnica ndo deve

passar de 50 minutos; a reunido deve possuir um coordenador e deve ser feito o registro

5 Disponivel em: <http://www.ingo-maurer.com/en/products> Acesso em: maio de 2014.
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das ideias e sugestdes. E recomendavel que durante as sessdes de brainstorming ndo sejam
feitas criticas e avaliagbes prematuras a respeito das solu¢Ges apresentadas. Nesse
momento as ideias devem ser livres e a quantidade é mais importante do que a qualidade.
As solugdes podem ser combinadas e comparadas para a selecdo da melhor ou das
melhores. O resultado do brainstorming nao deve ser de autoria Unica, e sim de todo o
grupo de trabalho (BAXTER, 2000; BACK et al., 2008).

Palavras-chave ou perguntas servem de ponto de partida para uma sessdo de
brainstorming. Também podem ser utilizados outros gatilhos para o incentivo da geragao
de novas ideias, como elementos visuais, fotografias, e desenhos, ou quaisquer outros
recursos que estimulem os sentidos perceptivos (TSCHIMMEL, 2010).

O brainstorming visual é uma forma de brainstorming que ndo utiliza a palavra
falada ou escrita. Faz uso de esquemas graficos, figurativos e desenhos para expressar as
ideias (SCHWARTZ, 1995 apud PLENTZ, 2011).

As vantagens da utilizacdo do brainstorming visual em comparacdo ao cldssico sao:
a menor distracdo, pois os participantes podem trabalhar simultaneamente e, melhor
distribuicdo do poder de comunicacdo, pois independe da capacidade de expressdo
individual de cada participante (SCHWARTZ, 1995 apud PLENTZ, 2011).

Lupton (2013) apresenta o Brain dumping visual, uma técnica de brainstorming
visual mais adequada ao trabalho individual. Indicam-se trés passos para a aplicacdo da
técnica: (1) Iniciar os esbocgos; (2) Estabelecer um limite de tempo; (3) Ndo apagar os
esbocos. Ao final, as ideias deverdo ser revisadas e algumas selecionadas para aprimorar.
Além dos esbogos feitos em papel, os projetistas podem coletar imagens e construir um
banco de dados visuais. Assim como no brainstorming cldssico, é necessario ir além do
dbvio e, os participantes devem encontrar respostas e associacdes mais profundas ou

menos dbvias (LUPTON, 2013).

2.2.3.3 Mapas Mentais

O Mapa Mental é uma técnica empregada para a estruturacao de problemas, planejamento
de processos ou desenvolvimento de produtos. O mapa mental também é uma das técnicas
associativas mais apropriadas para a construcdo de uma memdria visual individual e

coletiva. Ele foi desenvolvido nos anos 1970 por Tony Buzan, a partir do brainstorming e
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seus problemas (BUZAN, 2005; BURDEK, 2006). Buzan (2005) ressalta que os mapas
mentais servem para a organiza¢do do pensamento, através de conexdes cognitivas.

O Mind Map, assim como o brainstorming, pode ser considerado uma técnica
abrangente do pensamento criativo. Ele pode ser utilizado para organizar ideias, encontrar
e desenvolver formas, analisar e avaliar ideias, em um processo de decisdo e, como meio
visual para uma apresentacdo. Essa técnica é considerada por alguns autores (BURDEK,
2006; TSCHIMMEL, 2010) como sendo uma das heuristicas mais auspiciosas do design.

Os mapas mentais sao diagramas utilizados para representar palavras, ideias e
conceitos organizados ao redor de uma palavra ou ideia. Eles possuem estruturas flexiveis
e podem representar as ideias de diversas maneiras. Os mapas mentais podem demonstrar
como as pessoas visualizam as rela¢des entre varios conceitos, refletir as experiéncias e
percep¢oes individuais de cada participante de um projeto e encorajar a inclusdao de
desafios na criagdao dos mapas. Orienta-se que a criagdo de um mapa mental se limite a um
Unico plano para facilitar a visualizagao e a compreensao (WHEELDON, 2011).

Para a aplicacdo do método, o conceito principal é colocado ao centro de uma folha
de papel, tela de computador ou painel. A partir do conceito central, ideias e pensamentos
relativos a ele sdo interligados por meio de ramificagcdes e sub-ramificacées. Os materiais
e recursos a serem utilizados sao livres, como diferentes cores, elementos graficos e letras
maiusculas (PLENTZ, 2011). Na Figura 4, observa-se um exemplo de Mapa Mental feito a
mao. Os mapas mentais também podem ser feitos utilizando softwares, como, por
exemplo, o MindMeister®, MindNode’, XMind®. Esses softwares possibilitam o trabalho
colaborativo entre os participantes, onde esses trabalham simultaneamente no mesmo

mapa.

6 Site do MindMeister: http://www.mindmeister.com/pt
7 Site do MindNode: https://mindnode.com/
8 Site do XMind: https://mindnode.com/



Figura 4 — Mapa Mental feito a mao.
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Fonte: Elaborado pela autora em 2014, com base na pesquisa realizada.

A utilizacdo dos mapas mentais também tem sido muito forte no ambito da
educacdo, pois os estudantes conseguem apreender o conhecimento adquirido através das
conexdes com as experiéncias anteriores aquele determinado tépico. Com isso, é possivel
criar padroes, construir conexdes e estabelecer associacGes das experiéncias anteriores e
das novas informacdes. Inicialmente os mapas mentais se resumiam a uma folha de papel,
porém desde a década de 1990 existem softwares que permitem a elaboracdo dos mapas
em rede, com interagdo entre um grupo de pessoas, ou individual. Atualmente ha estudos
sobre a construcdo de mapas mentais tridimensionais, onde é possivel a aplicacdo de

texturas, formas, cores e conceitos em um suporte fisico (WILLIAMS, 2012).

2.2.3.4 Painel Semdéntico

Na contextualizacdo desta pesquisa, foi tratado sobre os novos métodos para o design, os
quais utilizam abordagens provenientes da semidtica, da fenomenologia e da
hermenéutica. O Painel Semantico é considerado um desses novos métodos aplicados ao

design. Apesar de ser considerado um novo método, o Painel Semantico foi originado da
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técnica artistica da colagem. A colagem comecou a ser utilizada no século XX por artistas,
como Pablo Picasso e George Braques. No design, as colagens comegaram a ser utilizadas
por volta dos anos 1980 (BURDEK, 2006).

O Painel Semantico é um método nao estruturado, utilizado para auxiliar tanto no
planejamento do produto quanto para a geracdo de concepcgdes. Através dos painéis é
possivel desenvolver horizontes visuais que servirdo tanto para a moldura do estilo do
projeto, quanto para verificacdo das alternativas (BURDEK, 2006). Essa ferramenta assume
diversas terminologias, como: Mood Charts ou Colagens (BURDEK, 2006), Painel da
expressao do produto e Painel do tema visual (BAXTER, 2000), e Mood Board (GARNER;
MCDONAGH-PHILLIP, 2001; EDWARDS; FADZLI; SETCHI, 2009).

O Painel Semantico possibilita ao designer expressar sua imaginac¢do e ilustrar
visualmente o estilo pretendido para o projeto. Os painéis podem ser multissensoriais
(texturas, movimentos, sons, objetos), tanto fisicos como digitais. Os painéis podem ser
organizados em torno de uma imagem central e podem incluir aspectos visuais relativos as
cores, proporgcles, conota¢des culturais, etc. Porém, ndo existe uma metodologia
especifica para a criacdo dos painéis semanticos, proporcionando desenvolvé-los de acordo
com a imaginacdo e a criatividade (ECKERT; STACEY, 2000; EDWARDS; FADZLI;
SETCHI, 2009).

Na Figura 5, observa-se o processo de desenvolvimento dos painéis semanticos
fisicos, segundo Edwards, Fadzli e Setchi (2009). Na elaboracdo dos painéis fisicos, o
designer necessita coletar os recursos, selecionar as imagens que serdo utilizadas,
organizar as imagens e passar por um periodo de reflexdao durante o processo. Esse periodo
de reflexdo é fundamental para avaliar o painel e recomecar o processo se julgado
necessario. Os painéis fisicos tém um custo de tempo, dinheiro e esfor¢o, que pode levar a

frustracdo e reducdo da motivacdo para os projetistas (EDWARDS; FADZLI; SETCHI, 2009).
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Figura 5 — Processo de desenvolvimento do Painel Semantico fisico.

SELECAO DE
IMAGENS

DESENVOLVIMENTO
ITERACAO

COLETA

ORGANIZACAO
DE RECURSOS

DAS
IMAGENS

CONCEITO MoobD BoARDS

PERIODO DE
REFLEXAO

Fonte: Traduzido de Edwards, Fadzli e Setchi, 2009.

Atualmente existem diversas vantagens na construcdo digital dos painéis
semanticos, como, por exemplo, o acesso a uma grande diversidade de imagens e a
possibilidade de edicdo e manipulacdo digital. Porém, a variedade de recursos que o meio
digital proporciona pode conduzir a erros. Com isso, é essencial uma escolha adequada das
palavras-chave dos conceitos (EDWARDS; FADZLI; SETCHI, 2009).

Um site que propoe a elaboracdo de painéis digitais e que tem sido muito utilizado
por projetistas é o Pinterest®. O Pinterest é uma ferramenta de descoberta visual e uma
rede de compartilhamento de imagens, no qual o usuario pode encontrar inspira¢do para
seus interesses e projetos. Por meio dele, é possivel criar diferentes painéis com diferentes
temas e objetivos, além de ser um banco de imagens pratico e inspiracional.

A seguir estdao apresentados alguns exemplos de painéis utilizados no ambito do
design. A Figura 6 apresenta um painel elaborado pela autora na disciplina de Design de
Superficie da Pds-graduacao em Design da UFRGS. O painel da Figura 6 foi organizado com
o objetivo de auxiliar a geracdo de estampas para uma colecdo de lencos. As imagens foram

colocadas em “nichos” e organizadas lado a lado. Foram utilizadas 25 imagens e o painel

% Site do Pinterest: https://www.pinterest.com/
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foi construido digitalmente, utilizando-se de recursos de sobreposi¢cdo de formas e recortes

nas imagens.

Figura 6 — Painel Semantico para o desenvolvimento de uma colegdo de lengos.

Fonte: Elaborado pela autora na Disciplina Design de Superficie do PgDesign-UFRGS (2013).

As Figuras 7 e 8 apresentam imagens disponibilizadas pela marca de acessérios em
couro Branté. Os acessérios da marca destacam-se pelo apelo estético e pelo processo de
criacdo e desenvolvimento. Na Figura 7, observam-se alguns painéis semanticos utilizados
pela marca para o desenvolvimento da cole¢do Outono/Inverno 2014. Os painéis sdo
elaborados digitalmente pela equipe de criacdo e impressos em formato A3. O mural é
alimentado com novos painéis semanalmente. Imagens de texturas e formas provenientes
da arquitetura sdo comuns nos painéis da marca, assim como imagens de diferentes artes
graficas, com a predominancia de formas geométricas.

A Figura 8 apresenta um colar da marca juntamente com as imagens utilizadas para
a criacdo da forma e cor. Por meio das midias sociais a equipe de criacdo faz a divulgacao
de imagens dos produtos ao lado das imagens utilizadas como referéncia no processo
criativo. Isso, segundo a marca, valoriza o processo utilizado no desenvolvimento dos

produtos e identifica o conceito e estilo dos acessérios.
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Segundo Baxter (2000, p.190), por meio da construcdo de diversos painéis de
imagens visuais é possivel auxiliar na transmissdo de sentimentos e emogdes através da
configuracdo dos produtos. Baxter (2000) indica um procedimento composto por trés

diferentes painéis:

Painel do Estilo de Vida: Objetiva tracar uma imagem do estilo de vida dos possiveis
consumidores do produto. As imagens devem refletir valores pessoais e sociais,
além de representar o estilo de vida dos consumidores. Busca-se inserir outros
produtos utilizados pelo consumidor e que estejam préximos do produto a ser
projetado. As imagens devem representar pessoas sorridentes e alegres. Ndo se
deve supor que o produto tera apenas um tipo de consumidor, mas sim devem ser
explorados diferentes grupos de consumidores e seus valores pessoais e sociais

(BAXTER, 2000).

Painel de Expressao do Produto: Por meio do painel do estilo de vida, busca-se
identificar uma expressao para o produto. Essa expressao é uma sintese do estilo
de vida dos consumidores. Ela deve representar a emoc¢ao que o produto transmite.
Devem ser escolhidas imagens que representem o sentimento do produto, porém
gue nao se refiram diretamente as caracteristicas do produto. Imagens de outros
produtos com forma e funcdo semelhantes devem ser evitadas. O painel de
expressao do produto tem por objetivo unificar o tipo de estilo buscado em toda a
equipe do projeto. Ele deve ser utilizado na comunicacdo com administradores e
consumidores. Caso o0 painel esteja muito abstrato poderd falhar nessa

comunicacao (BAXTER, 2000).

Painel do Tema Visual: Por meio do painel da expressdo do produto, elabora-se o
painel do tema visual. Devem ser coletadas imagens de produtos que estejam de
acordo com o tema pretendido para o novo produto. Esses produtos podem ser de
diferentes tipos, funcdes e setores do mercado. O painel do tema visual permite a
exploracdo de estilos de produtos bem sucedidos no passado. Esses estilos sdo uma
fonte rica de formas visuais, as quais podem ser adaptadas, combinadas ou

refinadas para o desenvolvimento do estilo do novo produto (BAXTER, 2000).
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2.3 SEMIOTICA E DESIGN

O estudo das conexdes entre a semidtica e o design é fundamental para a compreensao
das fungbes do produto, principalmente das fungdes comunicativas (estética e simbdlica).

A semidtica como teoria geral dos signos passou por diversas denominag¢des no
decorrer da histéria da filosofia. A etimologia do termo remete ao grego semeion, que
significa “signo”, e séma, que se traduz por “sinal” ou também por “signo” (NOTH, 1995).

O maior rival terminolégico da semidtica é a semiologia. O termo “semiologia”,
nome inicial dessa disciplina, se originou nos estudos de Ferdinand Saussure e continuada
por semioticistas como Louis Hjelmslev e Roland Barthes. A rivalidade dos termos na area
foi oficialmente encerrada pela Associacdo Internacional de Semidtica, em 1969. Por
iniciativa de Roman Jakobson, foi decidida a adocdo de semidtica como termo geral do
territdrio de investigacdes da semiologia e da semidtica geral (NOTH, 1995).

A Semidtica estd envolvida com o estudo dos signos e tudo que se relaciona com
ele. Ela é uma disciplina considerada jovem e que alargou consideravelmente o campo da
linguistica. Ferdinand de Saussure (1857-1915) e Charles Sanders Peirce (1839-1914) sao
considerados seus fundadores. (MULLER, 2001).

A semidtica apresenta suas origens em trés lugares distintos com diferentes linhas
tedricas. Na extinta Unido Soviética originou-se a Semidtica da Cultura, nos trabalhos dos
grandes filésofos Viesse-lovski e Potiebnia, vindo a crescer consideravelmente na Russia
revoluciondria. Essa linha tem como grandes contribuicdes os estudos de Roman Jakobson
(1896-1982). Outra linha encontra-se na Europa Ocidental, a partir do Curso de Linguistica
Geral proferido por Ferdinand de Saussure e posteriormente transformado em livro. Por
fim, tem-se a semidtica Norte-americana, a partir dos estudos de Charles Sanders Peirce. A
teoria peirciana foi a primeira a surgir, pois desde o século XIX a doutrina geral dos signos
estava sendo formulada por Peirce. Saussure ministrou seu curso na Universidade de
Genebra no inicio do século XX. Curso este que contribui para a divulgacao mais ampla de
uma ciéncia Linguistica (NOTH, 1995; SANTAELLA, 2000).

Pode-se dizer que a semidtica é exercida no momento em que ocorre a
interpretacao de atividades significativas: qual o significado de eventos e objetos, como os
signos sdao usados e como os significados sdao produzidos. Com isso, é inevitavel considerar

o design de produto a partir de uma abordagem semidtica, visto que os produtos sdo
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objetos significativos e que influenciam no comportamento humano (MULLER, 2001). Para
essa pesquisa, buscou-se uma maior relagdo com estudos que abordam sistemas de
objetos em sua tematica. Para o aporte tedrico que relaciona a semidtica e o design optou-
se pela utilizacdo de estudos provenientes da semidtica americana. A partir da revisao
bibliografica, foi observado que as relacdes entre a semidtica americana e o design estao

melhores estabelecidas em comparagao com as outras linhas de pensamento.

2.3.1 A teoria dos Signos

O estudo da semidtica é bastante complexo, visto que as bibliografias disponiveis
tém abordagens variadas, assim como as terminologias utilizadas nas definicdes dos
conceitos dessa area de conhecimento. Diferentemente da linguistica, que trata da
linguagem verbal, a semidtica trata de toda e qualquer linguagem. Ela investiga todas as
linguagens possiveis, examina os modos de constituicao de todo e qualquer fendbmeno
como produtor de significado e sentido (SANTAELLA, 2000).

A semidtica de Peirce é proveniente de estudos da ldgica, por vezes, em seus
trabalhos “légica” e “semidtica” sdo tratadas como sindbnimos. Peirce entende por
“semiose” as acOes e influéncias tri-relativas entre signo, objeto e seu interpretante. O
signo é um estimulo que, para ser produtor de sentido, deve ser mediado por um terceiro
(interpretante ou significado), o qual permite que o signo represente o seu objeto para o
destinatario. O conceito de signo de Peirce se baseia em uma unido do significante e seu
significado (MULLER, 2001; ECO, 2002; ECO, 2010). A relacdo entre o signo, a sua
representacdo e sua interpretacdo é a semiose. Na semiose o signo é um estimulo, porém,
para causar uma reacdo é necessaria a interferéncia do terceiro elemento, que é a
interpretacdo. Dessa forma, o signo representa algo para alguém (MULLER, 2001).

Essas relagdes da semiose sdao dependentes das regras de compreensdao nas
diferentes culturas. Para fazer contato com alguém por meio de palavras, gestos, imagens,
sons ou semelhantes, é preciso contar com as regras previamente acordadas, as quais
possibilitam que a mensagem seja compreendida de acordo com a intengdo inicial.
Somente sob essa condicdo é que o contato representard algo para alguém (MULLER,

2001).
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2.3.2 As dimensoes sintatica, semantica e pragmatica.

Em uma abordagem da semidtica, Charles Morris (1901-1979) que segue a linha americana,
definiu trés dimensdes da semiose. A partir da relagdo triadica da semiose — veiculo signico,
designatum (ou denotatum) e intérprete — pode-se abstrair um conjunto de outras relacées
diddicas. As trés dimensdes semidticas dos objetos sdo, para Morris, a “tricotomia dos
signos”. Ela relaciona-se com a triade peirceana de objeto, fundamento e interpretante
(MORRIS, 1985).

Barroco (2014), como produto de seu trabalho de conclusdo do curso de Graduagao
Design Visual da UFRGS, elaborou um video!® que explica o conceito de signo na Semidtica
Peirceana. Esse video objetiva ser um facilitador na compreensdo de conceitos da semidtica
no ambito do design. A seguir estd apresentado o conceito de signo com base nos exemplos
utilizados por Barroco (2014) e nos conceitos apresentados por Morris (1985), Santaella
(2000), Muller (2001) e Niemeyer (2003).

Na Figura 9, estdao apresentados os elementos que compdem o signo: o objeto, o

fundamento e o interpretante.

Figura 9 — Signo

OBJETO
FUNDAMENTO
INTERPRETANTE

Fonte: Adaptado de Barroco (2014).

O signo é uma “coisa que representa outra coisa”, seu objeto e que possui um efeito
interpretativo (SANTAELLA, 2000). Diferentes signos podem representar o mesmo objeto.
O fundamento é a forma como o signo se apresenta. A Figura 10 apresenta trés diferentes
signos que representam o mesmo objeto. Cada um desses signos possui um fundamento

distinto.

10 Disponivel em: <https://vimeo.com/113075830> Acesso em: abril de 2015.
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Figura 10 — Diferentes signos podem representar o mesmo objeto.

SIGNO

SIGNO Sy  0OBJETO

\_ J
Fonte: Adaptado de Barroco (2014).

O interpretante é o efeito interpretativo que o signo produz em uma mente real ou
potencial (SANTAELLA, 2002). Logo, o interpretante consiste nas possibilidades
interpretativas do signo. Para exemplificar as relacdes entre objeto, fundamento e
interpretante, foi escolhido o objeto “ideia de felicidade”. Na Figura 11, pode-se observar
que “ideia de felicidade” pode ser representada por diferentes signos com diferentes

fundamentos: musica, imagem, video ou palavra.

Figura 11 — Um objeto pode ser representado por diferentes fundamentos.

(> )

OBJETO

IDEIA DE FELICIDADE

FUNDAMENTOS

MUSICA
IMAGEM
VIDEO
PALAVRA

\. J
Fonte: Adaptado de Barroco (2014).
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Diferentes intérpretes geram diferentes interpretantes. O interpretante é o
resultado do processo de significacdo que acontece na mente de cada intérprete
(SANTAELLA, 2002). A Figura 12 apresenta trés interpretantes para “ideia de felicidade”
para diferentes intérpretes. Para uma crianga o interpretante para “ideia de felicidade”
pode ser a imagem de uma brincadeira na dgua. Para um jovem o interpretante pode ser a
imagem de uma festa. Para um adulto o interpretante pode ser a imagem de um lugar

tranquilo.

Figura 12 — Exemplos de interpretantes para a “Ideia de felicidade”.

( )

INTERPRETANTE 1 INTERPRETANTE 2  INTERPRETANTE 3

INTERPRETE 1 INTERPRETE 2 INTERPRETE 3
CRIANCA JOVEM ADULTO

X J

Fonte: Elaborado com base em Niemeyer (2003) e Barroco (2014)

A compreensdo do processo de significacdo é fundamental para a pratica do design.
Através do design o projetista busca atribuir significados que sejam percebidos pelos
usuarios do produto (MULLER, 2001). Um signo nunca funciona isoladamente. Na verdade,
o signo faz parte de um sistema, em gue o conjunto de sujeitos e regras colabora para a
construcdo desse sistema. A relacdo entre os signos chama-se dimensao sintatica. A relacdo
dos signos com os intérpretes chama-se dimensao pragmatica. A relacdo dos signos com
os objetos (significados), a que os signos se aplicam, chama-se de dimensdo semantica.
Essas dimensdes podem ser transferidas para a construcdo e interpretacdo dos objetos

(MORRIS, 1985; MULLER, 2001).
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Bense (1972 apud NIEMEYER, 2003, p. 45) divide o produto em quatro diferentes
dimensdes semidticas: “a dimensdo material (hilico), dimensdo técnica ou construtiva
(sintaxe), a dimensdo da forma (semantica) e a dimensdo de uso (pragmatica)”. Essas
dimensbes semidticas sdo muito utilizadas para andlise de produtos ja existentes no

mercado, andlise de similares e verificagdo dos objetivos no final de um projeto.

2.3.2.1 Sintaxe

No estudo dos signos, quando a atencdo é direcionada a colaboracao interna dos signos,
entra-se no campo da “sintaxe” semidtica. A sintaxe estuda como a composicdo de
diferentes signos gera um terceiro, mais complexo. Por vezes, os signos sdo tratados
isoladamente, porém, na realidade, diferentes sistemas trabalham em conjunto (imagem
e som; forma e cor). Com isso uma sintaxe também se refere a colaborac¢do dos diferentes
sistemas de signos (MULLER, 2001). Um determinado detalhe ndo pode influir somente em
outro componente formal. Sua agdo se exerce sobre a forma total. Uma cor, por exemplo,
afeta outra cor em uma composicdo. A cor afeta também o dinamismo da forma e a
impressao visual de tamanho, além de outros de seus aspectos (NIEMEYER, 2003).

No design, a dimensao sintatica abrange o funcionamento técnico e a estrutura do
produto. O modo como as partes do produto sdo conectadas umas as outras consiste na
estrutura do produto. A sintaxe do produto pode ser ilustrada por meio de modelos e
desenhos técnicos. Essa dimensdo inclui tanto a andlise da construcdo técnica do produto
guanto a andlise de detalhes visuais como aberturas, juntas, superposi¢des, orificios,
texturas, desenhos e cores. Esses aspectos também podem ser descritos como parte da
composicao formal, como simplicidade e complexidade da forma, simetria e equilibrio,
dinamismo e ritmo (NIEMEYER, 2003).

Em uma critica ao uso da semidtica tradicional para aplicagdao no design, — tanto
para andlise de produtos existentes, quanto para aplicacdo no processo — Krippendorff
(1992) ressalta que os semioticistas tradicionais presumem que composi¢cbes, formas,
sistemas e textos possuem sua prépria sintaxe, independente da sua origem, base ou
destino. Linguagens provenientes da geometria, da gramatica, das regras de composicao e

da matematica sao tipicamente utilizadas para descri¢des sintaticas de veiculos signicos,



68

mas nenhuma fornece um lugar para os seus criadores, usuarios ou observadores

(KRIPPENDORFF, 1992).

2.3.2.2 Pragmadtica

Quando se volta a atengdo para os usos especificos de um signo, ou para o efeito que ele
causa has pessoas, entra-se no campo da “pragmatica” semidtica. E a relagdo do sigho com
seu intérprete. (MULLER, 2001).

A dimensdo pragmadtica de um produto é analisada sob o ponto de vista ergonémico
e socioldgico (quem usa o produto, em que tipo de situacdo). Essa dimensao inclui todo um
ciclo de vida, desde o projeto do designer ao descarte. Ela abrange o conhecimento sobre
0s seus usuarios, sobre o seu impacto ambiental e, também, sobre negdcios e producao
(NIEMEYER, 2003).

A Pragmatica é o estudo das relagdes entre os signos e seus usuarios e inclui no seu
dominio todos os fendmenos psicolégicos, bioldgicos e sociolégicos que ocorrem no
funcionamento dos signos. O estudo "dos usos dos signos" supde conhecer os signos cujo
uso esta sendo investido. Investigando "a interpretacdo de um objeto" pressupde a
existéncia de um objeto que é cognoscivel e independente de sua interpretacdo

(KRIPPENDORFF, 1992).

2.3.2.3 Semdntica

O estudo sobre a relacdo entre o signo, o elemento da realidade a que se refere
(denotacdo) e sua interpretacdo, entdo entramos no campo da “semantica” semidtica. A
semantica se refere ao estudo dos significados dos sistemas de signos, ou a produc¢ao de
sentidos por meio dos signos, bem como a interpretacdo dos significados atribuidos aos
signos (MULLER, 2001).

As qualidades representacionais e expressivas sdo aspectos fundamentais na
dimensao semantica do produto. A semantica se relaciona com a dimensao sintatica e com
o material do produto. A funcdo pratica de um objeto pode ser a mesma, porém se o
material for distinto a semantica do produto muda. Uma jarra de plastico e uma jarra de

porcelana possuem a mesma funcdo pratica, mas a qualidade percebida ndo é a mesma,
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pois por meio dos materiais diferentes o produto expressa suas qualidades de formas
distintas (NIEMEYER, 2003).

A dimensdo semantica pode ser norteada pelas seguintes questdes: O que o
produto representa? Como as fung¢bes dos produtos sdao expressas ou representadas? A

qual ambiente o produto parece pertencer? (NIEMEYER, 2003).

2.3.3 Denotagao e conotacao

A denotacdo e a conotagdo também sdo conceitos presentes na semiodtica. A denotacao diz
respeito ao significado direto de um signo em relacdo ao seu objeto, ao seu sentido literal.
A denotacdo é o vinculo direto de significado, sem sentidos derivativos ou figurados, que
um termo estabelece com um objeto da realidade. A denotagdao também se refere a fungao
dbvia do objeto, como, por exemplo, “senta-se na cadeira”, “usa-se o telefone para efetuar
ligagcdes” e assim por diante. Ja a conotacao é o significado que é atribuido pelo individuo
ao objeto. A conotacdo designa o sentido figurado do objeto e também estd relacionada
em como os materiais, formas, cores, a configuracdo em geral interage com o usudrio do
objeto (HJELM, 2002; BRITO, 2004).

A denotacdo caracteriza-se pelos significados simbélicos e imediatos associados a
qualquer artefato, enquanto a conotacdo pode ser relacionada ao carater subjetivo da
experiéncia do individuo com o mundo. No processo de comunicacdo entre individuo e
produto, a denotacgao se refere ao reconhecimento dos simbolos e cddigos incorporados a
forma, enquanto que a conotacdo se refere a projecdo da imaginacdo sobre as formas dos
produtos (MEDEIRQOS, 2005).

No caso dos produtos, quando o uso estd relacionado apenas com a funcdo para
qual ele foi concebido, essa fungdo é a “denota¢dao” do produto. Porém, a forma do produto
nao indica somente a sua “fung¢do primaria”, mas também se refere a uma imagem,
ambiente e ideias na qual essa funcdo esta inserida. A forma “conota” a ideologia geral que
circunda a fungdo primaria. Sendo as “funcdes secundarias” extensdes da fung¢do primaria,
considera-se a capacidade de utilizacdo do produto e o conceito de funcdo em um sentido
mais amplo. Logo, o produto carrega signos que denotam tanto a fung¢do primaria quanto

conota as fungbes secunddrias. A funcdo primaria é desvendada através de uma
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categorizacdo prototipica, enquanto as funcdes secundarias sdo descobertas em uma
categorizagao tipica comportamental de um produto (MULLER, 2001).

Pode-se dizer, entdo, que as fun¢des secundarias (conotacdes) relacionam-se com
a denotacdo da fungdo primaria e que a fungao primaria precede as secunddrias. Apesar da
maioria dos produtos derivarem da funcdo primaria, isso ndo significa, entretanto, que a
fungdo primaria é sempre a mais importante. Em produtos muito utilizados pelas pessoas,
as funcdes secundarias sdo tdo importantes, ou mais importantes, que a funcdo primaria.
Isso ocorre porque esses produtos estdo intimamente relacionados com visdes ideoldgicas,
posicdo social, status, etc. Em muitos produtos “da moda” a énfase é colocada sobre as
fungdes secunddrias, com isso as fungdes primarias se tornam de importancia subordinada

(MULLER, 2001).

2.3.4 Comunicagao do produto

Na interacdo homem — produto ocorre um processo de comunicacdo. Nesse processo de
comunica¢ao, em geral, os consumidores ndao tem acesso aos projetistas dos produtos.
Assim, a interpretacdo do produto de design é baseada na interacdo do usudrio com o
produto. Os designers, nesse contexto, devem comunicar atributos como funcionalidade,
modo de uso, elegancia e significado social por meio do produto. Essa perspectiva de
concepc¢ao do produto provém de uma abordagem semibtica e, centra-se na visualizacdo
dos produtos como signos suscetiveis a diferentes representacdes. Dessa maneira, se 0s
produtos devem ser considerados como signos que sao interpretados pelos usuarios, faz-
se Util compreender a resposta do consumidor aos aspectos da aparéncia do produto como
sendo uma etapa desse processo de comunicacao (CRILLY; MOULTRIE; CLARKSON, 2004).
Em um estudo, Crilly, Moultrie e Clarkson (2004) dividiram a resposta do
consumidor ao dominio visual do produto em trés aspectos: cognitivo, emocao (afetivo) e
comportamental. Na Figura 13, observa-se o quadro bdsico do design como um processo
de comunicacdo. O canal de comunicac¢do entre o consumidor e o produto se da por meio
dos cinco sentidos, sendo a visdo a mais importante para a percep¢dao da forma (CRILLY;

MOULTRIE; CLARKSON, 2004).
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Figura 13 — Quadro bdsico do design como um processo de comunicagao.
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Fonte: Traduzido de Crilly, Moultrie e Clarkson (2004, p. 551).
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A resposta cognitiva diz respeito a avaliacdo que o usuario ou consumidor faz sobre
o produto com base nas informacgdes percebidas pelos cinco sentidos. Para descrever a
resposta cognitiva da aparéncia do produto usam-se trés categorias: impressao estética,
interpretacdo semantica e associacao simbdlica. A impressao estética pode ser definida
como uma sensacdo que resulta da percepcdo da atracdo (ou ndo atracdo) com os
produtos. A interpretagdo semantica se refere ao modo como o produto é visto e, como
ele comunica sua funcdo, modo de uso e suas qualidades. A associacdo simbdlica se
relaciona mais proximamente com o que o produto comunica sobre o seu usuario, ou seja,
o significado pessoal e social ligado ao produto (CRILLY; MOULTRIE; CLARKSON, 2004).

A resposta afetiva, ou emocional, tem sido descrita como parte da “resposta
psicolégica do consumidor para o conteudo semiotico do produto” (DEMIRBILEK; SENER,
2003 apud CRILLY; MOULTRIE; CLARKSON, 2004). Os usudrios podem experimentar uma
série de sentimentos contraditdrios para um objeto, como admiragdo, decepcao, alegria e
desgosto. Porém, esses sentimentos sao relativamente pequenos quando comparados ao
espectro de emogdes humanas (CRILLY; MOULTRIE; CLARKSON, 2004).

As respostas cognitiva e afetiva possuem uma interacado e interdependéncia, além
delas serem importantes para a formacdo da experiéncia do usudrio (GENTNER et al.,,
2013). Desmet e Hekkert (2007) descrevem trés niveis de experiéncia com o produto:
experiéncia emocional, experiéncia estética e experiéncia de significado.

A resposta psicoldgica, a qual compreende a cognicdo e a emocao, influencia na
forma como o consumidor se comporta em relacdo ao produto. No marketing, os termos
“aproximar” e “evitar” sdo utilizados para distinguir as respostas comportamentais de um
consumidor interessado, ou desinteressado. Respostas de aproximacdo podem ser

associadas a uma investigacdo mais profunda do produto, a compra e ao uso do produto.
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Evitar respostas pode estar associado a com a incapacidade do consumidor de adquirir o
produto, ou com o fato dele ignorar o produto ou, até mesmo, esconder o produto (CRILLY;
MOULTRIE; CLARKSON, 2004).

Na Figura 14, observa-se o quadro completo do design como um processo de
comunicacdo. As respostas do consumidor, para o dominio visual de um produto de design,
estdao apresentadas como uma etapa desse processo de comunicagao. Os processos de
comunicacado estdo sujeitos a perturbacoes, ruidos. No design de produto, essas influéncias
moderadoras podem operar em qualquer fase do processo de comunicagao, afetando a
resposta do consumidor.

Nesse contexto, uma variedade de fatores pode influenciar nas respostas como:
referéncias visuais (esteredtipos, produtos similares, metdaforas, personificacao,
convengoes e clichés), caracteristicas pessoais (idade, género, experiéncia, personalidade),
influéncias culturais (gostos, moda, tendéncias, estilo) e fatores situacionais (motivagao,
oportunidade, marketing, ambiente social). Na Figura 14 estd apresentada uma gama
representativa de fatores mediadores desse processo de comunicagao (CRILLY; MOULTRIE;

CLARKSON, 2004).

Figura 14 — Quadro da Resposta do consumidor para o dominio visual de um produto de design
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Fonte: Traduzido de Crilly, Moultrie e Clarkson (2004, p. 569).
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2.3.5 Semantica do produto

A expressdo “semantica do produto” entrou em uso em 1984 com estudos de Krippendorff
e Butter (1984). A semantica dos produtos é o estudo das qualidades simbdélicas de formas
artificiais no contexto de uso e da aplicacdo desse conhecimento na area do design
industrial. Ela leva em conta ndo apenas as funcdes fisicas e fisioldgicas, mas o contexto
psicoldgico, cultural e social, que se denomina ambiente simbdlico. Através da semantica
do produto o designer busca compreender e assumir a total responsabilidade pelo meio
ambiente simbdlico, no qual os produtos industriais sdao colocados e onde eles devem
funcionar em virtude de suas préprias qualidades comunicativas. Com a semantica, os
designers podem desmistificar tecnologias complexas, melhorar a interacdao entre os
artefatos e seus usudrios e ampliar as oportunidades de auto expressao (KRIPPENDORFF;
BUTTER, 1984).

A compreensdo e a pratica sdo insepardveis, pois a compreensao de algo é sempre
a chave para seu uso pratico. A semantica dos produtos ndo deve se preocupar com as
formas, superficies ou limites visuais e tateis dos artefatos (aspectos que podem ser
fotografados e mostrados em exposicoes de design), mas sim com o sentido que é
conferido através desses elementos configurativos. Ou seja, a semantica do produto deve
se preocupar com a forma como que os objetos materiais participam nos assuntos
humanos, para apoiar a compreensao e a pratica (KRIPPENDORFF, 1990).

Os objetos de design possuem atributos funcionais que operam de alguma forma
para executar a tarefa para a qual eles foram projetados. Por isso, grande parte do valor
atribuido aos produtos esta relacionada com a sua utilidade e usabilidade. A utilidade
compreende qualidades praticas, como fung¢do, desempenho, ergonomia e eficiéncia, as
guais devem ser levadas em contas desde as fases iniciais do projeto. As abordagens
provenientes da semantica estdo disponiveis para os designers com o objetivo de auxiliar
na transmissdo desses varios aspectos da usabilidade através de diferentes canais
sensoriais, como, por exemplo, através do uso de metaforas ou de metonimias. Além disso,
os significados percebidos de um produto ndo sé influenciam na usabilidade como também
na experiéncia com o produto (GENTNER et al., 2013).

Dentre os elementos configurativos os mais importantes sdo: forma, cor, material

e superficie (LOBACH, 2001). Acaso (2006) denomina os elementos configurativos de
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ferramentas de configuracao, as quais tém a funcao de transmitir os significados e funcdes
dos produtos. As ferramentas de configuracdo sdo: tamanho, forma, cor, textura e
iluminacdo. A figura, ou imagem (percebida pelo usudrio) do produto é resultante da
organizagcao desses elementos ou ferramentas de configuragdo. Podem ser organizadas nos
principios de ordem ou complexidade, ou através de ferramentas de organizacdo —
composicao e retdrica visual, essa Ultima proveniente da linguistica se utilizando das figuras
de linguagem aplicadas a imagem visual (ACASO, 2006).

As figuras de linguagem ornamentam o som e o ritmo da linguagem, além de
valorizarem o sentido. Essas figuras, embora se apliqguem usualmente a linguagem verbal,
também podem ser utilizadas em imagens. Elas podem servir como ferramentas para
auxiliar na geragdo de conceitos ou na sugestao de organizagdes alternativas. A aplicacao
das figuras de linguagem em imagens, objetos ou layouts ajuda na producdo de sentido em
uma obra de design, separando-a das praticas cotidianas (LUPTON, 2013).

Os elementos como o ritmo, as proporgdes, as harmonias, entre outros, sdo muito
importantes para a configuragao dos produtos de design. O designer deve prever o modo
de interacdo e o olhar dos usuarios com os objetos. Através da forma, texturas, cores,
materiais e da configuracdo o objeto comunica a forma como ele devera ser usado e
manuseado (NIEMEYER, 2003). Esses aspectos sdo chamados de “func¢des formal-
estéticas”. Elas podem ser apreciadas no produto sem verificar seu significado de
conteldo, ou seja, o significado do produto n3o reflete seu uso (BURDEK, 2006).

A semantica do produto diz respeito a percepcdo e categorizacdo das “coisas” por
parte dos individuos. Para exemplificar os aspectos da semantica do produto, observa-se o
objeto da Figura 15. Ao observar esse objeto, claramente concebido artificialmente, ndo se
consegue uma resposta objetiva para questao: “o que é isso?”. A finalidade do objeto ndo
é clara e as razbes que justificam a sua materializacdo também ndo. Ao se buscar uma
resposta, primeiramente associa-se o objeto a outros semelhantes, os quais
eventualmente poderd saber a finalidade, tentando encaixd-lo em uma categoria de
objetos funcionais. Quando ndo se consegue ter uma ideia clara de sua fung¢do, pode-se
manter o objeto como sendo uma obra de arte, uma “escultura”. Ao encaixar o objeto na
ampla categoria das obras de arte, indica-se a ndo compreensdo da finalidade do artefato

e, ainda, que os artefatos possam ser categorizados com um valor imaterial. Quando se
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mantém o objeto na categoria da arte, busca-se a satisfacdo com o fato de que ndo se pode
determinar o valor pratico do produto em questao (MULLER, 2001).

Porém, no caso da Figura 15, o valor pratico foi intencionalmente pretendido, pois
se trata da “Z-chair”, uma cadeira projetada em 2011 pela designer e arquiteta iraquiana
Zaha Hadid. Pode-se, portanto, supor que a “Z-chair” (“Z-cadeira”) foi concebida com a
finalidade de se sentar. Entretanto, mesmo com a informagado de que o objeto da Figura 15
€ uma cadeira, é dificil elucidar se o objeto trata-se de um novo conceito de cadeira ou se
€ um objeto de arte passivel de se sentar. De qualquer modo, mesmo tendo projetado uma
cadeira, a designer buscou distanciar-se propositalmente das semelhangas com as “coisas”

gue se entende como cadeira.

Figura 15 — Cadeira ou Escultura? (Design de Zaha Hadid, 2011).

P

»
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Fonte: Site de Zaha Hadid*?.

Os objetos representados nas imagens da Figura 16, rapidamente sdo reconhecidos
como cadeiras. Isso acontece em funcdao da sua familiaridade, onde basta o olhar para
concluir que se trata de cadeiras. Nesse contexto, a cadeira de Zaha Hadid possui outra
desvantagem para o reconhecimento do produto: ao olharmos a imagem da “Z-chair” nao
se pode estimar o tamanho do objeto e, sem a presenca fisica ndo é possivel desvendar

como se pode sentar no objeto. Com as cadeiras “convencionais” é possivel antecipar o seu

11 Disponivel em: <www.zaha-hadid.com/design/z-chair/> Acesso em: junho de 2014.
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conforto, visto que se esta familiarizado com a forma e com o ato de sentar que ela instiga.
Mesmo as cadeiras da Figura 16 datando de diferentes épocas, elas mostram uma
semelhangca em sua aparéncia. Através dessa semelhanca que é possivel convencionar o

carater das duas cadeiras.

Figura 16 — Cadeiras de diferentes épocas

MARCEL BREUER
(1928)

Fonte: Sites Architonit'? e Antdnio Costa Antiguidades®®,

Na Figura 17, esta apresentada uma representacdo esquematica da categoria do
produto “cadeira”. Essa representacdo é uma espécie de esquema tridimensional minimo,
com uma composicao de linhas que delimitam as superficies e pontos no espaco (MULLER,
2001). Nele pode-se observar o porqué do reconhecimento da cadeira “Z-chair” ser
dificultado, pois a cadeira de Zaha Hadid ndo possui a estrutura basica subjacente a forma,

a qual esta presente nos outros dois produtos da Figura 16.

12 pisponivel em: <http://www.architonic.com/> Acesso em: junho de 2014.
Bpisponivel em: <http://www.antoniocostaantiguidades.com/catalogo.html> Acesso em: junho de 2014.
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Figura 17 — Representacdo da categoria de produto “cadeira”.

\

Fonte: Adaptado de Muller (2001).

A representacdo da Figura 17 pode ser estendida a muitos outros exemplos. A
maioria dos produtos da categoria “cadeira” segue esse esquema, com algumas excecdes
como o produto de Zaha Hadid. Essa forma em comum dos produtos da categoria “cadeira”
estabelece a funcdo de “sentar-se”. Os materiais, os métodos de producdo e de
desenvolvimento do produto variam entre os designers, porém as caracteristicas espaciais
das cadeiras é um fator bastante constante. Isso ocorre para a maioria dos produtos, onde
sdo reconhecimentos por similaridade e denotam a func¢do do produto através da forma
(MULLER, 2001).

Os objetos mudam constantemente a aparéncia. Os produtos contemporaneos
dificilmente refletem o seu uso. Isso ocorre devido a grande gama de produtos novos, sem
tradi¢des formais claras, além de serem desconhecidos para a maioria das pessoas. O
projeto de produtos por similaridade é um problema ao longo da histéria dos produtos. O
primeiro carro (Figura 18) de Karl Benz (1844-1929), concebido em 1886, nada mais é que
uma carruagem sem cavalos. Somente 20 anos mais tarde que o carro assumiu a forma
estabelecida até hoje. Entdao, como se pode reconhecer o novo? A resposta é simples: ndo
se pode. Para compreender o novo é preciso que haja algo familiar com ele. Para isso,
parte-se para as analogias com coisas conhecidas previamente. Através das metaforas
também é possivel auxiliar na compreensao da funcdo, o que facilita o reconhecimento do

produto (HJELM, 2002).
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Figura 18 — O primeiro carro do mundo (Desenvolvido por Karl Benz, em 1886).

Fonte: Site Mercedes Benz!*

As metaforas para o design sao fundamentais. Em semidtica, a metafora é algo que
explica o desconhecido com termos conhecidos. As analogias e metaforas sao essenciais
para a inclusdao de novos produtos no mercado e o reconhecimento deles por partes dos
consumidores (HJELM, 2002).

Na Figura 19, observam-se trés diferentes abridores de garrafa. Porém, o objeto do
meio provavelmente nao seria facilmente reconhecido na auséncia dos “mediadores
convencionais” que aparecem ao seu lado. Ao se analisar a fun¢ao primaria do produto,
certas caracteristicas morfoldgicas irdo fornecer os cddigos que indicam a funcdo primaria

e suas subfunc¢des (MULLER, 2001).

Figura 19 — Abridores de garrafa.

Fonte: Adaptado de Muller (2001).

14 Disponivel em: <http://www.emercedesbenz.com/autos/mercedes-benz/classic/an-overview-of-
mercedes-benz-research-cars/attachment/u82695/#gallery> Acesso em: junho de 2014.
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Os projetos de produtos ndo atendem apenas fatores ergonémicos, econdmicos,
construtivos e ecoldgicos. Através da observacdao das cadeiras, por exemplo, isso fica
evidente. Além da questdo das diferentes formas de se sentar, que as cadeiras
proporcionam, nos diferentes ambientes, trata-se das diferentes conotagdes (significados
adicionais, expressivos ou emocionais) que a palavra “sentar” pode possuir (BURDEK,
2006). Eco (1972 apud BURDEK, 2006) usa como exemplo o trono, no qual a fung¢do “sentar”
€ apenar uma entre outras. O trono deve transmitir majestade, representar o poder e
despertar receio para além da fungdo “sentar”. Isso também acontece com outras cadeiras,
como as cadeiras de um escritério, que devem atender a preceitos ergondmicos, mas
também devem transmitir a posicdo hierdrquica de seu usuario. Essas observacdes se
aplicam a muitos produtos, como automaoveis, canetas, relégios e outros objetos de cultura

carregados de simbolos (BURDEK, 2006).

2.3.5.1 Criagdo da forma

Os objetos ocupam grande parte do mundo e, em sua variedade, eles compartilham uma
propriedade: possuem uma forma. Eles se diferem uns dos outros em sua forma especifica,
tanto em relagdo ao tipo de material quanto ao carater do limite espacial (MULLER, 2001).
A configuracdo de um produto é composta por um conjunto de elementos de configuracao,
forma, cor, textura, etc. Através da percepcao sensorial do usudrio, a estrutura
configurativa afeta o emocional do observador e pode se exteriorizar em forma de
aceitacdo, neutralidade ou rejeicdo diante do produto. Com isso, o designer deve saber
como atuar sobre o produto para ocasionar os efeitos desejados. Os elementos
configurativos portam a informacao estética do produto e devem ser organizados segundo
principios adequados para se alcancar as reacdes esperadas nos usudrios (LOBACH, 2001).

Biirdek (2006) apresenta cinco principios da configuracdo formal'® dos produtos:

Configuragdo aditiva: quando as caracteristicas técnicas ou as fungdes praticas

mantenham por completo suas caracteristicas visuais (Figura 20).

15 Os principios da configuracdo formal foram formulados, com maior precis3o, por Dieter Mankay na Escola
Superior de Design de Offenbach, em seus estudos sobre a estética formal (BURDEK, 2006, p. 303-310).
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Figura 20 — Canivete suigo Vitorinox.

Fonte: Vitorinox®

Configuragao integrativa: quando recursos configurativos determinam a percepc¢ao
completa do produto, entre eles, por exemplo, linhas de fluxo continuo,

prolongamento ou boa continuidade, padronizacdo de materiais e cores (Figura 21).

Figura 21 — Abridor de Champagne (Giulio Lacchetti/Alessi)

Fonte: Alessi'’

Configuragao continua ou integral: quando a forma-base escolhida domina, que em
regra é limitada por uma formula matematico-geométrica no seu desenvolvimento

com poucos elementos formais, como a esfera, cilindro, quadrado e piramide. Essas

16 Disponivel em: <http://www.victorinoxstore.com.br/canivetes/canivete-victorinox-pioneer-alox-
black.ptml> Acesso em: marc¢o de 2015.

7 Disponivel em: <http://www.alessi.com/en/products/detail/gial0-noe-champagne-bottle-opener>
Acesso em: margo de 2015.
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formas sdo altamente estdveis, que mesmo com intervenc¢des formais, por meio de
cortes ou interferéncias, permanecem estdveis visualmente na concep¢do mental

(Figura 22).

Figura 22 — Jarra elétrica (Wiel Arets/Alessi)

Fonte: Alessi'®

Configuragao escultdria: quando para além das necessidades pratico-funcionais, a
configuracdo resulta de uma interpretacdo individual ou artistica das funcdes, que

se manifesta com uma forte componente simbdlica (Figura 23).

Figura 23 — Mesa Zaha Hadid

Fonte: Zaha Hadid®®

18 Disponivel em: <http://www.alessi.com/en/products/detail/wa09-hot-it-electric-kettle> Acesso em:
margo de 2015.
1% Disponivel em: <http://www.zaha-hadid.com/design/mesa-table/> Acesso em: marco de 2015.
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Configuragdo natural: quando remete a principios bioldgicos (bidnica) e
associagcOes naturais. Ndo se baseia apensar em uma percep¢ao visual, mas em todo
o espectro de percepcdo: sensacdo de quente ou frio, odores, impressdes tateis e
audicdo (Figura 24).

Figura 24 — Porta azeite (Marta Sansoni/Alessi)

Fonte: Alessi?®

Durante o processo de design, o designer precisa imaginar a forma final. Ele deve
ser capaz de antecipar as propriedades que serdo necessarias para atender a funcdo do
produto e, ao mesmo tempo, como essas propriedades podem ser aplicadas fisicamente.
Portanto, antes da fabricacdo de um produto ou artefato, é necessaria uma pré-
visualizacdo, seja como uma imagem mental do projetista, ou na forma de esbogos e
desenhos técnicos com instrucdes para a fabricacdo (MULLER, 2001).

O processo de criagdo de formas no processo de design possui uma peculiaridade,
pois nas metodologias do design a criacdo de formas envolve em grande parte a conversao
de imagens mentais em desenhos em papel, ou em qualquer outra forma observavel. Com
isso, o processo de geragcao de formas é tratado, basicamente, no ambito da producao de
sketches (MULLER, 2001). Dentre os principais autores de métodos para o processo de
design, a geracdo de formas estd baseada na aplicacdo de métodos para o estimulo do
pensamento criativo e na utilizacdo de estimulos visuais e sentenciais (BAXTER, 2000;

LOBACH, 2001; BACK et al., 2008; ULRICH; EPPINGER, 2008).

20 Disponivel em: <http://www.alessi.com/en/products/detail/msa32-fior-d-olio-olive-oil-taster-with-
pourer> Acesso em: marc¢o de 2015.
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Os desenhos a mao livre sdo utilizados para registrar ideias, conceitos e para
explorar rapidamente alternativas para o projeto. Os sketches auxiliam os designers no
desenvolvimento de varias caracteristicas das ideias de design, como a forma e a
configuracgdo. Os sketches podem ser considerados como uma ferramenta de baixo custo,
rapida e flexivel (PRATS et al., 2009).

Os sketches sdo a representacao de formas geradas através da imaginagao. Porém,
os designers também utilizam esses esbogos para estimular a geracdo de imagens em suas
mentes. Com isso, os sketches precedem a imaginagdo e ajudam a gerar ideias. Esse tipo
de sketch reflete o pensamento visual. (GOLDSCHMIDT, 1994).

Na Figura 25, observa-se o exemplo do Juicy Salif, espremedor de limd&es, do
designer Philippe Starck. A imagem da esquerda apresenta alguns dos esbogos do designer
para a criacdo da forma do espremedor e, ao lado, estd a imagem do produto final. O
espremedor, apesar de muito conhecido, recebeu muitas criticas, as quais em sua maioria
se referiam ao seu mau funcionamento. Starck, perante as criticas, ressaltou que a forma
do objeto foi pensada para atender muito mais as fungées simbdlicas que ela representa,
do que a sua funcgdo pratica. E isso é observado na maneira como muitos usuarios reagem
perante a esse produto, que muitas vezes é adquirido e exposto como uma obra de arte

(LLOYD; SNELDERS, 2003; PRATS et al., 2009).

Figura 25 - Esbocos originais para a criagdo do Juicy Salif espremedor de limGes, de Philippe Starck.

Fonte: Adaptado de Lloyd e Snelders (2003).
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2.3.5.1.1 Gestalt

Diversos estudos foram feitos no ambito da formalidade estética (também se utiliza
cientificamente o termo “estética formal”) e da configuragdo dos produtos, dentre eles a
psicologia da Gestalt (BURDEK, 2006). A teoria da Gestalt ¢ muito importante nos estudos
da teoria da forma e nos estudos da percepgao e da comunicagdao humana. Configurar e
moldar a aparéncia real de um produto envolve todas as varidveis que definem este
produto em particular, a sua forma geral, sua funcionalidade interna, sua interface e assim
por diante (HALLNAS, 2011). Christian Von Ehrenfels é considerado o fundador da
psicologia da Gestalt com a publicacdo “Sobre as qualidades da configuracdo”, de 1890. Ele
exerceu uma grande influéncia sobre os psicélogos da Gestalt: David Katz, Max
Wertheimer, Wolfgang Kohler e Kurt Koffka. Apesar de importantes estudos da psicologia
da Gestalt terem sido realizados no inicio do século XX, somente mais tarde, por volta dos
anos 1960, eles adquiriram um significado para o design (BURDEK, 2006; GOMES FILHO,
2009).

Os estudiosos da Gestalt e da percepgao descreveram em suas publicagdes mais de
100 leis da Gestalt. Através dessas leis, foi estabelecido um suporte sensivel e racional para
permitir e facilitar a articulagdo interpretativa e analitica da forma de um objeto. A
percepc¢do se constrdi a partir das partes, como um todo. No design, as leis auxiliam
principalmente na construcdo da formalidade estética e na funcdo informacional dos
produtos (BURDEK, 2006; GOMES FILHO, 2009).

Para os tedricos da Gestalt, a forma deve ser analisada como um todo, diante do
ambiente em que estd inserida e do observador. A primeira percepcdo visual ocorre na
totalidade da forma, para assim percorrer os elementos em separado. Nao se devem
ignorar os significados transmitidos na composicdo total do objeto. O sentido da visdo
capta a forma imediatamente, apreende um padrdo global. A mente humana tende a
preencher formas e estruturas incompletas relacionando-as com as formas basicas. Isso
possui explicacdo na lei bdsica da percepcdo visual da Gestalt: “qualquer padrao de
estimulo tende a ser visto de tal modo que a estrutura resultante é tao simples quanto as
condicGes dadas permitem” (ARNHEIM, 2005, p. 47).

Pode-se usar como exemplo o circulo. Ele é uma forma geométrica basica e

abstrata. Através dessa forma se pode construir “coisas” circulares. Quando um circulo é
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desenhado em um pedaco de papel, ou algum tipo de “coisa” circular é criada, a forma
abstrata estd sendo expressa em algo concreto. Aquilo que representa o circulo, em
concreto, é uma expressdao do circulo, como tal, seja um circulo perfeito gerado por
computador ou um eshogo rabiscado sobre um pedago de papel. A imagem gerada por
computador ou pelo desenho é identificada rapidamente como um circulo (HALLNAS,
2011).

As leis da Gestalt sdo generalizacbes claras das singularidades e dos modos de
funcionamento da percepgao humana. Essas leis sdo modelos de estruturas que sdo
responsaveis pela captacao total de uma situagdo. Dentre as leis encontram-se as leis da
proximidade relativa, do fechamento, da boa continuidade e da semelhanca, ou seja, sdo
principios que conferem a percepg¢do de formas claras e objetivas, a “boa forma”. Os
estimulos visuais sdo organizados de modo que os elementos se agrupem da maneira mais
simples possivel, em um todo coerente e equilibrado. Dito isso, percebe-se que as leis da
Gestalt aplicadas na configuracdo dos meios visuais levam a uma melhor perceptibilidade
das informag¢des — aumentando a velocidade de recep¢ado, de decisdao e de reagao do
observador (TSCHIMMEL, 2010).

A seguir estdo apresentadas as principais leis da Gestalt (GOMES FILHO, 2009):

Unidade: diz respeito ao conjunto de elementos que configuram o objeto, ou seja,

o préprio objeto.

Segregacao: capacidade perceptiva de separar, evidenciar, identificar, notar ou

destacar unidades.

Unificagdo: ocorre quando principios de harmonia, equilibrio visual e coeréncia do

estilo formal estdo presentes em um objeto ou composicao.

Fechamento: caracteristicas espaciais da forma que dao a sensac¢ao de fechamento
visual. Ocorre por meio do agrupamento de elementos de maneira que constitua

uma figura mais fechada ou mais completa.

Continuidade: impressao visual originado por elementos de configuragdes que

apresentam sequéncias ou fluidez de formas.
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Proximidade e/ou Semelhanca: elementos que por meio da sua organizacdo
colaboram para a unificagao formal. A proximidade e a semelhanca sao fatores que
muitas vezes agem mutuamente, tanto para unificar a forma como para formas

unidades.

Pregnancia da forma: lei bdsica da percepcao visual da Gestalt. “As forcas de
organizagao da forma tendem a se dirigir tanto quanto o permitam as condigdes

dadas, no sentido da harmonia e equilibrio visual” (GOMES FILHO, 2009, p.36).

2.3.5.1 Diferencial semdéntico

A escala de Diferencial Semantico foi desenvolvida por Osgood, Suci e Tannenbaum nos
anos de 1950, na Universidade de Illinois, como uma técnica para medir o significado. A
técnica de medicdo de significado foi construida por meio de estudos sobre teorias de
aprendizagem e modelos de mensuracao (OSGOOD, 1961; PASQUALI, 2010).

O diferencial semantico tornou-se amplamente utilizado em muitas areas do
conhecimento. No design, essa técnica é aplicada para medir os valores conotativos dos
servicos, produtos e imagens. Quando se refere a dimensdo semantica de um produto, o
que interessa sdo os valores conotativos (QUARANTE, 1992 apud DIAS, 2009). Os individuos
possuem diferentes impressées sobre um mesmo produto. Porém, para um determinado
grupo, pode existir um conjunto de qualificativos, que expressam a ideia do produto. Ao
observar um automovel esportivo, por exemplo, um grupo homogéneo associa adjetivos
qualitativos, como “velocidade, liberdade, dinamico” em maior nimero do que adjetivos
do tipo “estatico, lento, silencioso” (DIAS, 2009).

Para as investigacbes da percep¢dao da forma de um produto pelos usudrios, o
diferencial semantico é um dos procedimentos mais utilizados. A técnica também é
aplicada para estudos de diferentes aspectos da forma do produto, como estilos, cores,
texturas e outros atributos do produto. Para sua aplicacdo, a percepc¢ao do individuo sobre
as formas do produto pode ser quantificada em um escala Likert (HSU; CHUANG; CHANG,
2000). Devem-se definir os conceitos a serem avaliados e descrevé-los por meio de
adjetivos. O conceito pode ser expresso por imagens, frases ou um artefato fisico. As
escalas semanticas para a avaliacdo do conceito podem variar de 1 a 5, 7 ou 9 pontos. As

escalas sdo compostas por adjetivos (ou descritores) bipolares, que expressem uma mesma
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dimensao, como, por exemplo: bom - mau; completo - incompleto; simétrico - assimétrico;
complexo — simples; opaco — transparente. Para a avaliagdo, os participantes devem
assinalar a posicdo que mais se aproxima com as suas impressdes perante o conceito.
(OSGOOD, 1961; PASQUALI, 2010).

A técnica de diferencial semantico se destaca pela sua flexibilidade de aplicacdo e
facilidade de uso, pois pode ser estruturada de acordo com os objetivos do projeto. Os
resultados expostos por meio de perfis (comparativos, individuais e coletivos) e de mapas
perceptuais auxiliam na compreensdo e na comunicagao dos resultados. O ponto negativo
¢é a selecao dos adjetivos bipolares apropriados e significativos para determinado projeto.
Para isso, é fundamental a colaboracdo de especialistas e representantes do publico-alvo

durante a elaboracgdo das escalas (DIAS, 2009).

2.4 CONSIDERAGOES SOBRE O CAPITULO

O primeiro tépico da fundamentacdo teérico-metodoldgica, “Processo de desenvolvimento
de produtos”, ressaltou a importancia de um processo colaborativo com os usudrios
durante o processo de projeto. Com a mudanga de paradigma no design, ndo se pode mais
falar em projeto sem pensar nas necessidades do usudrio e no seu papel no PDP (BAXTER,
2000; BURDEK, 2006; KRIPPENDORFF, 2006; ULRICH; EPPINGER, 2008; BACK et al.; 2008;
KUMAR, 2012) O design, que antes era centrado na tecnologia, passa a ser centrado no
usuario (KRIPPENDORFF, 2006).

Identificou-se a relevancia das fases do projeto informacional e do projeto
conceitual para a pesquisa, pois s3ao nelas que ocorre o processo de transposicao de
requisitos de projeto em atributos do produto. Durante o PDP a criatividade é fundamental
para o alcance de resultados satisfatérios ao final do processo (BAXTER, 2000). Baxter
(2000) enfatiza que todo o PDP é criativo, porém é no projeto conceitual que se concentra
0 processo criativo do design.

O segundo topico, “Criatividade e design” possibilitou a compreensdo da
criatividade como parte fundamental em todo o processo de projeto. O processo criativo é
apoiado por diversas técnicas para o estimulo do pensamento criativo na etapa de geracao
de ideias e concepgbes. O estudo das técnicas para o estimulo do pensamento criativo foi

fundamental, visto que um dos objetivos da pesquisa é a selecdo e organizacdo dessas
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técnicas para auxiliar na sistematizacdo do processo de transposicdo dos requisitos
estéticos e simbdlicos de projeto em atributos do produto.

O terceiro tépico, “Semidtica e design”, abordou estudos que se relacionam com o
campo disciplinar que delimita a pesquisa. Esses estudos forneceram embasamento para
compreender o processo de significacdo, bem como as questdes relativas a funcao
comunicativa e a configuragdo dos produtos. A fundamentac¢do tedrico-metodoldgica
contribuiu para a compreensdao dos principais conceitos envolvidos no processo de
transposicao de requisitos de projeto em atributos do produto, que apoiam a metodologia

da pesquisa e o desenvolvimento do trabalho.
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Capitulo 3
METODOLOGIA DA PESQUISA

No presente capitulo, sdo apresentados os procedimentos metodoldgicos utilizados para o
delineamento, as etapas e o desenvolvimento da pesquisa, visando expor a organizacdo e
sistematizacao do trabalho. A pesquisa é um procedimento sistematico cujo objetivo é
proporcionar a busca de respostas aos problemas cientificos. Através dos conhecimentos
disponiveis e da utilizacdo de métodos, técnicas e outros meios a pesquisa é delineada e
desenvolvida. O método é esse conjunto de procedimentos intelectuais e técnicos que
permitem alcancar os objetivos do trabalho, tracando o caminho a ser seguido, detectando
os erros e auxiliando nas decisdes do pesquisador (GIL, 2002; MARCONI; LAKATQS, 2003;
GIL, 2008).

3.1 CARACTERIZAGAO DA PESQUISA

Com base nos objetivos, as pesquisas podem ser classificadas em trés grandes grupos:
exploratdrias, descritivas e explicativas. O presente trabalho se caracteriza como uma
pesquisa exploratdria. A pesquisa exploratdria objetiva proporcionar maior familiaridade
com o problema, através do desenvolvimento, esclarecimento e modificacao de conceitos
e ideias, a fim de tornd-lo mais explicito. Seu planejamento é bastante flexivel de modo que
possibilite a consideracdo de aspectos variados relativos ao fendmeno estudado (GIL, 2002;
GIL, 2008).

Os procedimentos adotados para a exploracao do problema é o levantamento
bibliografico e coleta de dados através da aplicacdo do método Delphi com especialistas e
de pesquisa documental.

Quanto a natureza, a pesquisa se classifica como aplicada. A pesquisa aplicada tem
por objetivo a geracdo de conhecimentos para a aplicacdo pratica, dirigidos a solucdo do
problema de pesquisa (PRODANOV; FREITAS, 2013).

A abordagem utilizada é qualitativa. Os aspectos essenciais da pesquisa qualitativa
sdo: apropriacdo de métodos e teorias; andlise de diferentes perspectivas; reflexao por
parte do pesquisador durante o processo de pesquisa, como parte da producdo do

conhecimento; variedade de abordagens e métodos utilizados (FLICK, 2009). Na coleta de
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dados da pesquisa qualitativa, o pesquisador é o elemento principal e seu ambiente é a
principal fonte de coleta. A analise é predominantemente indutiva (pelo pesquisador) e

nao utiliza técnicas e métodos estatisticos (PRODANOV; FREITAS, 2013).

3.2 DELINEAMENTO DA PESQUISA

Para definicdo do delineamento da pesquisa é necessdrio confrontar a visdo tedrica do
problema e os dados da realidade. Esse delineamento se refere ao planejamento da
pesquisa, envolvendo tanto a diagramacdo quanto as coletas, andlises e interpretacdo dos
dados (GIL, 2008). A pesquisa é delineada de acordo com os procedimentos metodoldgicos
adotados para a consecucdo dos objetivos especificos, sendo o objetivo geral desta
pesquisa a proposi¢cdao de uma estrutura sistematizada para o processo de transposi¢ao dos
requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto, durante o
processo criativo no PDP. O Quadro 1 apresenta as etapas da pesquisa: revisao
bibliografica, sistematizacdo, método Delphi e proposicao.

Quadro 1 - Desenho da pesquisa.

Revisao bibliografica

Sistematizacao Método Delphi

Identificacao das etapas do Método Delphi: 12 Rodada. « Estrutura sistematizada final.
processo transposicao de , : 5
requisitos em atributos. Refinamento da estrutura - Discussao dos resultados.

o sistematizada.
grrgﬁg]'izn%%?o i gsiTuitr Verificac@o da aplicabilidade:

Pesquisa documental e
Apresentacdo da estrutura  Aplicacao.

preliminar. Método Delphi: 2% Rodada.

Fonte: Elaborado pela autora.

O trabalho se iniciou com a revisdo bibliografica, que acompanhou todo o
desenvolvimento da pesquisa. Ap6s, foi realizada a etapa de sistematizacdo, a aplicacdo do

Método Delphi em duas rodadas com especialistas e a proposicao final da pesquisa.
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3.2.1 Revisao bibliografica

A revisdo bibliografica se constitui na coleta de dados a partir de material ja elaborado,
principalmente livros e artigos cientificos. Esse tipo de pesquisa permite ao pesquisador a
cobertura de uma gama mais ampla de fen6menos do que aquela que poderia pesquisar
diretamente (GIL, 2008). Conforme apresentado no Quadro 1, a revisao bibliografica esteve
presente em toda a pesquisa, dando subsidio para a realizacdo das demais etapas. As
leituras se concentraram em livros e artigos de periddicos nacionais e internacionais.

O Quadro 2 apresenta o quadro tedrico da pesquisa, com os principais autores dos
trés eixos temadticos abordados: Processo de desenvolvimento de produtos (PDP),

Criatividade e Design, Semidtica e Design.

Quadro 2 - Quadro tedrico da pesquisa.

Processo de

Desenvolvimento de Criatividade e Design Semidtica e Design
Produtos
Lobach (2001); Tschimmel (2010); Muller (2001);
Krippendorff (1990; 2006);  Alencar e Fleith (2003); Santaella (2000);
Baxter (2000); Sternberg (2006); Eco (2002; 2010);
Blirdek (2006); Kneller (1978); Morris (1985);
Tschimmel (2010); Ostrower (2010); Niemeyer (2003);
Bonsiepe (1984; 2012); Henessey e Amabile (2010); Krippendorff (1992);
Simon (1996); Cross (1982; 1997); Krippendorff e Butter
Dorst e Dijkhuis (1995); Crilly (2010); (1984);
Back et al. (2008); Friedman (2000); Hjelm (2002);
Ulrich e Eppinger (2008); Dorst e Cross (2001); Brito (2004);
Pahl e Beitz (1996); Lutters (2014); Medeiros (2005);
Rozenfeld et al. (2006); Markman e Wood (2009); Erlhoff e Marshall (2008);
Kumar (2012); De Bono (1994); Tonkinwise (2011);
Cardoso (2012); Dorst (2011); Folkman (2010);
Gomes Filho (2009). Goldschmidt (2013); Dondis (2007);
Lépez-Mesa et al. (2011); Crilly; Moutrie; Clarkson
Edwards; Fadzli; Setchi (2004);
(2009); Gentner et al. (2013);
Garner e Mcdonagh-Phillip Desmet e Hekkert (2007);
(2001). Osgood (1961).

Fonte: Elabora pela autora.
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Os estudos sobre o PDP auxiliaram para a identificacao das fases que ocorrem o
processo de transposicdao dos requisitos de projeto em atributos do produto: projeto
informacional e projeto conceitual. Esta etapa também propiciou uma compreensao das
relagdes da criatividade e do design, bem como do pensamento e do processo criativo. Foi
possivel por meio da revisdo bibliografica estabelecer os critérios utilizados para a selecao
das técnicas para o estimulo da criatividade que auxiliaram na sistematiza¢do do processo
de transposicao.

Os estudos a respeito da semidtica e do design deram subsidios para a compreensao
do processo de comunicagao do design e da semantica do produto. Nesse tépico também
foi identificada a importancia da participacdo do usuario no processo de transposicdo dos
requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto, visto que os
aspectos estéticos e simbdlicos do produto sdo percebidos através da experiéncia sensorial
do usudrio durante o uso.

Cada etapa da pesquisa influenciou diretamente na outra, havendo um
encadeamento das agdes. A seguir estdo apresentadas as demais etapas, com todos os

procedimentos adotados para a consecucao dos objetivos da pesquisa.

3.2.2 Sistematizacao

A sistematizacdo do processo de transposicdo de requisitos estéticos e simbdlicos de
projeto em atributos formais do produto foi dividida em trés etapas. A primeira etapa
consistiu na identificacdo das fases das metodologias do design que contemplam esse
processo. Para isso, as metodologias de Baxter (2000), Lobach (2001), Back et al. (2008) e
Ulrich e Eppinger (2008) foram desdobradas. Apds a identificacdo das fases das
metodologias, foram determinadas as fases que envolvem o processo de transposicao de
requisitos de projeto em atributos formais do produto. Em seguida, o projeto informacional
e o projeto conceitual foram desdobrados em etapas para auxiliar na elaboragdo do
modelo base. Esse modelo para a estrutura sistematizada foi organizado por meio de
analogia, com foco nos requisitos estéticos e simbdlicos de projeto e na geracdo de formas
para o produto.

Em seguida foi feita a organizacdo da estrutura preliminar. Para a organizacdo da

estrutura preliminar, foram selecionadas técnicas para o estimulo da criatividade. Foram
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estabelecidos critérios para a selecdo das técnicas, em busca de uma estrutura que auxilie
na sistematizagdo do processo de transposicdo dos requisitos estéticos e simbdlicos de
projeto em atributos formais do produto.
A partir da revisdo bibliografica, foi possivel identificar as varidveis importantes para
o processo: Imagem — Complexidade — Forma. A variavel “imagem” foi estabelecida de
acordo com diversos autores (ECKERT; STACEY, 2000; BAXTER, 2000; MULLER, 2001;
GARNER, MCDONAGH-PHILLIP, 2001; BURDEK, 2006) que destacam a utilizagdo de imagens
para a representacdao dos requisitos estéticos e simbdlicos de projeto. As técnicas que
utilizam imagens sdo consideradas técnicas de visualizagdo, e tornam-se essenciais visto
que as descricdes verbais s3o insuficientes para a configuracdo dos produtos (BURDEK,
2006). A variavel “complexidade” se refere a configuracdo dos produtos industriais
contemporaneos que se afastam da nocdo de “ordem” na configuracdo (MUNARI, 1997;
LOBACH, 2001; MULLER, 2001; GOMES FILHO, 2006). Essa complexidade se relaciona as
diversas mensagens que o produto transmite ao usuario além da sua fungdo pratica. A
variavel “forma” se refere as questdes de configuracdo referentes a constituicdo da forma
do produto, delimitacdo desta pesquisa.
Sendo assim, o desdobramento dessas trés varidveis resultou nos seguintes critérios:
i Técnicas que utilizam recurso visual — esquemas, imagens, desenhos.
ii. Técnicas que tratem de problemas complexos — que atendam mais de uma
varidvel do projeto, para além das questdes praticas, como as fungdes
simbdlicas e estéticas do produto.

iii. Técnicas utilizadas para auxiliar na geracdo de formas.

As técnicas selecionadas foram organizadas dentro das fases propostas da estrutura
preliminar, as quais foram desenvolvidas de acordo com o modelo base. A nomenclatura
das fases foi elaborada de acordo com os objetivos de cada fase. As técnicas para o estimulo
da criatividade foram inseridas ao longo da estrutura visando apoiar a consecu¢ao dos
objetivos.

Além das técnicas selecionadas por meio dos trés critérios explicitados acima,
também foram inseridas técnicas com base na afirmacdo de Lopez-Mesa et al. (2011) a
respeito dos estimulos visuais e estimulos sentenciais. A combinacdo de diferentes

estimulos exerce um efeito importante na atividade do design. Os estimulos sentenciais
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favorecem o refinamento de solugdes, enquanto que os estimulos com imagens,
relacionadas com a forma e a fun¢do do objeto a ser projetado, favorece a geragao de
diversas solu¢des parciais (LOPEZ-MESA et al. 2011). Foi inserida também uma técnica para
possibilitar a participagdo do usudrio durante o processo de transposi¢cao, com base nas
afirmacgbes de Muller (2001), Vihma (2003), Norman (2004), Krippendorff (1989; 2006),
Ulrich e Eppinger (2008) e Cardoso (2012). Os autores ressaltam que ao se tratar de
requisitos estéticos e simbdlicos é indispensavel um processo colaborativo com os usudrios
do produto.

Para a apresentacao das fases da estrutura preliminar, elas foram descritas com as
suas respectivas técnicas de apoio, as justificativas, as questdes norteadoras e os

resultados esperados.

3.2.3 Método Delphi

Para este estudo, o método Delphi foi escolhido principalmente por ser um método que
trabalhada com a opinido de especialistas e que visa alcangar o consenso a respeito de
determinado tema. O método Delphi trata-se de um questionario interativo que circula por
um grupo de especialistas, preservando o anonimato dos participantes. O anonimato e a
auséncia de encontro fisico garantem a reducao da influéncia de fatores psicoldgicos, como
os efeitos da persuasdo, a resisténcia em abandonar posicdes assumidas e o
prevalecimento de grupos majoritarios em detrimento as opinides minoritarias. (WRIGHT;
GIOVINAZZO, 2000).

A primeira etapa do método consiste na sele¢do dos especialistas. Foram
selecionados professores das disciplinas de projeto da UFRGS. Foram aplicadas duas
rodadas de perguntas. O método é aplicado em duas rodadas e tem como principais
objetivos:

e Avaliar a estrutura sistematizada;

e Prospectar a aplicacdo da estrutura sistematizada nas praticas de projeto;

e Coletar opiniOes a respeito da proposicao desta pesquisa.

O questionario da primeira rodada (Apéndice C) e o Termo de consentimento livre
e esclarecido (Apéndice A) para a participacdo no método Delphi foram encaminhados para

10 especialistas por e-mail. Porém, somente cinco especialistas retornaram as respostas.
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Dentre os participantes da primeira rodada, dois sdo doutores e trés possuem a titulacao
de mestre. Os doutores participantes integram a equipe de professores da criagdo dos
cursos de graduacdo e pds-graduacdo (Mestrado e Doutorado) em Design da UFRGS. Na

Tabela 1, esta apresentado o perfil dos especialistas participantes da primeira rodada.

Tabela 1 - Perfil dos especialistas da primeira rodada do método Delphi.

Especialista 1 Mestre Design Design para mobilidade
. Arquitetura e . . .
Especialista 2 Mestre i ) Design grafico ambiental

Urbanismo
E i Design | i
Especialista 3 Doutor pg.enharla es!gn nstruaon.‘il €
Civil Design de Interacao
. Metodologi roj ,
) Engenharia gla' d¢'a projetos
Especialista 4 Doutor A Processos criativos e
Mecanica . .
Design Virtual
Especialista 5 Mestre Design Design de Embalagem

Fonte: Elaborado pela autora.

A primeira rodada da aplicacdo é composta de treze perguntas abertas, divididas
em dois blocos. O “Bloco A” possui nove perguntas a respeito das fases, objetivos e
resultados da estrutura sistematizada, enquanto o “Bloco B” é composto por quatro
perguntas a respeito da aplicacdo da estrutura no processo de design. A estrutura foi
organizada em uma tabela resumo, contendo as especificacdes de cada fase e os objetivos
gerais. A tabela foi entregue em um arquivo com todas as informacgdes pertinentes para a
aplicacdo e com as perguntas da rodada (Apéndice C).

Foi feita uma andlise qualitativa dos dados da primeira rodada do método Delphi.
Apds a leitura e observacdo das respostas, as mesmas foram grifadas separadamente de
acordo com o conteldo: “positivo” para as respostas que concordaram totalmente com a
estrutura apresentada e “sugestdes” para os apontamentos realizados pelos especialistas.
Ndo houve respostas negativas. Todos os especialistas ofereceram sugestdes para os
pontos que consideraram fracos ou mal detalhados. As respostas da primeira rodada estao
disponiveis no Apéndice D, e a analise das respostas, separacao do conteddo em “positivo”
e “sugestbes”, esta disponivel no Apéndice E.

Apds a andlise das respostas da primeira rodada, foi feito um refinamento na
estrutura sistematizada, por meio das sugestdes dos especialistas. Posteriormente, foi
realizada a verificacdo da aplicabilidade da estrutura. Para isso, foi feita uma pesquisa

documental com quatro relatdrios de projeto da disciplina de Design de Embalagem |l da
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UFRGS. Os relatorios foram disponibilizados pela Professora Mestre Priscila Zavadil Pereira.
Os relatérios foram analisados quanto as técnicas utilizadas durante o processo e quanto a
definicdo dos requisitos do projeto. Foi selecionado um relatdrio para servir como base na
aplicacdo da estrutura sistematizada. Os alunos autores do relatério selecionado assinaram
um termo (Apéndice B) autorizando a utilizacdo das informacdes do projeto na pesquisa. A
aplicacgao foi feita pela autora com base nos requisitos de projeto do relatério selecionado.

Apds a primeira rodada do método Delphi, o refinamento da estrutura e a
verificagcao da aplicabilidade, foi realizada a aplicagdao da segunda rodada. O objetivo da
segunda rodada é a consolida¢do da estrutura sistematizada perante os especialistas
participantes. Para isso, todas as informacodes referentes a estrutura foram organizadas em
um Manual de Aplicacdo (12 Edicdo), o qual foi encaminhando por e-mail aos cinco
especialistas que participaram da primeira rodada. Junto ao manual, foi enviado o
feedback, com as respostas da primeira rodada e as a¢Oes realizadas para o refinamento
da estrutura, para conhecimento dos especialistas, assim como as perguntas da segunda
rodada (Apéndice F).

As perguntas da segunda rodada do método Delphi foram divididas em dois blocos.
O “Bloco A” é composto de quatro questGes abertas a respeito dos objetivos, diretrizes e
aplicacdo da estrutura. O “Bloco B” é composto de trés questdes abertas a respeito da
organizacdo das informacdes, diagramacdo e uso do Manual de Aplicacdo. Dos cinco
participantes da primeira rodada, quatro responderem as perguntas da segunda rodada.
Desses, dois sao doutores e dois possuem o titulo de mestre. A Tabela 2 apresenta o perfil

dos especialistas da segunda rodada do método Delphi.

Tabela 2 - Perfil dos especialistas da segunda rodada do método Delphi.

Especialista 1 Mestre Design Design para mobilidade
. Arquitetura e . . .
Especialista 2 Mestre d ) Design grafico ambiental

Urbanismo
" Engenharia Design Instrucional e
Especialista 3 Doutor . g .g ~
Civil Design de Interacao
. Metodologia de projetos,
. Engenharia 8l L proJ
Especialista 4 Doutor . Processos criativos e
Mecanica

Design Virtual

Fonte: Elaborado pela autora.
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Na segunda rodada foi feita uma andlise qualitativa dos dados. As respostas foram
organizadas em uma tabela, disponivel no Apéndice G. Para cada questdo, foram
determinadas as ag¢Oes para o refinamento final, de acordo com as respostas dos

especialistas. Ao final foram determinadas oito a¢des para o refinamento da estrutura.

3.2.4 Proposigao

A proposigao da estrutura sistematizada é feita a partir da andlise dos dados provenientes
do método Delphi com especialistas e da verificacdo da aplicabilidade da estrutura. Por
meio dos resultados obtidos com as andlises e a triangulacdo dos dados é possivel
identificar os aspectos que devem ser aprimorados no desenvolvimento da proposi¢ao final
da pesquisa.

Ao final, as etapas da estrutura sdo explicitadas em uma estrutura de aplicacdo. Essa
estrutura objetiva ser um documento de referéncia para estudantes e profissionais do
design que queiram se familiarizar com a tematica, bem como auxiliar na etapa de geracao
de concepgdes do processo de projeto.

Apds a conclusdo de todas as etapas metodolégicas da pesquisa, a finalizacdo foi
feita com a discussdo dos resultados obtidos e dos objetivos alcangados da pesquisa e com
a avaliagdo da experiéncia. Também foram feitas sugestées para a continuidade da

pesquisa e futuros trabalhos a respeito da tematica.
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Capitulo 4
RESULTADOS E ANALISE DOS DADOS

Este capitulo descreve os resultados alcangados com a pesquisa. O capitulo foi dividido em
etapas, nas quais estdo explicitados os procedimentos adotados e os resultados obtidos.
Ao final do capitulo, é apresentada uma estrutura sistematizada para auxiliar no processo
de transposicdo de requisitos estéticos e simbdélicos de projeto em atributos formais do

produto.

4.1 SISTEMATIZACAO DO PROCESSO DE TRANSPOSICAO

A sistematizacdo do processo de transposicdo em seis etapas, as quais estao descritas nesse
tépico. A primeira etapa consistiu na identificacdo das fases das metodologias do design.
Em seguida foi feita a organizacdo da estrutura preliminar e a aplicagdo da primeira rodada
do Método Delphi. Com os resultados da primeira rodada do Método Delphi, a estrutura
foi refinada. Apds, foi realizada a verificacdo da aplicabilidade da estrutura por meio das
informagdes de um relatério de projeto selecionado. Posteriormente, a estrutura foi
organizada em um manual e feita a aplicacdo da segunda rodada do Método Delphi. A
partir dos resultados da segunda rodada, foi realizado o refinamento final e apresentada a

proposicdo desta pesquisa.

4.1.1 Identificagao das fases das metodologias do design

A identificacdo das fases das metodologias do design foi realizada por meio da pesquisa
bibliografica. Para isso, foram utilizadas as metodologias indicadas por Baxter (2000),
Lobach (2001), Back et al. (2008) e Ulrich e Eppinger (2008). Essa identificacdo objetivou
levantar as fases que envolvem o processo para a transposicao de requisitos estéticos e
simbdlicos de projeto em atributos formais do produto. Primeiramente, foram
identificadas as etapas que compdem as metodologias, conforme esta apresentado na

Figura 26.
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Figura 26 — Fases das metodologias de projeto.
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Apds a identificacdo das fases das metodologias, foram determinadas as fases que

envolvem o processo de transposicdo de requisitos de projeto em atributos formais do

produto. Na Figura 27 estdo apresentadas em destaque as fases envolvidas no processo.

Figura 27 — Fases que envolvem o processo de transposi¢ao de requisitos de projeto em atributos do
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Conforme explicitado no tdpico 2.1.2 do capitulo 2, as fases que contemplam o
processo de transposicao de requisitos em atributos sdo o Projeto Informacional e o
Projeto Conceitual. Foi adotada a nomenclatura aplicada por Back et al. (2008), pois apesar
dos diferentes termos utilizados pelos autores, as fases se assemelham em suas tarefas. As
fases “Especificacdo do projeto” de Baxter (2000), “Anadlise do problema” de Lébach (2001),
“Identificar as necessidades dos usuarios” e “Estabelecer as especificagcdes” de Ulrich e
Eppinger (2008), equivalem ao Projeto Informacional proposto por Back et al. (2008).
Enquanto as fases “Projeto Conceitual” de Baxter (2000), “Gera¢ao de alternativas” e
“Avaliacdo das alternativas” de Lébach (2001), “Gerar conceitos” e “Selecionar conceitos”
de Ulrich e Eppinger (2008), equivalem ao Projeto Conceitual de Back et al. (2008).

O projeto informacional e o projeto conceitual foram desdobrados em etapas de
acordo com os autores (BAXTER, 2000; LOBACH, 2001; BACK et al., 2008; ULRICH;
EPPINGER, 2008), para auxiliar na fase seguinte do desenvolvimento. Na Figura 28 podem
ser observadas as etapas do projeto informacional e do projeto conceitual que englobam
o processo de transposi¢ao de requisitos de projeto em atributos do produto, que servirdo
para a geracdao do modelo base para a organizacdo da estrutura sistematizada do processo
de transposicdo. Essas etapas envolvem coletar informagdes dos usudrios e transforma-las
em requisitos dos usuarios e em requisitos de projeto. Em seguida, devem ser
determinadas as especificacbes de projeto e partir para a geracdo e selecdo das

concepgoes.

Figura 28 — Desdobramento das etapas do Projeto Informacional e Projeto Conceitual.

GERAGAO DE SELEGAO DE
CoNcePgOES / CONCEPGOES

PrROJETO CONCEITUAL

Fonte: Elaborado pela autora.

Com o desdobramento das etapas do projeto informacional e do projeto conceitual,
€ possivel adaptd-las com o foco desta pesquisa, que sdo os requisitos estéticos e
simbdlicos de projeto e a criagcdo de formas para o produto. Foram geradas novas etapas,
por meio de analogias com o foco da pesquisa, criando um modelo base para o processo
de transposicdo de requisitos em atributos formais. Os requisitos de projeto se delimitam

aos requisitos estéticos e simbdlicos, as especificacbes do projeto se delimitam as
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especificacdes da forma do produto, a geracao de concepgdes passa a focar na geracdo de
formas, assim como o processo de selecdo foca nas melhores formas para o produto. A
Figura 29 apresenta o modelo base organizado por meio da relacdo com as etapas

apresentadas na Figura 28.

Figura 29 — Organizagdo do modelo base

INFORMAGOES INFORMAGOES
DOs USUARIOS DOs USUARIOS

REQUISITOS REQUISITOS
pos UsuARIOS pos USUARIOS
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ESPECIFICAGOES ESPECIFICAGOES
DE PROJETO DA FORMA DO PRODUTO

GERAGAO DE GERAGAO DE
CONCEPGOES FORMAS

SELEGAO DE SELEGAO DAS
CONCEPGOES FORMAS

Fonte: Elaborado pela autora.

4.1.2 Organizacao da estrutura preliminar

Para a organizagdo da estrutura preliminar, foram selecionados métodos e técnicas para o
estimulo da criatividade. Esses métodos e técnicas foram escolhidos com base nos critérios
Imagem, Complexidade e Forma, que estdo explicitados nos capitulos 2 e 3. Foram
selecionados quatro métodos e técnicas principais: Analogias, Mapa Mental, Brainstorming

visual e Painel Semantico. Esses métodos e técnicas foram organizados dentro das fases
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propostas da estrutura, as quais foram elaboradas de acordo com o modelo base
apresentado na Figura 29.

A estrutura foi dividida em cinco fases: "ldentificar", "Representar”, "Relacionar",
"Gerar" e "Selecionar". A nomenclatura das fases foi elaborada de acordo com os objetivos
de cada fase. As técnicas para o estimulo da criatividade foram inseridas ao longo das fases
visando apoiar a consecuc¢do dos objetivos. As técnicas Painel Semantico e Mapa Mental
fazem parte da fase “Relacionar”, assim como o Brainstorming visual esta inserido na fase
“Gerar”. Durante a organizagao da estrutura, foi observado que a técnica Analogias serve
de apoio para todas as fases. Com base na revisdo de literatura, optou-se pela insergao de
outras técnicas de apoio a estrutura criativa: Brainstorming, MESCRAI e Escala de
diferencial semantico.

A Figura 30 apresenta o esquema geral de organizacdo das fases da estrutura
preliminar. A seguir estdao descritas como devem ser compreendidas as relagdes entre as
entradas e saidas de cada fase. Os requisitos estéticos e simbdlicos devem ser identificados
por meio das informacdes do projeto e das informagdes coletadas com os usudrios e
representados em imagens, termos e conceitos com o apoio das técnicas Brainstorming e
Analogias. Posteriormente, essas imagens, termos e conceitos devem ser organizados e
relacionados através da aplicacdo das técnicas do Mapa Mental e Painel Semantico,
pretendendo a elaboracdo de um Painel de referéncias com estimulos visuais e sentenciais.
Por meio desse Painel de referéncias, devem ser geradas formas para o produto com o
apoio das técnicas Brainstorming visual e MESCRAI. Ao final, devem ser selecionadas
formas para o produto com o auxilio da técnica da Escala de diferencial semantico, aplicada

com os possiveis usuarios para o produto.
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Figura 30 — Esquema de organizac¢do das fases da estrutura preliminar.
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Fonte: Elaborado pela autora.

4.1.2.1 Estrutura preliminar

A estrutura foi organizada de maneira que possibilite a sua aplicacdo tanto por uma equipe
de projeto quanto individualmente por um designer. A estrutura ndo é limitada e deve ser
entendida como um processo dindmico, com o intuito de incitar o uso sistematico de
técnicas para o estimulo do pensamento criativo e possibilitar a geracao de alternativas de
formas para o produto. Os resultados obtidos com a aplicacdo da estrutura estdo
diretamente relacionados ao contexto em que a equipe de projeto, ou designer, estd
inserida, assim como os aspectos geograficos, culturais, politicos e econémicos envolvidos
no projeto. Nesse contexto, os resultados da estrutura sao subjetivos e ndo indicam uma

Unica solucdo para o problema de projeto, mas sim diversas alternativas para o produto.
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A estrutura preliminar possui quatro objetivos gerais: Estimular o Pensamento
Lateral através de analogias durante todas as fases, Sistematizar o processo de
transposi¢cdao dos requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos da forma do
produto, Sistematizar o uso de técnicas para o estimulo do pensamento criativo, Utilizar o
Painel Semantico como uma técnica de apoio para a geracdo de formas.

O Pensamento lateral e as Analogias convergem em um dos objetivos gerais da
estrutura devido a identificacdo da importancia de ambos para a geracdo de novos
conceitos no design e para o estimulo da criatividade (DE BONO, 1994; BAXTER, 2000;
TSCHIMMEL, 2010). O uso das analogias ao longo do processo de design também auxilia na
insercdo de novos produtos no mercado e para a comunicacdo com os usuarios (HJELM,
2002). A técnica do Painel Semantico também foi inserida nos objetivos gerais, pois, dentre
as técnicas utilizadas na estrutura, ela é a Unica que ndo possui uma sistematizagao propria.
Por isso, a estrutura também objetiva indicar etapas para a aplicagcdo do Painel Semantico.

Para a explicitacdo das fases, elas foram descritas com as suas respectivas técnicas
de apoio, as justificativas, as questdes norteadoras e os resultados esperados. A seguir, sdao
apresentadas as fases com suas especificagdes.

Fase Identificar: Esta fase objetiva identificar os requisitos estéticos e simbdlicos
de projeto por meio das informagdes dos usuarios e das funcdes do produto a ser
desenvolvido. Os requisitos estéticos e simbdlicos relacionam-se proximamente com o
usuario e, dependem do contexto social, cultural, econémico e politico que o produto esta
inserido. Esses requisitos sdo expressos geralmente de forma qualitativa, por meio de
adjetivos, termos abstratos, sensa¢bes e sentimentos. A questao norteadora da fase é:
Quais requisitos estéticos e simbdlicos o produto precisa para atender aos desejos do
usuario? A identificacdo do publico-alvo e a pesquisa com o usudrio sdo importantes para
chegar a requisitos de projeto bem delimitados, bem como a explora¢do das fungdes
globais do produto. Os resultados esperados da fase sdo requisitos estéticos e simbdlicos
de projeto expressos de forma qualitativa.

Fase Representar: Os requisitos estéticos e simbdlicos de projeto, em geral, sdo
considerados requisitos “ndo mensuraveis”. Nesse contexto, esta fase objetiva a
representacdao desses requisitos através de imagens, termos e conceitos. A questdo

norteadora da fase é: Quais termos, imagens e conceitos podem representar os requisitos
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estéticos e simbdlicos do projeto? A técnica Brainstorming serve de apoio a equipe de
projeto na gera¢dao do maior nimero de relagbes possiveis. Através do uso de diferentes
analogias a equipe deve buscar imagens, termos e conceitos que se aproximem tanto no
sentido denotativo (sentido literal) quanto no sentido conotativo (associagées simbdlicas)
dos requisitos estéticos e simbdlicos. Os resultados esperados da fase sdo imagens, termos
e conceitos que representem os requisitos estéticos e simbdlicos do projeto.

Fase Relacionar: Esta fase busca a organizacdo dos resultados gerados na fase
“Representar” e tem como objetivo gerar um Painel de Referéncias para estimular a
geracao de formas para o produto. A questao norteadora da fase é: Como organizar um
instrumento visual que auxilie na geracdo de formas para o produto, com foco nos
requisitos estéticos e simbdlicos de projeto? Por exigir um processo ciclico para a
verificacdo das decisGes tomadas, essa fase demanda um maior tempo de aplicacdo. Sao
utilizadas as técnicas de Painel Semantico e Mapa Mental. Essas técnicas foram colocadas
na mesma fase com base nas consideracbes de Lopez-Mesa et al. (2011) e Gongalves,
Cardoso e Badke-Schaub (2014) a respeito dos estimulos visuais e estimulos sentenciais.
Através da unido desses diferentes estimulos é possivel favorecer o pensamento criativo.
A fase “Relacionar” esta dividida em trés etapas:

12 Etapa da fase “Relacionar”: Deve-se elaborar um Mapa Mental com os termos e
conceitos gerados na fase anterior. Se necessario, é possivel acrescentar novos termos e
conceitos para estabelecer as conexdes.

22 Etapa da fase “Relacionar”: Elaborar um Painel Semantico com as Imagens da
fase anterior. O Painel, nesse contexto, deve ser tratado como uma técnica para auxiliar na
geracao de formas, e ndo como um horizonte visual do conceito do produto. Para isso,
indicam-se as seguintes diretrizes para a construcao do painel (BAXTER, 2000; GARNER;
MCDONAGH-PHILLIP, 2001; EDWARDS; FADZLI; SETCHI, 2009):

e Nao utilizar imagens de produtos semelhantes ao do projeto;
e Explorar diferentes formatos na organizacdo das imagens;
e Focar em imagens que estimulem a geracdo de formas;

e Atribuir significados para as imagens colocadas no painel.

32 Etapa da fase "Relacionar": O Mapa Mental e o Painel Semantico devem ser

confrontados e, caso ndo haja relacdo, o processo deve ser reavaliado e repetido. Apds essa
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avaliacdo, o Mapa Mental e o Painel Semantico devem ser combinados em Unico painel,
onde as informagdes do Mapa Mental auxiliardo na atribuicao de significado das imagens
do Painel Semantico. Ao atribuir significado as imagens do painel, evita-se que as
informacgdes se percam e que imagens aleatdrias ou literais sejam mantidas. Para essa
etapa poderdo ser utilizados diferentes recursos, tanto digitais como recortes, papéis
adesivos e outros materiais. O resultado esperado da fase “Relacionar” é um painel de
referéncias para estimular a etapa de geracdo de formas do produto.

Fase Gerar: Esta fase objetiva a gera¢do de formas usando como estimulo o painel
resultante da fase anterior. As questées norteadoras da fase sdao: Como explorar de
diferentes maneiras as imagens e conceitos colocados no painel de referéncias,
objetivando a gera¢dao de formas para o produto? Como os elementos das imagens podem
se relacionar com a forma do produto? As formas literais foram abstraidas durante o
processo de geracdo?

Nessa fase, o Brainstorming visual auxilia na geragdao do maior niumero de formas
possiveis. Também é indicada a utilizagcao da técnica MESCRAI (ou SCAMPER) - Modificar;
Eliminar; Substituir; Combinar; Rearranjar; Adaptar e Inverter - que busca, através desses
diferentes estimulos, a exploracdo do problema (BAXTER, 2000; LOPEZ-MESA et al., 2011).
Os resultados esperados da fase sdo diversos esbocos (sketches) de formas para o produto.

Fase Selecionar: Esta fase objetiva a escolha das formas mais adequadas aos
requisitos estéticos e simbdlicos do projeto para seguirem para as fases seguintes do
processo de design. A questdo norteadora da fase é: Quais formas expressam as qualidades
semanticas (significado) do produto? Indica-se uma avaliagdo conjunta da equipe para a
selecdo das formas que melhor expressam os requisitos estéticos e simbdlicos do projeto.
Apds a escolha das melhores formas, indica-se a aplicacdo de uma Escala de Diferencial
Semantico junto a um grupo de usuarios (OSGOOD, 1961; DIAS, 2009; PASQUALI, 2010).
Isso auxilia a avaliar se a intencdo da forma do produto estad de acordo com as impressdes

dos usuarios.

4.1.3 Método Delphi: Primeira rodada

Apds a organizagao da estrutura preliminar foi realizada a aplicagdo do método Delphi. O

método Delphi foi dividido em duas rodadas, a primeira para a avaliacdo da estrutura
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preliminar e a segunda para a consolidacdo da sistematizacao final. Os objetivos gerais da
aplicacdo do método Delphi, para essa pesquisa, sdo:

e Avaliar a estrutura preliminar organizada por meio da pesquisa bibliografica;

e Prospectar a aplicagdo da estrutura sistematizada nas praticas de projeto;

e Coletar opinides de especialistas a respeito da proposicdo desta pesquisa.

A primeira rodada da aplicagdo é composta de treze perguntas abertas, divididas
em dois blocos. O “Bloco A” possui nove perguntas a respeito das fases, objetivos e
resultados da estrutura, enquanto o “Bloco B” é composto por quatro perguntas a respeito
da aplicacdo da estrutura no processo de design. A estrutura foi organizada em uma tabela
resumo, contendo as especificacdes de cada fase e os objetivos gerais. A tabela foi entregue
em um arquivo com todas as informacdes pertinentes para a aplicacdo e com as perguntas
da rodada (Apéndice C).

O questionario da primeira rodada (Apéndice C) foi encaminhado para 10
especialistas por e-mail. Porém, somente cinco especialistas retornaram as respostas.
Dentre os especialistas participantes da primeira rodada, dois sdo doutores e trés possuem
a titulacdo de mestre. Os doutores participantes integram a equipe de professores da
criagdo dos cursos de graduacgdo e pds-graduacdo (Mestrado e Doutorado) em Design da

UFRGS.

4.1.3.1 Andlise dos dados da primeira rodada.

Para a analise dos dados da primeira rodada do método Delphi, foi feita uma andlise
qualitativa. Apds a leitura e observacdao das respostas, as mesmas foram grifadas
separadamente de acordo com o conteldo: “positivo” para as respostas que concordaram
totalmente com a estrutura apresentada e “sugestdes” para os apontamentos realizados
pelos especialistas. Ndo houve respostas negativas. Todos os especialistas ofereceram
sugestdes para os pontos que consideraram fracos ou mal detalhados. As respostas da
primeira rodada estdo disponiveis no Apéndice D, e a analise das respostas, separac¢ao do
conteudo em “positivo” e “sugestoes”, esta disponivel no Apéndice E.

A andlise das sugestOes propostas pelos especialistas foi priorizada (Apéndice E).
Algumas consideragdes e sugestdes ja estdo contempladas neste relatorio de pesquisa,

porém foi observado que elas ndao foram bem explicitadas durante a aplicacdo da primeira
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rodada de perguntas, como, por exemplo, a geracdo de um manual de aplicacdo, a
localizagdo da estrutura nas fases do processo de design e a aplicagao da estrutura em um
projeto de produto. Nesse contexto, essas consideracdes precisam ser mais bem
explicitadas na estrutura sistematizada final.

Por meio da andlise das sugestdes, optou-se pelas seguintes acdes a serem

realizadas para a melhoria da estrutura:

e Quanto as fases: Melhorar o detalhamento das fases; Manter a nomenclatura das

fases; Indicar as fases "Representar"” e "Relacionar" como um processo ciclico.

e Quanto aos objetivos gerais: Justificar os objetivos gerais da estrutura criativa.

e Quanto aos objetivos de cada fase: Detalhar com clareza como sdo obtidos os

objetivos, as entradas e as saidas de cada fase.

e Quanto as técnicas de apoio das fases: Explicitar técnicas para a obtencdo dos
requisitos estéticos e simbdlicos na fase "ldentificar"; Adicionar o Brain dumping
visual como um Brainstorming visual na fase "Gerar"; Explicitar as técnicas de apoio

para a selecdo das melhores formas.

e Quanto aos requisitos estéticos e simbdlicos: Explicar com clareza os conceitos

utilizados na estrutura.

e Quanto a aplicagdo da estrutura criativa: Utilizar as imagens originadas na

verificagdao da aplicabilidade e outros recursos graficos para ilustrar a estrutura.

As acOes relacionadas aos objetivos gerais e aos requisitos estéticos e simbdlicos ja
foram explicitados nesta pesquisa. Porém, a tabela com o resumo da estrutura que foi
encaminhada aos especialistas ndo apresentou a justificativa dos objetivos gerais nem se
aprofundou nos demais conceitos utilizados. Com isso, foi sugerido pelos especialistas que
as questOes pertinentes aos objetivos e aos requisitos estéticos e simbdlicos fossem
detalhadas com maior clareza na proposicao final.

A verificacdo da aplicabilidade da estrutura, realizada por meio das informacgdes de
um relatorio de projeto esta apresentada no topico 4.1.5. As imagens e graficos resultantes

dessa aplicacdo serviram para ilustrar e exemplificar as etapas das fases da estrutura



109

sistematizada. A Figura 31 apresenta a nova estrutura, com as fases “Representar” e
9 . ” . . . -

Relacionar” em um processo ciclico. Para identificar as fases foi utilizado um esquema de
cores, onde cada fase possui uma cor que sera utilizada em todos os gréficos referentes a

fase.

Figura 31 - Fases da estrutura sistematizada

& =

—> RELACIONAR SELECIONAR

NS

Fonte: Elaborado pela autora.

4.1.4 Refinamento da estrutura sistematizada

Com as agdes selecionadas por meio das sugestdes dos especialistas, foi realizado um
refinamento na estrutura. Nessa etapa, foram atendidas as acdes que se referem as fases,
aos objetivos e as técnicas de apoio. As fases estdo separadas por tdpicos e foram
organizadas em esquemas, 0s quais apresentam as entradas, as tarefas, as técnicas de

apoio, a questdo norteadora e as saidas de cada fase.

4.1.4.1 Fase “Identificar”

Na fase "ldentificar", por meio da analise do usuario, sdo definidos os requisitos estéticos
e simbdlicos do projeto. Paraisso, anteriormente é necessario realizar a analise de mercado
e a identificacdo do publico-alvo. Esses dados a respeito do mercado e do publico-alvo
compdem as entradas da fase "ldentificar", as quais auxiliardo na constru¢dao dos
instrumentos de coleta de dados para se chegar as informacgGes sobre os usudrios e,
posteriormente, aos requisitos estéticos e simbdlicos.

As técnicas de apoio da fase “Identificar” devem ser escolhidas conforme o escopo
e a necessidade do projeto. Porém, para auxiliar na consecugdo dos objetivos da fase, sdo
sugeridas algumas técnicas de apoio para a coleta e sistematizacdo dos dados, como:
Entrevistas, Grupos de foco, Observacao do produto em uso, Personas e Cendrios. Essas
técnicas de apoio sdo utilizadas para a obtencdo de informagdes dos usudrios e para a

definicdo dos requisitos do projeto. Como a estrutura foca nos requisitos estéticos e
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simbdlicos, esses devem ser pensados ao longo de todo o processo, direcionando a
aplicacdo das técnicas de maneira a obter dados a respeito dos aspectos estéticos e de
significado do produto a ser projetado.

Primeiramente, por meio das entrevistas, dos grupos focais e da observa¢dao do
produto em uso, é possivel coletar informagdes dos usudrios e da sua relacdo com a
categoria de produtos proposta e com o mercado (ULRICH; EPPINGER, 2008).
Posteriormente, é indicada a aplicacdo das técnicas personas e cendrios, visando a
organizacao dos dados e a construgdo de perfis do publico-alvo.

Alan Cooper, em 1998, introduziu a técnica personas. Essa técnica objetiva a
construcdo de perfis ficticios, que representam potenciais usuarios do produto. Esses perfis
devem ser elaborados com base nos dados das pesquisas, entrevistas, grupos de foco e
observacdo, para que assumam as caracteristicas do publico-alvo pesquisado. A técnica
personas auxilia na sistematiza¢dao dos dados sobre o publico-alvo e na compreensado das
necessidades dos usudrios. Dentre as vantagens do uso da técnica personas, esta a criacdo
de uma linguagem comum para falar sobre os usudrios de forma significativa. A técnica
também permite conhecer um pequeno conjunto de usuarios especificos, auxiliando na
tomada de decisdes, gerando interesse e empatia pelos usuarios, além de envolver a
equipe como um todo (ADLIN; PRUITT, 2010).

A técnica dos cenarios, nesse contexto, é feita a partir dos perfis criados com a
técnica personas. Os cendrios sao descri¢cdes de situacdes hipotéticas em que se encontram
os perfis dos usuarios para o produto. Ao utilizar as personas para a criacdo dos cendrios,
esses se tornam mais verossimeis e capazes de descrever os estagios pelos quais o usudrio
passa na sua interagdao com o produto, servindo como um instrumento de progndstico
(BURDEK, 2006; PEREIRA, 2012).

A Figura 32 apresenta o esquema com as especificacoes da fase “ldentificar”. As
entradas da fase sdo informacgdes a respeito do mercado, do publico-alvo e das fun¢des do
produto. As tarefas a serem realizadas sdo a coleta de dados com os usuarios através das
técnicas de apoio (Entrevistas, Grupos Focais, Observacdo) e a interpretacdo dos dados
com o auxilio das Personas e Cenarios. Com a interpretacdo dos dados, sdo identificados o
perfil e os desejos do usudrio, dos quais derivam os requisitos estéticos e simbdlicos do
projeto, geralmente expressos de forma qualitativa. Os requisitos estéticos e simbdlicos

definidos ao final constituem as saidas da fase “Identificar”.
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Figura 32 — Esquema da fase “ldentificar”.
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Fonte: Elaborado pela autora.

4.1.4.2 Fases “Representar” e “Relacionar”

A fase “Representar” tem por objetivo a geracdo de termos, conceitos e imagens que
representem os requisitos estéticos e simbdlicos para o produto. As entradas da fase sao
0s requisitos estéticos e simbdlicos definidos na fase “ldentificar”. Através das técnicas de
apoio Brainstorming (BAXTER, 2000; BACK et al., 2008; TSCHIMMEL, 2010) e Analogias
(BAXTER, 2000; CARVALHO; BACK, 2000; TSCHIMMEL, 2010) devem ser buscados
diferentes termos, conceitos e imagens que representem os requisitos.

O Brainstorming contribui para a geracao de um grande numero de termos,
conceitos e imagens, sem que haja avaliagdes prematuras. Durante a sessdo de
Brainstorming deve ser estipulado um tempo limite de aplicacdo e podem ser utilizados
diferentes estimulos para a obtencdo de analogias (BAXTER, 2000). Como exemplo, podem
ser utilizadas analogias diretas para a busca de termos e conceitos que representem os

requisitos, assim como as analogias simbdlicas podem auxiliar na busca por diferentes
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imagens. Na Figura 33 estda apresentado o esquema com as especificacdes da fase

“Representar”.
Figura 33 — Esquema da fase “Representar”.
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Fonte: Elaborado pela autora.

A fase “Relacionar” objetiva a elaboracdao de um painel de referéncias. Esse painel
é feito por meio da organizacdo das imagens, termos e conceitos agrupados na fase
anterior. Para auxiliar na construcdo do painel de referéncias é indicado o uso das técnicas
do Mapa Mental e do Painel Semantico.

As tarefas da fase estdo divididas em trés etapas. Primeiramente, deve ser
elaborado um (1) Mapa Mental com os termos e conceitos. Durante a construgdo do Mapa
Mental, devem ser identificadas as relacdes e semelhancas entre os termos, conceitos e as
imagens que representam os requisitos estéticos e simbdlicos. Para isso, novos termos e
conceitos podem ser incluidos no Mapa Mental. Em seguida, é indicada a organizacao de
um (2) Painel Semantico com as imagens que representam os requisitos. As imagens que
irdo compor o painel devem ser selecionadas de acordo com as relacdes e semelhancas
identificadas no Mapa Mental e devem estimular a geracdo de formas, por isso ndo devem

ser de produtos semelhantes ao do projeto, nem aleatdrias.
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Posteriormente, as informacdes do Mapa Mental e do Painel Semantico devem ser
confrontadas para a geragao do (3) Painel de referéncias. Nao se propde uma Unica forma
de organizacdo do Painel de referéncias, porém ele deve evidenciar as imagens que
representam os requisitos estéticos e simbdlicos e utilizar os termos e conceitos do Mapa
Mental para atribuir significado as imagens. A Figura 34 apresenta o esquema com as

especificagcOes gerais da fase “Relacionar”.

Figura 34 — Esquema da fase “Relacionar”.

Fonte: Elaborado pela autora.

As fases “Representar” e “Relacionar” compdem um processo ciclico e demandam
um maior tempo de aplicacdo. Esse processo ocorre com a avaliacdo, revisdo, e, se
necessario, a repeticdo das etapas das fases. A revisdao das fases auxilia para que o painel
de referéncias gerado ao final esteja condizente com os requisitos estéticos e simbdlicos
do projeto.

Na Figura 35 esta apresentado o fluxograma de aplicacdo das fases “Representar”
e “Relacionar”. Pode ser observado o processo ciclico durante a construgdao do Mapa
Mental e do Painel Semantico, onde outros termos, conceitos e imagens podem ser
buscados para melhor representar os requisitos estéticos e simbdlicos. Ao final do processo

o painel de referéncias deve ser revisado e, se pertinente, o processo deve ser repetido.
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Figura 35 — Fluxograma de aplicagdo das fases “Representar” (2) e “Relacionar” (3).
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Fonte: Elaborado pela autora.

4.1.4.3 Fase “Gerar”

A fase “Gerar” tem por objetivo a geracdao de formas para o produto. O painel de
referéncias elaborado na fase anterior é utilizado como um instrumento para auxiliar na
geracao das formas. Para isso, a fase conta com as técnicas de apoio Brain dumping visual
(LUPTON, 2013) e MESCRAI (MICHALKO, 1991 apud POON et al., 2014; BAXTER, 2000;
LOPEZ-MESA et al., 2011; CHULVI et al., 2012).

O Brain dumping visual é uma técnica de Brainstorming visual mais adequada ao
trabalho individual, porém também pode ser aplicada em equipe. Para sua aplicacdo deve
ser estabelecido um limite de tempo e os esbog¢os gerados ndo devem ser apagados

(LUPTON, 2013). Na fase “Gerar”, o Brain dumping visual deve ser iniciado extraindo formas
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do painel de referéncias. Em um primeiro momento, essas formas devem ser livres, sem
compromisso com o produto a ser criado. Posteriormente, as formas livres devem ser
modificadas de acordo com os estimulos sentenciais da técnica MESCRAI, gerando formas
para o produto. O painel de referéncias deve ser explorado de diferentes maneiras,
buscando relacdo entre os elementos das imagens do painel com as possibilidades de
desenhos para o produto.

Nesta fase é necessario ir além do dbvio, devem ser feitas associacdes mais
profundas do produto com as imagens do painel de referéncia. Ao final, sdo gerados
diversos esbogos de alternativas de formas para o produto. A Figura 36 apresenta o

esquema com o detalhamento da fase “Gerar”.

Figura 36 — Esquema da fase “Gerar”.

Fonte: Elaborado pela autora.

4.1.4.4 Fase “Selecionar”

A fase “Selecionar” busca eleger as melhores formas para o produto. As melhores formas,
nesse contexto, devem ser entendidas como aquelas que atendem as qualidades
semanticas pretendidas no produto. Essas formas devem estar condizentes com os

requisitos estéticos e simbdlicos do projeto. Para isso, sdo indicadas as técnicas de apoio
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Seis Chapéus, Matrizes de Decisdo e a escala de Diferencial Semantico. Essa ultima em
destaque, pois compde um processo colaborativo junto aos usuarios do produto.

Para iniciar o processo de sele¢do indica-se a técnica dos Seis Chapéus (DE BONO,
1994). Essa técnica permite analisar diferentes aspectos do problema a ser resolvido, nesse
caso, as formas a serem selecionadas. Cada chapéu simbdlico corresponde a um
posicionamento perante o problema (Chapéu Branco — Racional; Chapéu Vermelho —
Emocional; Chapéu Preto — Critico; Chapéu Amarelo — Otimista; Chapéu Verde — Criativo;
Chapéu Azul — Controlador). Essa técnica foi inserida na fase de selegdo com base no
trabalho de Cardozo (2012), o qual propde a aplicacdo dos Seis Chapéus como uma etapa
de selecdo para o jogo Creative Sketch. Para a aplicacdo da técnica na fase “Selecionar”, a
equipe, ou designer, devem utilizar um chapéu simbdlico por vez, com o objetivo de
eliminar formas e diminuir o grupo de alternativas para o produto. Durante a aplicacdo as
formas podem ser modificadas e combinadas.

Em seguida, é indicada a aplicacdo de uma Matriz de Decisdo (ULRICH; EPPINGER,
2008), ou Matriz de Avaliacdo (BAXTER, 2000). As formas selecionadas apds os Seis
Chapéus, devem ser organizadas nas linhas da matriz e os requisitos estéticos e simbdlicos
nas colunas. Os requisitos também podem ser desdobrados em conceitos, conforme o
Mapa Mental gerado na fase “Relacionar”. A equipe deve pontuar as formas de acordo com
os requisitos. Nesse processo, pode ser utilizada uma forma como referéncia para a
pontuacdo das demais. As formas que obtiverem maior pontuagdao podem ser combinadas
entre si e passam para a proxima etapa.

Ao final da etapa “Selecionar”, é indicada a aplicacdao de uma escala de Diferencial
Semantico junto a um grupo de usudrios para avaliar as formas resultantes da Matriz de
Decisdo. A escala de Diferencial Semantico é uma técnica para medir o significado
(OSGOOD, 1961; PASQUALLI, 2010). Nesse contexto, a técnica é aplicada para ponderar se
as formas para o produto estdo transmitindo os significados pretendidos aos usuarios. Para
a construcdo da escala, devem ser usados adjetivos bipolares provenientes do
desdobramento dos requisitos realizado na fase “Representar”. As escalas semanticas
podem variar de 5, 7 ou 9 pontos. As escalas de Diferencial Semantico podem ser aplicadas
ao longo de todo o processo de design, assim como na estrutura sistematizada, pois
auxiliam na tomada de decisdo e inserem o usudrio como participante no projeto. A escolha

por utilizar as escalas ao longo de todo o processo depende do escopo, da disponibilidade
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de tempo e dos recursos financeiros do projeto. Diante do exposto, é indicado que a escala
de Diferencial Semantico seja aplicada ao menos na fase de sele¢ao. Na Figura 37 esta

apresentado o esquema com a caracterizacdo da fase “Selecionar”.

Figura 37 — Esquema da fase “Selecionar”.
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Fonte: Elaborado pela autora.

4.1.5 Verificacdao da aplicabilidade

A verificacao da aplicabilidade da estrutura sistematizada foi realizada com as informacdes
de um relatério de projeto. Para isso, foi feita uma pesquisa documental com quatro
relatérios de projeto da disciplina Design de Embalagem Il da UFRGS. Dos quatro relatdrios
analisados, somente um explicitou os requisitos e atributos do projeto. A partir desses
requisitos e atributos, foram identificados pela autora os requisitos estéticos e simbdlicos,
0s quais serviram de base para a aplicacdo das fases da estrutura sistematizada, com a
finalidade de verificar a aplicabilidade na pratica de projeto. Com isso, o relatdrio abastece
as informacgdes para a aplicacao da fase “Identificar”, sendo que as demais fases foram

aplicadas pela autora.
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O relatdrio selecionado fez parte do projeto final da disciplina. Sob a orientacdo da
Professora Mestre Priscila Zavadil Pereira, as alunas Fernanda Alencastro, Milene
Guilhermano e Natalia Reisdorfer, realizaram um projeto de embalagens para uma linha de
produtos lava-roupas. O projeto “Marca e Embalagem para Linha de Produtos Lava-
Roupas” foi premiado na categoria “Design de embalagem: Acondicionamentos” do 52

Prémio Bornancini, em 2014.

4.1.5.1 Aplicagdo da fase “Identificar”

Na fase “Identificar”, foi descrito pela autora o caminho percorrido pela equipe de projeto
para se chegar aos requisitos e atributos do produto. Por meio desses requisitos e
atributos, foram identificados os requisitos estéticos e simbdlicos do projeto para a
aplicagdo das fases seguintes da estrutura sistematizada.

Na etapa | do relatério selecionado, estdo explicitadas as pesquisas, coletas de
dados e andlises feitas para identificar os problemas de embalagens existentes, o mercado
e as necessidades do publico-alvo. A linha de produtos lava-roupas do projeto contempla
os seguintes produtos: sabdo em po ou liquido, amaciante e alvejante. O publico-alvo foca
nos novos consumidores, jovens casais ou solteiros, das classes B e C.

A partir da pesquisa realizada pelo grupo, foi observado que as classes B e C,
principalmente a classe C, pelo aumento de seu poder aquisitivo, estdao consumindo mais
e passaram a se importar com a qualidade e com os diferenciais dos produtos. Os
consumidores solteiros sao 0s que mais crescem no pais, assim como os jovens casais. A
praticidade estd como uma das prioridades desse publico, devido a rotina intensa e aos
espacos reduzidos em suas residéncias (ALENCASTRO; GUILHERMANO; REISDORFER,
2014).

Para a compreensao do perfil e do estilo de vida dos usuarios, o grupo optou pela
utilizacdo de trés diferentes técnicas: Entrevistas individuais, Dinamica em grupo (Colagens
e Andlise de uso/Manuseio das embalagens) e documentac¢do do produto em uso. Os
participantes foram usudrios que se enquadram no publico-alvo: estudantes, formados,
jovens casais, tanto homens quanto mulheres (ALENCASTRO; GUILHERMANO;
REISDORFER, 2014).
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Ap0s a aplicagao dessas trés técnicas foi feita a analise de mercado, a qual incluiu a
analise de similares, a analise de PDV, analise de concorrentes e analise de uso. Essa
primeira etapa do relatério, resultou em uma pesquisa a respeito das informacdes
essenciais para o projeto. Através da analise do perfil e do estilo de vida do usuario e das
analises de mercado, podem-se ressaltar alguns pontos relevantes para o projeto do
produto: A falta de praticidade das embalagens de sabdo em pd; A dificuldade no
transporte de embalagens grandes; O grafico similar entre os concorrentes; A dificuldade
em despejamento do produto; A dificuldade em dosar a quantidade correta e a
estabilidade do produto, tanto na lavanderia quanto nos pontos de venda (ALENCASTRO;
GUILHERMANO; REISDORFER, 2014).

A primeira etapa do relatério modelo foi essencial para a compilagio de
informacdes a respeito, principalmente, da funcdo pratica do produto. Posteriormente, foi
realizada a segunda etapa do projeto (Ideagdo/Conceituagdo). Na segunda etapa foi
elaborado um mapa mental para organizar as informacdes obtidas na etapa anterior, o
qual, juntamente com as entrevistas e analises do usudrio, possibilitou a construcdo de
personas e cenarios. Foram descritas quatro personas e cendrios, onde as informacdes
foram divididas em perfil, estilo de vida, relagdo com o produto ou servico e cendrio
(ALENCASTRO; GUILHERMANO; REISDORFER, 2014).

As informacgdes obtidas nas etapas | e Il foram esquematizadas em um painel para
auxiliar na obtencdo dos requisitos e atributos. Com isso, a equipe de projeto chegou aos
requisitos e atributos apresentados na Tabela 3. Para a definicdo dos requisitos estéticos e
simbdlicos por meio dos requisitos e atributos delimitados no relatério modelo, foram
considerados os aspectos referentes ao escopo desta pesquisa. Foi observado que os
requisitos presentes no relatério englobam principalmente questdes relacionadas a fungao
pratica do produto. J& os atributos foram divididos em praticos, de forma e linguagem
visual e de significado, onde os dois Ultimos se relacionam mais proximamente com as
funcdes estética e simbdlica do produto. Porém, optou-se por realizar a aplicagdo somente
com os atributos da forma e da linguagem visual (em itdlico na Tabela 3), pois foi observado
gue os atributos de significado, nesse contexto, se relacionam mais com a qualidade do
produto lava-roupas e com a marca que ele carrega, do que com a forma da embalagem
em si. Além disso, os significados também s3ao depreendidos da forma e da linguagem visual

do produto.
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Diante do exposto, os termos “descontracdo”, “vibrante” e “modernidade”
representam os requisitos estéticos e simbdlicos para os atributos da forma do produto.
Com a identificacdo dos requisitos estéticos e simbdlicos do projeto foi realizada a

aplicacdo das fases “Representar” e “Relacionar”.

Tabela 3 — Requisitos e atributos para o produto segundo o relatdrio de projeto selecionado.

Diferenciagdo grafica/estrutural entre os produtos da linha;
Embalagem com medidor/dosador;

Variabilidade de tamanhos;

Sistema seguro de abertura e fechamento;

Requisitos
Sem acumulo de residuos no fundo da embalagem;
Sem desperdicios;

Embalagem de facil manuseio;

Instrucdes claras e objetivas.

Praticos: Conservacao, Praticidade, Seguranca, Estabilidade, Aproveitamento.
Atributos Forma e linguagem visual: Descontragdo, Vibrante, Modernidade.

Significado: Confiabilidade, Pureza, Qualidade.

Fonte: Alencastro, Guilhermano e Reisdorfer (2014).

4.1.5.2 Aplicacdo das fases “Representar” e “Relacionar”

A aplicacdo da fase “Representar” foi iniciada pela autora com a técnica Brainstorming. Foi
estipulado o tempo de 10 minutos para a primeira etapa de aplicagdo da técnica. Em um
primeiro momento, os requisitos estéticos e simbdlicos “descontracdo”, “vibrante” e
“modernidade” foram desdobrados em outros termos e conceitos. Para o requisito
“descontracao” foram gerados 13 termos e conceitos, para os requisitos “vibrante” e
“modernidade” foram gerados 14 novos termos e conceitos para cada, conforme

apresentado na Figura 38.
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Figura 38 — Resultados da aplica¢do da técnica Brainstorming.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Partindo dos resultados do Brainstorming, foi aplicada a técnica Analogias. Foram
escolhidas como estimulos para a aplicacdo da técnica as palavras “forma” e “objeto”. Essas
palavras foram selecionadas para servir de estimulo, conforme indica Baxter (2000).
Através desses estimulos, foram buscadas analogias diretas com os requisitos estéticos e
simbdlicos, com a finalidade de gerar outros termos e conceitos. Na Figura 39 estdo

apresentados os resultados da geracao das analogias diretas.



Figura 39 — Resultados das Analogias diretas.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Posteriormente, foram coletadas imagens por meio de analogias simbdlicas. Para

isso, foi estipulado o nimero maximo de 100 imagens para representar os trés requisitos.

A coleta foi feita no site Pinterest, utilizando os termos gerados com as analogias diretas

para a busca das imagens. Foi tomado o cuidado para coletar imagens conforme as

diretrizes para a elaboracdo do painel semantico da fase “Relacionar”. Para o requisito

"descontracdo" foram selecionadas 34 imagens (Figura 40), para o requisito "vibrante"

foram selecionadas 29 imagens (Figura 41) e para o requisito "modernidade" foram

selecionadas 37 imagens (Figura 42). As imagens foram organizadas em painéis para

facilitar a visualizacdo e auxiliar na identificacdo das relacdes entre as imagens dos

diferentes requisitos. Para focar nas formas presentes nas imagens, os painéis estdo

apresentados em escala cinza.



Figura 40 — Resultados das Analogias simbdlicas: imagens para o requisito “Descontracao”.
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 41 — Resultados das Analogias simbdlicas: imagens para o requisito “Vibrante”.
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 42 — Resultados das Analogias simbdlicas: imagens para o requisito “Modernidade”.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Apds o término da coleta das imagens e da geracdo de termos e conceitos por meio
de analogias, foram concluidas as etapas referentes a fase "Representar". A primeira etapa
da fase "Relacionar" é a organizacdo de um Mapa Mental a partir dos termos e conceitos
gerados anteriormente. Para a elaboragdao do Mapa Mental, os principais conceitos foram
organizados e confrontados com as imagens dos requisitos. Nesse processo, foi buscada a
semelhanga entre as imagens que representam os trés requisitos, assim como as relagées
das mesmas com os termos e conceitos. Com isso, foi observada a predominancia de
formas organicas e de formas arquitetdnicas nas imagens, assim como a presenca de
humor, através de brinquedos, diferentes encaixes e formas abstratas e misturadas. A
Figura 43 apresenta o Mapa Mental gerado com alguns termos em destaque, os quais

descrevem as formas das imagens geradas pelas analogias simbdlicas.

Figura 43 — Mapa mental dos principais conceitos para os requisitos estéticos e simbalicos.
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Fonte: Elaborado pela autora.
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A proxima etapa da fase “Relacionar” é a elaboragdao de um Painel Semantico com
as imagens geradas na fase “Representar”. Para isso, as imagens dos trés requisitos foram
filtradas de acordo com as semelhancas encontradas através do Mapa Mental. Assim,
foram selecionadas imagens que possuem formas organicas, geométricas, misturadas, com

encaixes e que lembram brinquedos. O Painel Semantico estd apresentado na Figura 44.
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Figura 44 — Painel Semantico das imagens para os requisitos estéticos e simbdlicos.
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Apds a elaboracdo do Mapa Mental e do Painel semantico, foi organizado o Painel
de referéncias. Esse painel foi organizado em dois modelos distintos (Figuras 45 e 46) para
ilustrar a disposicao das imagens e dos conceitos utilizados, pois ndo se propde uma forma
Unica de organizagdo. No modelo 1 (Figura 45), os termos e conceitos que representam os
requisitos foram colocados em nuvens, como em um Mapa Mental e as imagens
organizadas no entorno dos conceitos conforme sua proximidade e semelhanga. No
modelo 2 (Figura 46), as imagens foram organizadas em um painel e os termos e conceitos

sobrepostos no painel conforme a proximidade e semelhanga com as imagens.



Figura 45 — Painel de referéncias para a geragdo de formas: modelo 1
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 46 — Painel de referéncias para a geragao de formas: modelo 2
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4.1.5.3 Aplicagdo da fase “Gerar”

A geragao de formas foi dividida em trés momentos. Primeiro foram geradas formas a partir
de elementos presentes nas imagens do Painel de referéncias (Figura 47). Nesta etapa nao
foram geradas formas para embalagens, mas sim formas aleatérias e livres de acordo com
a observacgao do Painel de referéncias. Posteriormente, comegou o desenho de formas para
as embalagens dos produtos lava-roupas (Figura 48 e Figura 49). A partir das primeiras
formas geradas e das imagens do Painel de referéncias, as embalagens foram desenhadas
usando os estimulos sentenciais da técnica MESCRAI e as diretrizes da técnica Brain
dumping visual, buscando gerar o maior nimero de formas possiveis. Nessa etapa, foram

geradas 57 formas para embalagens.

Figura 47 — Primeiras formas geradas a partir do Painel de Referéncias.
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 48 — Resultados da geragdo de formas de embalagens (parte 1).
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Figura 49 — Resultados da geragdo de formas de embalagens (parte 2).

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.1.5.4 Aplicacdo da fase “Selecionar”

Na fase selecionar foi descrito o processo de aplicagdao das técnicas de apoio. Ao final, ndo
foram indicadas as melhores formas para o produto, pois a intencao desta aplicagdo para
a pesquisa é verificar a aplicabilidade e exemplificar o uso da estrutura sistematizada na
pratica de projeto.

Em um primeiro momento, as 57 formas para o produto resultantes da fase “Gerar”
foram confrontadas com as imagens dos requisitos e selecionadas as 15 formas que mais
condiziam com a proposta presente no Painel de referéncias. Em seguida, essas formas
deverdo ser analisadas com a aplicagdo de uma sessdo da técnica dos Seis Chapéus. Em
uma aplicacdo individual, por um Unico designer, essa etapa acaba por se tornar mais
subjetiva. No caso de uma equipe de projeto multidisciplinar, a aplicacao dos Seis Chapéus
é enriquecida devido as diferentes visGes e experiéncias dos integrantes da equipe. Os Seis
Chapéus deve auxiliar na escolha das formas que seguirao o processo de selecdo. Na Figura

50 podem ser observadas as 15 formas selecionadas nessa primeira etapa.

Figura 50 — Formas selecionadas na primeira etapa da fase “Selecionar”.

Fonte: Elaborado pela autora.
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A préoxima etapa do processo de selecdo é a aplicacdo de uma Matriz de Decisao.
Na Figura 51 esta apresentado um exemplo de uma Matriz de Decisdo para pontuar as
formas para o produto de acordo com os requisitos estéticos e simbdlicos do projeto. As
formas foram organizadas nas linhas e os requisitos nas colunas. As colunas também
podem ser preenchidas com o desdobramento dos requisitos através dos termos e
conceitos que os representam. Para a aplicagao, os requisitos podem ser pontuados pela
equipe através de uma votacdo, como também através de uma forma referéncia. Essa
forma referéncia pode ser a forma que obteve melhores resultados na aplica¢dao da técnica

dos Seis Chapéus.

Figura 51 — Exemplo de Matriz de Decisdo para aplicagao na fase “Selecionar”.

Forma R Forma 1 Forma 2 Forma 3 Forma 4

Descontraido Lo | 1 | + | 0o | -1 |
Vibrante|_0 |0 | +1 | +1 | +1 |
Moderno 0 | +1 | +1 | +1 | -1 |
Totall_0 | 0 | +3 ] +2] -1 |

Fonte: Elaborado pela autora.

Em seguida, é indicada a aplicagdo de uma escala de diferencial semantico junto a
um grupo de usudrios. A Figura 52 apresenta um exemplo de escala de Diferencial
Semantico para a avaliacdo das formas para o produto. Para a constru¢ao da escala, foram
utilizados adjetivos bipolares provenientes do desdobramento dos requisitos realizado na
fase “Representar”. Foi utilizada um escala de 7 pontos, onde o zero é neutro e os pontos
a esquerda sdo positivos e os a direita sdo negativos. A escala deve ser aplicada junto aos
potenciais usuarios para o produto. Posteriormente, os dados devem ser organizados em
graficos para tracgar o perfil de significado de cada forma para o produto. As formas com a
maior pontuacdao podem ser consideradas as melhores formas para seguir para as proximas

etapas do processo de design.
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Figura 52 — Exemplo de Escala de diferencial semantico para aplicagdo na fase “Selecionar”.

Descontraido | | . I | | Tenso
Animado | | | X | | | | | Desanimado
Divertido | | x| | | | | | Tedioso
Vibrante | | X | | | | | | Estagnado

Expressivo | I | x| | | | | Inexpressivo
Fote || I x| | | | |Fraco
Moderno | | x| | | | | | Antiquado
Original | | | x | | | | | Comum

Dinamico | | | | x| | | | Estatico
+3  +2 +1 0 =T =20 =3

Fonte: Elaborado pela autora.

4.1.6 Método Delphi: Segunda rodada

Ap0ds a primeira rodada do método Delphi, o refinamento da estrutura e a demonstragao
pratica, foi realizada a aplicacdo da segunda rodada. O objetivo da segunda rodada é a
consolidacao da estrutura sistematizada para o processo de transposicdao perante os
especialistas participantes. Para isso, todas as informacdes referentes a estrutura foram
organizadas em um manual de aplicacdo, que foi encaminhando por e-mail aos cinco
especialistas que participaram da primeira rodada. Junto ao manual, foi enviado o
feedback, com as respostas da primeira rodada e as a¢Ges realizadas para o refinamento
da estrutura sistematizada, para conhecimento dos especialistas, assim como as perguntas
da segunda rodada (Apéndice F).

As perguntas da segunda rodada do método Delphi foram divididas em dois blocos.
O “Bloco A” é composto de quatro questoes abertas a respeito dos objetivos, diretrizes, e
aplicacdo da estrutura. O “Bloco B” é composto de trés questdes abertas a respeito da
organizacdo das informacgOes, diagramacdo e uso do manual de aplicacdo. Dos cinco
participantes da primeira rodada, quatro responderem as perguntas da segunda rodada.

Desses, dois sdo doutores e dois possuem o titulo de mestre.



138

4.1.6.1 Analise dos dados da segunda rodada.

Para a analise qualitativa dos dados da segunda rodada do método Delphi, as respostas
foram organizadas em uma tabela, disponivel no Apéndice G. Para cada questdo, foram
determinadas as acdes para o refinamento final da estrutura sistematizada, de acordo com
as respostas dos especialistas. A Tabela 4 apresenta as questdes da segunda rodada,
juntamente com a analise das respostas dos especialistas e as acdes para o refinamento

final da estrutura criativa.

Tabela 4 — Analise das respostas da segunda rodada do método Delphi

N Quanto aos objetivos da estrutura sistematizada, eles estao
Questao Al o .
explicitados de maneira clara?

Trés dos quatro especialistas consideraram que os objetivos estdo
declarados de maneira clara. O Especialista 1 (E1) sugeriu a

Analise | apresentacdo dos objetivos gerais e especificos em um mesmo
momento e, separar as informacdes a respeito das técnicas de apoio
dos objetivos gerais para deixar o conteudo mais claro.

1. Reorganizar as informagoes a respeito dos objetivos da
Acoes estrutura, de maneira que enfatize os objetivos e as técnicas
de apoio gerais.

5 Quanto as informacdes de cada fase da estrutura sistematizada, elas
Questao A2 N . .
estao explicitadas de maneira clara?

O E1 sugere a apresentacdo de mais informacodes junto aos
fluxogramas de cada fase, para que esse se torne um instrumento
norteador da aplicacao;

O E2 teve duvidas quanto as técnicas de apoio da fase “Identificar”,
.. | segundo o especialista ndo ficou claro a utilizacdo das técnicas de
Analise
apoio na fase;

Para o E3, as entradas e saidas (inputs e outputs) das técnicas de
apoio da fase “Selecionar” nao ficaram claras;

O E4 acredita que as informacgdes das fases estdo explicitadas de

maneira clara.

2. Apresentar uma estrutura de aplicacao para nortear o uso do
processo sistematizado, com as informacgdes pertinentes de

AcgoOes todas as fases.

3. Explicitar as entradas e saidas das técnicas de apoio das
fases.




Questao A3
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Quanto a aplicagdo da estrutura, ela esta explicitada de maneira
clara?

Analise

O E1 sugere uma apresentag¢ao mais detalhada da estrutura, como um
infografico. Essa sugestao serd atendida conforme a A¢do 2, com a
organizacdo de uma estrutura para auxilio da aplicacao.

O demais especialistas consideram que a aplicacdo estd explicitada
de maneira clara. Porém, a explicacdo da aplicacdo das técnicas de
apoio em cada fase deve estar mais detalhada, assim como o exemplo
de aplicagao deve conter mais informacdes.

Acgodes

4. Detalhar com maior clareza a aplica¢ao das técnicas de apoio
em cada fase.

5. Detalhar com mais informagdes o exemplo utilizado na
demonstragao de verificagao da aplicabilidade.

Questao A4

Vocé possui outras consideragdes e/ou sugestdes a respeito da
estrutura sistematizada?

Analise

O E4 acredita que a técnica dos Seis Chapéus, utilizada na fase
“Selecionar” pode ser substituida por uma técnica mais rapida.

Acgoes

6. Apresentar diretrizes para a aplicagao da técnica dos Seis
Chapéus na fase “Selecionar”.

Questao B1

Vocé possui consideragdes e/ou sugestdes a respeito da organizagdo
das informacgdes e da diagramacao da estrutura de aplicagdo?

Analise

O E1 sugere que as informacdes sejam divididas em mais péginas,
para que o conteudo fique mais explicito e organizado. Os
especialistas 2 e 3 acreditam que o exemplo de aplicagao deva estar
mais detalhado para ilustrar o processo. O E4 ndo fez consideracdes a
respeito da diagramacao.

Acgoes

7. Enfatizar os topicos principais para facilitar o entendimento.

Questao B2

Através do manual de aplicagao, é possivel compreender a sua
aplicacdo na pratica de projeto?

Analise

Todos os especialistas consideram que é possivel compreender a
aplicacdo da estrutura na pratica de projeto por meio das informacgdes
apresentadas no Manual de Aplicacdo. O E3 salienta que com as
consideracgdes ja colocadas nas demais questdes, o entendimento
sera enriquecido.
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N Vocé possui outras consideragdes e/ou sugestoes a respeito da
Questao B3
estrutura?

O E1 sugere explicar como se chegar aos descritores (qualidades)
utilizados na Matriz de decisdo e na Escala de diferencial semantico
na fase “Selecionar”. O E3 ressalta a importancia em explicitar as
entradas e saidas (inputs e outputs) de cada etapa e subetapa. O E4
sugere completar informacdes no exemplo de aplicacdo da Estrutura

Analise

Criativa.

8. Detalhar como selecionar os descritores que sao utilizados na
Matriz de Decisao e na Escala de diferencial semantico na

B fase “Selecionar”.

ACOEs | Ag demais sugestdes dos especialistas nessa questo estdo atendidas

por meio de agdes ja delimitadas em questdes anteriores para o
refinamento final da Estrutura Criativa.

Ao observar as respostas dos especialistas na segunda rodada do método Delphi, é
possivel perceber que as consideragdes feitas ndo questionam a eficdcia da estrutura na
pratica de projeto, nem a organizacdo da mesma. Todas as sugestoes feitas e as duvidas
gue surgiram ao longo da leitura do manual de aplicagdao da estrutura, durante a segunda
rodada, tem ligacdo direta a forma de exposicdo do conteddo no manual. Ao final da
analise, foram estabelecidas oito acGes para o refinamento final da estrutura, conforme
explicitadas na Tabela 4. Porém, as ag¢des ndo interferem no escopo da estrutura
sistematizada, como as diretrizes e técnicas de apoio.

Como nado houve divergéncias significativas e grande parte das respostas foi positiva
ou semelhante entre os especialistas, ndo foi aplicada uma terceira rodada do método
Delphi. Assim, entende-se que por meio das a¢des de refinamento delimitadas, a estrutura
sistematizada para o processo de transposicdo se consolida perante os especialistas,

chegando ao consenso.

4.2 PROPOSICAO DA ESTRUTURA SISTEMATIZADA PARA O PROCESSO DE
TRANSPOSICAO DE REQUISITOS ESTETICOS E SIMBOLICOS DE PROJETO EM
ATRIBUTOS FORMAIS DO PRODUTO.

Apds a aplicacdo dos procedimentos metodoldgicos da pesquisa, foi possivel se chegar a

proposicdao final da estrutura sistematizada. A estrutura é caracterizada por uma
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organizacao de técnicas para o estimulo do pensamento criativo, com foco na geracao de
formas para o produto, por meio dos requisitos estéticos e simbdlicos de projeto. A
estrutura final possui cinco fases (Identificar, Representar, Relacionar, Gerar e Selecionar),
as quais norteiam a aplicacao de diferentes técnicas para auxiliar na transposi¢cao dos
requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto.

Para a apresentacdo da estrutura sistematizada final, ela foi organizada em um
manual de aplicacdo, subproduto desta pesquisa, resultante do refinamento final feito por
meio das a¢bes delimitadas na segunda rodada do método Delphi. A partir das informacgdes
dispostas no manual de aplicacao, foi organizada uma estrutura de aplicagdo para o
processo sistematizado, o qual dispde as fases da estrutura sistematizada com todas as
diretrizes de aplicacdo. Busca-se apresentar a estrutura sistematizada de forma direta, de
maneira que possibilite o entendimento da mesma por parte de designers, alunos e
professores que tenham interesse em aplicar a estrutura em seu ambito de trabalho. A
estrutura de aplicacdo para o processo de transposicao de requisitos estéticos e simbdlicos

de projeto em atributos formais do produto estd apresentado na Figura 53.
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Figura 53 — Estrutura de aplicagdo para o processo de transposicdo.

G Gerar

9 A fase “Gerar” tem por objetivo
a geracdo de formas para o

Relacionar

@ A fase “Relacionar” objetiva a
elaboragdo de um Painel de

Representar

g 0 objetivo da fase
“Representar” é a geragdo de

6 Selecionar

9 0 objetivo da fase “Selecionar”
¢ eleger as melhores formas

@ 0 objetivo da fase “Identificar” é
definir os requisitos estéticos e

simbélicos do projeto por meio das termos, conceitos e imagens que Referéncias. Esse painel é feito por meio produto. para o produto.
informac0es dos usudrios e da representem 0s requisitos estéticos e da organizacdo das imagens, termos e
delimitago das fungBes do produto a simbélicos para o produto. conceitos agrupados na fase anterior. @ Como explorar de diferentes @ (uais formas expressam as
ser projetado. formas as imagens e conceitos qualidades semanticas
@ Quais termos, imagens e Como organizar um colocados no Painel de Referéncias? (significado) do produto?
@ Quais requisitos estéticos e conceitos podem representar 0s instrumento visual que auxilie Como os elementos das imagens podem
simbélicos o produto precisa requisitos estéticos e simbélicos de na geragdo de formas para o produto, se relacionar com a forma do produto? @ Técnicas de apoio:
para atender aos desejos do usuério? projeto? com foco nos requisitos estéticos e As formas literais foram abstraidas
simbolicos de projeto? durante o processo de geragdo? ETARA 7

@ Técnicas de apoio: @ Técnicas de apoio:
@ Técnicas de apoio:

@ Técnicas de apoio:

ENTRADAS

ENTRADAS Mercado ENTRADAS Requisitos ETARPA & ETAPRPA 6 T ——
estéticos e simbalicos o produto
! > * ENTRADA
Pdblico-Alvo *
| Brainstorming e
Analogias ENTRADAS ° Seis Chapéus
Fungdes do Produto |
¢ Matrizes de Decisdo
- |
Entrevistas Gerar Formas Fataa 0o Difroncial
ErARPA 8 bt o
Grupos de Foco iAo SR HIRhiE TR,
4 SAIDAS ¢ Foiee Hiss
Reorganizar
Observagdo Painel
l l SAIDAS

_?_ SAIDA

Interpretar os dados

* SAIDAS

estéticos e simbolicos

Fonte: Elaborado pela autora.



143

Capitulo 5
CONSIDERACOES FINAIS E SUGESTOES

Este capitulo tem por objetivo apresentar as conclusdes deste trabalho. A finaliza¢ao da
pesquisa é feita com a discussdo dos resultados obtidos, dos objetivos alcancados e com a
avaliacdo da experiéncia. Também foram feitas sugestdes para a continuidade da pesquisa

e futuros trabalhos a respeito da tematica.

5.1 CONSIDERAGOES SOBRE A PESQUISA

Esta pesquisa iniciou com a investigacdo acerca de trés tépicos principais: processo
de desenvolvimento de produtos, criatividade e as relacdes entre a semidtica e o design.
Dentro dessas tematicas, foi observada a caréncia das investigacGes a respeito dos
requisitos estéticos e simbdlicos de projeto, com foco no processo de transposicao dos
mesmos em atributos formais do produto. Com isso, o problema e a delimitacdo da
pesquisa foram identificados.

Apds a primeira fase da investigacao, foi definido o objetivo geral da pesquisa:
propor a uma estrutura sistematizada para o processo de transposicdo dos requisitos
estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto.

Por meio dos procedimentos metodoldgicos adotados para a consecu¢dao dos
objetivos da pesquisa, buscaram-se os dados necessarios para cada objetivo especifico e,
assim, atender ao objetivo geral. Através da coleta de dados por meio da pesquisa
bibliografica, bem como a coleta de dados junto aos especialistas através da aplicacdo do
método Delphi, foi possivel alcangar os objetivos propostos.

Quanto a identificacdo das fases e etapas que envolvem o processo de transposicao
dos requisitos de projeto em atributos do produto, foi possivel verificar a relevancia das
fases do projeto informacional e do projeto conceitual nesse processo e no
desenvolvimento de produtos. As metodologias de projeto de diferentes autores (BAXTER,
2000; LOBACH, 2001; BACK et al., 2008; ULRICH; EPPINGER, 2008) foram desdobradas e
assim definidas as etapas envolvidas na transposicdo dos requisitos de projeto em atributos
do produto. E relevante observar que apesar dos autores utilizarem diferentes

nomenclaturas para as fases de suas metodologias, elas se assemelham em suas tarefas, o
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que facilitou a demarcacdo das etapas do processo de transposicdo de requisitos em
atributos.

A identificacdo dos campos tedricos envolvidos no processo de transposicao dos
requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto foi feita
através da revisao bibliografica. Na construcdo da fundamentacdo tedrica do trabalho,
foram priorizados estudos relacionados ao design. Por se tratar de um tema complexo, a
revisdo bibliografica foi delimitada em estudos que tinham relagdes mais proximas com o
problema de pesquisa. Essa complexidade da tematica é percebida ao longo da pesquisa,
na medida em que existem diferentes interpretagdes e relagdes possiveis a respeito dos
campos tedricos tratados. A construcdo das relacdes entre os campos tedricos foi feita
através de um processo que alia interpretacao e reflexao.

A sistematizacdo do processo de transposicdo foi realizada através da selecdo e
organizacao de métodos e técnicas para o estimulo da criatividade. O modelo, feito a partir
das etapas envolvidas no processo de transposicao de requisitos estéticos e simbdlicos em
atributos formais do produto, serviu de base para a organizacao das técnicas criativas. As
técnicas foram selecionadas com base em trés critérios: Imagem, Complexidade e Forma,
os quais delimitaram as técnicas participantes da sistematizac¢do. Essa sistematiza¢do gerou
uma estrutura preliminar composta de cinco fases: Identificar, Representar, Relacionar,
Gerar e Selecionar. Cada fase possui suas técnicas de apoio, objetivos e questdes
norteadoras. Além da organiza¢ao das técnicas criativas, as fases foram organizadas com a
insercdo de fatores fundamentais para atender aos requisitos estéticos e simbdlicos de
projeto, como os principios do pensamento lateral, o uso de analogias e de recursos visuais
ao longo das fases.

Apds a sistematizacao da estrutura preliminar, a mesma foi organizada em uma
tabela e encaminhada aos especialistas participantes do método Delphi. A primeira rodada
de perguntas do método Delphi possibilitou a coleta de informacgdes e sugestdes dos
especialistas para a realizacdo do primeiro refinamento na estrutura proposta. Em seguida,
foi feita uma demonstracdo da aplicacdo.

A verificacdo da aplicabilidade da estrutura sistematizada foi realizada pela autora
por meio das informacdes de um relatdrio de projeto. Esse relatério foi escolhido com base
na pesquisa documental e abasteceu a aplicacdo com as informacdes iniciais do projeto,

além dos dados coletados com os usuadrios. A partir dos requisitos definidos no relatério,
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foram indicados os requisitos estéticos e simbdlicos do projeto e por meio deles foi feita a
aplicacdo das fases. Essa etapa da pesquisa foi fundamental para verificar a aplicabilidade
da estrutura sistematizada na pratica de projeto e observar a organizacdo de cada fase e
suas tarefas.

Para a aplicacdo da segunda rodada do método Delphi, o processo sistematizado foi
organizado em um manual de aplicacdo. A segunda rodada do método Delphi além de
coletar opinides e sugestdes a respeito da estrutura sistematizada em si, também coletou
dados a respeito da organiza¢ao das informag¢des do manual de aplicagdo.

Com as respostas da segunda rodada de perguntas, foi verificado que ndao houve
divergéncias entre os especialistas e as sugestdoes foram muito prdoximas entre os
participantes. Isso foi fundamental para se chegar ao consenso no resultado final do
processo sistematizado de transposigao.

Com relagdo a metodologia da pesquisa, a abordagem qualitativa e a pesquisa
exploratdria se mostraram eficazes para alcancar os objetivos da pesquisa.

O levantamento bibliografico foi fundamental para a exploracdo dos campos
tedricos investigados e o estabelecimento das rela¢des entre o PDP, a criatividade e os
estudos provenientes da semidtica.

A fase de desenvolvimento foi iniciada com a organizacdo da estrutura
sistematizada preliminar. Em seguida, foi aplicado o método Delphi junto a especialistas
selecionados. Apds a primeira rodada do método Delphi foi realizada a verificacdao da
aplicabilidade da estrutura e, posteriormente, a segunda rodada do Delphi. Isso possibilitou
duas anadlises e dois refinamentos para o aprimoramento da estrutura sistematizada para
0 processo de transposigdo.

A estrutura sistematizada final € composta por cinco fases e 16 técnicas de apoio,
gue aplicadas segundo as diretrizes propostas, buscam auxiliar no processo de transposicdo
dos requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto. A
estrutura gerada objetiva ser um instrumento de referéncia para designers, professores e
alunos utilizarem nas praticas de projeto.

A relevancia desta pesquisa é percebida tanto no ambito das praticas de projeto,
como da criatividade e da funcdo comunicativa do design. Isso ocorre, pois a estrutura
sistematizada gerada busca tornar consciente um processo antes tratado superficialmente

ou sem destaque no processo de projeto. Os requisitos estéticos e simbdlicos apesar de
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serem fundamentais nas praticas projetuais, muitas vezes ndo sdo tratados
conscientemente no processo. Com a sistematizacdo do processo de transposicdo é
possivel ndo sé auxiliar na geracdo de formas para o produto, mas também na busca pela

transferéncia de significados através das formas geradas.

5.2 SUGESTOES PARA FUTUROS TRABALHOS

Devido ao tempo da pesquisa ndo possibilitar uma exploracdao aprofundada da
aplicacdo da estrutura sistematizada na pratica de projeto, torna-se pertinente pesquisas
futuras que contemplem essas aplicagdes para a valida¢do e aprimoramento do processo
sistematizado. Visto que esta pesquisa aborda uma temadtica bastante ampla, existem
muitas outras rela¢des a serem exploradas.

Sugerem-se pesquisas futuras que explorem o processo sistematizado na pratica de
projeto no ambito profissional e no ensino do design. Como esta pesquisa se delimitou a
geracdo de formas para o produto, sugere-se a exploracdo da relacdo dos requisitos
estéticos e simbdlicos com os demais elementos da configuracdo, como cor, textura,
materiais.

Também sdo recomendadas pesquisas que: explorem e comparem as diferentes
condutas na aplicacdao da estrutura sistematizada por diferentes equipes de projeto; que
apliguem a estrutura em diferentes cendrios, visto que os requisitos estéticos e simbdlicos
se relacionam diretamente aos aspectos culturais e sociais que estdo inseridos; que sejam
aprofundadas as investigacbes a respeito das relacGes existentes entre o processo de
design e a semidtica, uma vez que a fungdo comunicativa no design estd em constante
mudanca, além de proporcionar novas interpretacdes e reflexdes a respeito das praticas

projetuais.
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APENDICES

APENDICE A — Termo de consentimento livre e esclarecido.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd convidado(a) a participar de uma atividade de coleta de dados que faz parte da pesquisa
intitulada “A transposi¢ao dos requisitos estéticos e simbolicos de projeto em atributos formais do
produto”, do Programa de Pés-Graduacdo em Design da UFRGS. A pesquisa estd sendo desenvolvida
pela mestranda Stella Lisboa Sapper sob a orientacdo do Prof. Dr. Fdbio Goncalves Teixeira.

O objetivo desta pesquisa é a proposicdao de uma estrutura que sistematize o processo de
transposicao dos requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto, durante
o projeto conceitual do processo de design. A estrutura é organizada por meio de métodos e técnicas
para o estimulo do pensamento criativo, com uma abordagem da semantica do produto e com foco
na geracao de formas.

A atividade de coleta de dados consiste na aplicacdo do método Delphi. O método Delphi foi
escolhido principalmente por ser um instrumento de pesquisa que trabalha com a opinido de
especialistas e busca alcangar o consenso a respeito de determinado tema. Para a aplicagdo do Delphi
é utilizada uma série de questionarios. Esses questionarios sdo realizados em duas ou mais rodadas.
Para essa pesquisa, foram previstas duas rodadas. Porém, caso julgue-se necessdario, uma terceira
rodada serd aplicada. Os questionarios de cada rodada sao encaminhados por e-mail aos especialistas
selecionados.

As informagdes obtidas com a sua participagado serdo registradas e compiladas no relatério da
pesquisa, junto as demais informagdes coletadas com os outros participantes, de forma a se obter um
consenso a respeito da estrutura criativa proposta. Nesse contexto, é possivel aperfeigoar as fases e
etapas da estrutura com o objetivo de sistematizar o processo de transposi¢ao dos requisitos estéticos
e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto.

Ao participar da atividade de coleta de dados, vocé beneficia diretamente o desenvolvimento
da proposicdo desta pesquisa. Nesse sentido, os projetistas sdo beneficiados por poderem apropriar-
se da estrutura criativa durante o exercicio de sua atividade. De forma indireta, se contribui para o
desenvolvimento tedrico da tematica acerca dos requisitos estéticos e simbdlicos de projeto e da

semantica do produto.
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Essa pesquisa visa manter ao minimo os riscos potenciais provenientes de sua participacgao.

Para isso, estdo previstas as seguintes medidas por parte do pesquisador:

e Na&o hd custos de participacao;

e 0O anonimato do participante é assegurado;

e As informacgOes coletadas servirdo exclusivamente para fins de pesquisa com publicacao
em relatério e artigos relacionados, sendo armazenadas por cinco anos e, posteriormente,
destruidas;

e A participacdo na pesquisa é facultativa, podendo-se retirar o consentimento ou desistir
da atividade quando desejado;

e O participante recebe uma via do termo de consentimento assinado como garantia legal.

Lembrando que a sua recusa ndo resultard em nenhum prejuizo em relagdo ao pesquisador
responsavel e sua instituicdo. Qualquer duvida, vocé pode entrar em contato com os pesquisadores

responsaveis e com o Comité de Etica na Pesquisa (CEP/UFRGS) através dos contatos:

e Prof. Dr. Fabio Gongalves Teixeira: e-mail (fabiogt@ufrgs.br) e telefone (51) 3308-4258;
e Stella Lisboa Sapper: e-mail (stellasapper@gmail.com) e telefone (51) 8422-0790;
e CEP/UFRGS: e-mail (etica@propesq.ufrgs.br) e telefone (51) 3307-3738.

Eu, , abaixo assinado(a), concordo em participar

de forma voluntaria da atividade que integra a pesquisa “A transposi¢cao dos requisitos estéticos e
simbédlicos de projeto em atributos formais do produto”. Fui devidamente informado(a) e
esclarecido(a) pela pesquisadora Stella Lisboa Sapper sobre esta atividade, assim como, os beneficios

da minha participagdo. Foi me garantido o direito de retirar meu consentimento a qualquer momento.

Porto Alegre, de de 2014.

Voluntario

Pesquisador
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APENDICE B — Termo de autorizagdo.

TERMO DE AUTORIZAGAO

Eu, , autorizo a utilizacdo das

informacgdes contidas no Relatério de projeto “Linha de Embalagens - Produtos lava-roupas” para a
pesquisa intitulada “A transposi¢cdo dos requisitos estéticos e simbolicos de projeto em atributos
formais do produto”, do Programa de Pds-Graduacdao em Design da UFRGS, desenvolvida pela
mestranda Stella Lisboa Sapper sob a orientacdo do Prof. Dr. Fabio Gongalves Teixeira.

O objetivo desta pesquisa é a proposicdo de uma estrutura que sistematize o processo de
transposicao dos requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto, durante
o projeto conceitual do processo de design. A estrutura é organizada por meio de métodos e técnicas
para o estimulo do pensamento criativo, com uma abordagem da semantica do produto e com foco
na geracao de formas.

As informacGes do Relatério de projeto “Linha de Embalagens - Produtos lava-roupas”
servirdo de apoio para a aplicacdo da estrutura proposta pela pesquisa. A aplicacdo serd realizada por
meio dos dados da Etapa 1 (Pesquisas, coleta de dados e andlises) e da Etapa 2 (Ideagdo/Conceituacdo),
principalmente no que se refere aos requisitos e atributos do produto. As informacgdes utilizadas
servirdo exclusivamente para fins de pesquisa, com publicacdo em relatério e artigos relacionados e
serdo devidamente referenciadas.

Qualquer duvida, entrar em contato com os pesquisadores responsaveis:

e Prof. Dr. Fabio Goncalves Teixeira: email (fabiogt@ufrgs.br) e telefone (51) 3308-4258;

e Stella Lisboa Sapper: e-mail (stellasapper@gmail.com) e telefone (51) 8422-0790;

Porto Alegre, de de 2014.

Assinatura
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APENDICE C — Questiondrio da primeira rodada do Método Delphi.

METODO DELPHI: PRIMEIRA RODADA.

Essa atividade de coleta de dados faz parte da pesquisa intitulada “A transposi¢dao dos requisitos
estéticos e simbolicos de projeto em atributos formais do produto”, do Programa de Pds-Graduacgdo
em Design da UFRGS. A pesquisa estd sendo desenvolvida pela mestranda Stella Lisboa Sapper sob a
orientacao do Prof. Dr. Fabio Gongalves Teixeira.

O Delphi é um método aplicado junto a especialistas selecionados de acordo com os objetivos
da pesquisa. A primeira rodada é composta por perguntas abertas, as quais servem como um marco
para solicitar informacdes e opiniGes especificas sobre a temdtica abordada. Para essa pesquisa, estao
programadas duas rodadas para a aplicacdo do método. Porém, caso se julgue necessario, uma terceira

rodada sera aplicada.

Os objetivos da aplicacdo do método Delphi, para essa pesquisa, sdo:
i.  Avaliar a estrutura preliminar organizada por meio da pesquisa bibliografica;
ii.  Prospectar a aplicacdo da estrutura nas praticas de projeto;

iii. Coletar opinides de especialistas a respeito da proposi¢cdo desta pesquisa.

Na Figura 1, estdo explicitadas as fases da estrutura preliminar organizada por meio da pesquisa
bibliografica. Essa estrutura visa sistematizar o processo de transposicdao dos requisitos estéticos e
simbdlicos de projeto em atributos formais do produto, por meio da organizacdo de métodos e
técnicas para o estimulo do pensamento criativo e de uma abordagem proveniente da semantica do
produto. Na Tabela 1A possivel observar as fases da estrutura criativa preliminar, juntamente com as
diretrizes para a aplicagdo. A Tabela 1A é um resumo de cada fase da estrutura, a qual foi elaborada
com base em diversos autores, os quais estdo explicitados no relatério dessa pesquisa.

Apds a leitura e observacgdo da Figura 1A e da Tabela 1A, responda as questdes abaixo com
base nas informagGes expostas e no seu conhecimento a respeito da tematica tratada. Se possivel,
justifique suas respostas. As questdes estdo divididas em dois blocos tematicos para facilitar a andlise

dos dados:

Bloco A — Estrutura preliminar: questes abertas a respeito das fases, etapas e diretrizes da estrutura

preliminar.



Bloco B — Aplicagdo: questGes abertas a respeito da aplicacdo da estrutura na pratica de projeto.

Figura 1A — Fases da Estrutura Criativa preliminar.
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Tabela 1A - Resumo da aplicagdo da estrutura preliminar.

= Estimular o Pensamento Lateral através de analogias durante todas

as fases da Estrutura;

ESTRUTURA = Sistematizar o processo de transposicdo dos requisitos estéticos e
CRIATIVA simbdlicos de projeto em atributos da forma do produto;
PRELIMINAR =  Sistematizar o uso de técnicas para o estimulo do pensamento
criativo;
= Utilizar o Painel Semantico como uma técnica de apoio para a
geracao de formas.

FASES OBIJETIVOS comMo?

IDENTIFICAR A fase Identificar objetiva identificar |Essa fase ainda ocorre no Projeto
os requisitos estéticos e simbdlicos Informacional do PDP, anterior ao
de projeto por meio de informagdes |Projeto Conceitual.
dos usudrios e das fungdes do A identificacdo do publico-alvo e a
produto. pesquisa com o usuario sao
No caso dos requisitos estéticos e importantes para chegar a requisitos
simbdlicos, eles devem focar na de projeto bem delimitados, bem
atracdo do usuario pelo produto. como a exploracao das fungées
Os requisitos estéticos e simbdlicos | globais do produto.
sdo expressos de forma qualitativa
(adjetivos; termos abstratos; Resultado da fase:
sentimentos; sensacoes). Requisitos estéticos e simbdlicos do

projeto expressos de forma
Questdo norteadora da fase: Quais | qualitativa.
requisitos estéticos e simbdlicos o
produto precisa para atender aos
desejos do usuario (requisitos do
usuario)?
REPRESENTAR Os requisitos estéticos e simbdlicos | A técnica Brainstorming auxilia a

de projeto, em geral, sdo
considerados requisitos "ndo
mensurdveis". Nesse contexto, a fase
Representar objetiva a
representacdo desses requisitos
através de imagens, termos e
conceitos.

Questao norteadora da fase: Quais
termos, imagens, conceitos podem
representar os requisitos estéticos e
simbdlicos do projeto?

equipe de projeto na gerac¢ao do
maior numero de relagGes possiveis.
Através do uso de diferentes
analogias a equipe deve buscar
imagens, termos e conceitos que se
aproximem tanto no sentido
denotativo (sentido literal) quanto no
sentido conotativo (associacdes
simbdlicas) dos requisitos estéticos e
simbdlicos.

Resultado da fase:
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Imagens, termos e conceitos gerados
através das analogias com os
requisitos estéticos e simbdlicos de
projeto.

RELACIONAR

A fase Relacionar busca a
organizacao dos resultados gerados
na fase "Representar". Essa fase é a
gue demanda mais tempo da equipe,
além de um processo ciclico para a
verificacdo das decisdes tomadas na
fase.

Objetiva-se gerar um Painel de
Referéncias para estimular a geracao
de formas do produto.

Questao norteadora da fase:

Como organizar um instrumento
visual que auxilie na geracdo de
formas para o produto, com foco nos
requisitos estéticos e simbdlicos de
projeto?

Nessa fase sdo utilizadas as técnicas
de Painel Semantico e Mapa Mental.
Diretrizes da aplicagao:

12 Etapa da fase Relacionar: Elaborar
um Mapa Mental com os termos e
conceitos gerados na fase anterior.
Se necessdrio, é possivel acrescentar
novos termos e conceitos para
estabelecer as conexdes.

22 Etapa da fase Relacionar:

Elaborar um Painel Semantico com as
Imagens da fase anterior.

O Painel, nesse contexto, deve ser
tratado como uma técnica para
auxiliar na geragdo de formas, e ndo
como um horizonte visual do conceito
do produto.

Para isso, na construcdo do painel,
indica-se: Nao utilizar imagens
literais, nem aleatérias; Explorar
diferentes formatos na organizagao
das imagens; Focar em imagens que
estimulem a geracdo de formas;
Atribuir significados para as imagens
colocadas no painel.

32 Etapa da fase Relacionar:

O Mapa Mental e o Painel Semantico
gerados deverdo ser confrontados e,
caso nao haja relagdo, o processo
deve ser reavaliado e repetido. Apds
essa avaliacdao o Mapa Mental e o
Painel Semantico deverdo ser
mesclados em Unico painel, onde as
informacdes do Mapa Mental
auxiliardo na atribuicdo de significado
das imagens do Painel Semantico. Ao
atribuir significado as imagens do
painel, evita-se que as informagdes
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se percam e que imagens aleatdrias
ou literais sejam mantidas.

Para essa etapa poderao ser
utilizados diferentes recursos, como
recortes, papéis adesivos, etc.
Resultado da fase:

Um painel de referéncias para
estimular a geragdo de formas do
produto.

GERAR A fase Gerar objetiva a geracao de Nessa fase o Brainstorming Visual
formas usando como estimulo o auxilia na geracdo do maior numero
painel resultante da etapa anterior. |de formas possivel.

Indica-se a utilizacdo da técnica
Questoes norteadoras da fase: MESCRAI (ou SCAMPER) - Modificar;
Como explorar de diferentes formas | Eliminar; Substituir; Combinar;
as imagens e conceitos colocados no |Rearranjar; Adaptar e Inverter - que
painel de referéncias, objetivando a | busca, através desses diferentes
geracao de formas para o produto? |estimulos, a exploracdo do problema.
Como os elementos das imagens
podem se relacionar com a forma do |Resultado da fase:
produto? Diversos esbocos (sketches) de
As formas literais foram abstraidas formas para o produto.
durante o processo de geracdo?

SELECIONAR A fase Selecionar objetiva a escolha | Para essa fase indica-se um retorno

das formas mais adequadas aos
requisitos estéticos e simbdlicos do
projeto para seguirem para as fases
seguintes do PDP.

Questao norteadora da fase:
Quais formas expressam as
qualidades semanticas (significado)
do produto?

ao inicio do processo e retomada dos
requisitos estéticos e simbdlicos do
projeto.

Deve ser feita uma avaliagdo
conjunta da equipe e devem ser
selecionadas as formas que mais
expressam os requisitos delimitados
para o projeto.

Apobs a escolha das melhores formas,
indica-se a aplica¢do da Escala de
Diferencial Semantico junto a um
grupo de usudrios. Isso auxilia a
avaliar se a intengao da forma do
produto esta de acordo com as
impressées do usudrio.
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Perguntas da primeira rodada

Bloco A — Estrutura Preliminar

1)
2)
3)
4)
5)
6)

7)
8)
9)

Quanto as fases da estrutura preliminar, elas estdo explicitadas de maneira clara?

Vocé concorda com a nomenclatura utilizada em cada fase da estrutura preliminar?
Quanto aos objetivos gerais da estrutura, eles estdo explicitados de maneira clara?

Quanto aos objetivos de cada fase, eles estao explicitados de maneira clara?

Vocé concorda com a ordem das fases da estrutura? Se nao, qual a sua sugestao?

Quanto as técnicas para a criatividade que compdem a estrutura, vocé concorda com as
técnicas utilizadas? Se ndo, quais as suas sugestoes?

Quanto aos resultados esperados de cada fase, eles estao explicitados de maneira clara?

Os aspectos da estrutura relativos aos requisitos estéticos e simbdlicos estdo claros?

Vocé possui outras sugestdes e/ou consideracdes a respeito das fases, objetivos e diretrizes

da estrutura criativa?

Bloco B - Aplicagao

1)

2)
3)

4)

Quanto a aplicacdo da estrutura na pratica de projeto, vocé considera que ela podera auxiliar
na geracao de formas para o produto?

A maneira como a estrutura é aplicada na pratica de projeto, esta clara?

Vocé considera que a estrutura sistematiza o processo de transposicdo de requisitos
estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto?

Vocé possui outras sugestdes e/ou consideragdes a respeito da aplicagcdo da estrutura

durante a pratica de projeto?
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APENDICE D — Respostas do questionario da primeira rodada do Método

Legenda:

Delphi.

E1 - Especialista 1;
E2 - Especialista 2;
E3 - Especialista 3;
E4 - Especialista 4;
ES5 - Especialista 5.

Respostas do Questiondrio da Primeira Rodada do Método Delphi

Questao 1A: Quanto as fases da estrutura preliminar, elas estdo explicitadas de
maneira clara?

El Sim, bastante clara.
Sim, muito claro.
S6 na primeira fase, de identificar, que na segunda coluna vocé coloca: "Essa fase ainda

E2 ocorre no Projeto Informacional do PDP, anterior ao Projeto Conceitual”, mas antes ndao
fala de PDP ou do framework do PDP, explicando as suas macrofases e fases, para
entdo estabelecer essa relagao.

E3 Sim. As fases sdo apresentadas de forma clara.

E4 Sim, totalmente.

Sim quando aos objetivos e resultados esperados. Porém, hd inimeras possibilidades

E5 de formas de aplicagdo, incluindo as vérias técnicas. Acho importante ilustrar cada
etapa com exemplos de aplicacdo.

Questdo 2A: Vocé concorda com a nomenclatura utilizada em cada fase da estrutura
preliminar?

El Sim, parece adequado com a bibliografia sobre métodos de projeto.

E> Sim, todos termos sdo claros quanto ao objetivo da fase parecem bem relacionados na
estrutura como um todo.

Sim. Creio que os termos empregados sejam coerentes. Ndo creio que esteja localizado

E3 apenas no projeto informacional. O processo se desdobra pelo informacional e
conceitual.

Com a explicagdo ficou claro. Questiono um pouco o segundo termo: Representar;

Ea porque na verdade a ideia € "transformar" os requisitos em conceitos/atributos. Acho
gue a representacdo fica mais associada a construcdo dos painéis semanticos e a
representacdo grafica/sketches.

E5 Sim, mas ver a resposta da 5.
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Questdo 3A: Quanto aos objetivos gerais da estrutura, eles estao explicitados de
maneira clara?

Para mim, ndo ficou claro porque o pensamento lateral é o primeiro objetivo. O
segundo e o terceiro objetivos parecem ser mais gerais e mais importantes (se fosse

El
feito uma hierarquia). Também nao entendi o porqué do destaque do painel semantico
entre as outras ferramentas utilizadas.
Pensando em um publico de especialistas, parece muito claro, mas quando direcionado
E2 a um publico mais leigo, deveria explicar melhor os conceitos-chave da estrutura, tal
como o que é pensamento lateral, etc.
E3 Sim. A explicitacdo dos objetivos esta clara.
Sim. N3do que isso interfira, mas questionei por que o painel semantico é um dos
E4 objetivos gerais e as outras técnicas ndo, sendo que durante a explicacdo da estrutura
criativa todas parecem ter a mesma relevancia.
E5 Sim.
Questao 4A: Quanto aos objetivos de cada fase, eles estdo explicitados de maneira
clara?
El Sim, bastante claros.
O texto: "A fase Identificar objetiva identificar..." parece redundante... caso tenha
E> alguma forma de melhorar...
Os demais sdo claros, objetivos e bem redigidos
Sim. Eles estao explicitados de forma clara. Apenas nao ficou claro como sdo obtidos
E3 esses objetivos. Apesar de ter o item como, ndo considero a forma de obtencdo resulte
nos objetivos previstos.
E4 Sim.
E5 Sim. O problema é o "como".
Questdo 5A: Vocé concorda com a ordem das fases da estrutura? Se ndo, qual a sua
sugestao?
E1 Sim, como dito anteriormente, parece adequado com a bibliografia sobre métodos de
projeto.
E2 Concordo plenamente.
E3 Sim. Creio que seja correta a ordem.
Esta bem organizado e inclusive muito alinhado com a forma que trabalho nas
disciplinas. O que costumo fazer de diferente, apenas, é realizar um mapa mental antes
E4 da identificacdo das necessidades e requisitos finais. E um mapa com as palavras-

chave/insights a partir de toda a coleta de dados realizada no projeto. Isso ajuda a
identificar as préprias necessidades e restri¢cdes e a sintetizar essas informagdes em
conceitos para o projeto depois. Mas acho que a sequéncia que esta proposta pode
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trazer bons resultados também, seria interessante aplicar e comparar. Também fiquei
em duvida sobre a selecdo de imagens na etapa representar...ja que o painel semantico
sera realizado apds essa etapa. Me parece que primeiro é preciso definir os conceitos e
atributos verbais, e depois buscar as imagens que os representem.

ES

Sim, mas acho que ha outra possibilidade. Entendo que as fazes 2 e 3 podem compor
uma subestrutura ciclica. A representacao e o relacionamento se completam.

Questao 6A: Quanto as técnicas para a criatividade que compdem a estrutura, vocé
concorda com as técnicas utilizadas? Se nado, quais as suas sugestdes?

El

Sim, parecem adequadas. Fico me questionando o porqué da escolha destas técnicas e
nao de outras (mas talvez isso esteja claro no trabalho completo)

E2

Concordo plenamente.

Na etapa de Gerar, a Ellen Lupton também cita o Brain Dumping Visual, Grids
Alternativos, conexoes forcadas, kits alternativos e verbos de acdo e, conforme ja
testado em aula, pareceu auxiliar, assim como outras técnicas de seu livro Graphic
Design Thinking. Dai é ver quais as técnicas que poderiam contribuir também no design
de produto.

E3

Sim. Creio que as técnicas sejam adequadas. Porém, pelo documento enviado, ndo
consigo vislumbrar se os resultados serdo encontrados. Nao basta indicar uma técnica.
Tem que pensar como aplicar a técnica, quais os elementos que abastecem a técnica,
guais os processos internos, para ter uma ideia dos resultados.

E4

Sim, acho que sdo técnicas bastante conhecidas e aplicadas, o que auxilia no
entendimento e uso durante esse processo. Vejo que uma das grandes dificuldades
(dos alunos, sobretudo) é conseguir selecionar imagens que realmente ajudem a gerar
formas, e sobretudo o "como" extrair formas dessas imagens. Muitas vezes a liga¢do
entre os atributos verbais, o painel semantico e as alternativas nao fica clara com as
solugBes geradas. O painel se torna mais uma ferramenta para "justificar" a atmosfera
do projeto do que propriamente para ajudar a geragdo de alternativas. Por isso, acho
que essa deveria ser a énfase da estrutura criativa, € onde percebo que haveria
contribuigdes significativas: como retirar formas do painel para a geragdo de
alternativas. O que geralmente fica diretamente associado sdo cores, texturas e
materiais.

E5

Sim. Mas acho que deveria haver exemplos de da forma de aplicacdo das técnicas.

Questao 7A: Quanto aos resultados esperados de cada fase, eles estdo explicitados de
maneira clara?

El

Sim, menos na ultima fase (selecionar). Ndo esta claro como serdo selecionadas as
melhores formas pela equipe.

E2

Por mais que parega dbvio e claro, a tltima fase é a Unica que ndo tem o tdpico
Resultados Esperados declarado. Talvez seja interessante explicar no que se pode
chegar... em um ou mais alternativas, por exemplo... ou em alternativas com potenciais
diferentes que possam ter seus pontos fortes somados.
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Sim. Estdo explicitados de forma clara. Porém, considero que sejam ambiciosos.

E3 _

Principalmente na fase GERAR.

E4 Sim, totalmente.

E5 Nao. Acho que deveria haver exemplos (de novo...)

Questao 8A: Os aspectos da estrutura relativos aos requisitos estéticos e simbdlicos
estdo claros?

N3o estd claro porque os requisitos estéticos e simbdlicos estdo focados somente na
atracdo do usuario pelo produto (novamente, pode esse ponto pode estar esclarecido
no trabalho completo). Ndo conheco profundamente a bibliografia sobre o assunto,

El mas penso que os aspectos estéticos e simbdlicos possuem outras relagdes além da
atracdo, como a ligacdo com o tempo e a sociedade (por exemplo, os "modismos" e os
“regionalismos" podem ser usados como atra¢do do usudrio, mas podem também ser
manifestac¢oes culturais de determinadas sociedades em determinadas épocas).
Novamente, para um publico de especialistas fica claro, mas para outros publicos talvez

E2 tenhas que comecar explicando exemplos de atributos estéticos e simbdlicos e suas
relacbes com o design de produto... talvez até com imagens ou ilustragoes.

N3o. Creio que eles deveriam ser mais desenvolvidos. Devido ao formato de

E3 tabela/quadro, ndo ficou bem explicado como obter esses requisitos: questionario,
entrevistas, observagao....

Acho que seria importante exemplificar, por exemplo, os requisitos estéticos se referem

Ea a: forma, textura, cores, tipografia, estilo de imagens/ilustragdes... etc. Assim como os
simbdlicos. Porque nos funcionais isso é mais claro, por exemplo, se referem a
ergonomia do produto, a resisténcia dos materiais, aos processos de fabricacdo, etc.

E5 Sim.

Questdo 9B: Vocé possui outras sugestdes e/ou consideragdes a respeito das fases,
objetivos e diretrizes da estrutura?

E1 Mais ou menos o que esta colocado na resposta da pergunta anterior (outras relagdes
que os aspectos estéticos e simbdlicos podem estabelecer).

Conforme indicado anteriormente, acredito que nao. Para mim estd claro, mas
pensando em outros publicos, talvez seja necessario empregar outros recursos graficos,

E> como ilustracGes e/ou imagens para exemplificar as técnicas. Quem sabe até um
material complementar apenas com estudos de caso e exemplos de cada técnica, como
um livreto. Livros como o da Ellen Lupton ou o 101 métodos de design apresentam
esses exemplos e utilizam esse método.

E3 Sugiro que ocorra uma maior detalhamento de cada fase, principalmente no que diz
respeito ao como obter cada objetivo. O processo de obtencdo ficou pouco detalhado

E4 Ndo, acho que o mais importante realmente é concentrar a aten¢do nessa
transformacdo do atributo em imagem e da imagem em forma.

E5 Um manual de aplicagdo com exemplos. Isto pode ser uma publicagdo técnica.
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Questdo 1B: Quanto a aplicacdo da estrutura na pratica de projeto, vocé considera que
ela poderd auxiliar na geragdo de formas para o produto?

Sim, com certeza pode ajudar nesta etapa do projeto que é sempre importante,

El . . .. o ~ ~
introduzindo requisitos qualitativos para a geracao e selecdo de formas.

E2 Creio que sim. Para tanto, seria interessante validar a estrutura em um caso pratico,
como uma disciplina de projeto.

E3 Sim. Sem duvida. Com o desenvolvimento das fases apresentadas. Um melhor
detalhamento de cada fase, principalmente no item como?
Sim, com certeza. Como respondido anteriormente, costumo aplicar algo bem similar

E4 nas disciplinas, mas a lacuna que percebo realmente esta em saber explorar melhor o
painel semantico.

ES5 Sim.
Questdo 2B: A maneira como a estrutura é aplicada na pratica de projeto, esta clara?

El Sim, bastante clara. A ressalva é a questdo da selecao das melhores formas.

E> Novamente, parece que sim, muito claro, mas para certificar, sé mesmo validando com
o publico-alvo da estrutura.

E3 Sim.

E4 Sim.

E5 Sim... mas com o manual ficaria melhor...
Questdo 3B: Vocé considera que a estrutura sistematiza o processo de transposi¢do de
requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto?

E1 Sim, como sugestdo, seria interessante uma experimentacdo pratica da proposicao
(certo, talvez isso fuja do escopo da dissertacdo, mas seria interessante).
Parece que sim, mas para responder essa pergunta sé mesmo testando...
E, pensando nessa transposic¢ao, talvez fosse interessante indicar sempre mais de uma

E2 ou duas técnicas por fase, de acordo com o objetivo ou direcionamento da técnica, pois
algumas sdo mais gerais e servem para muitos produtos a serem gerados e outras
podem ser mais especificas, como para sinalizagdo, mobilidrio, etc.

E3 N3do completamente. Creio que deva ser melhor detalhado.
Acredito que auxilia bastante, sobretudo com a estética. O simbdlico é um pouco mais
dificil porque envolve o que as pessoas entendem por esses signos e nesse sentido acho

Ea gue os processos colaborativos podem ser bastante eficazes, porque a interpretagdo de
que cores, formas, texturas, etc. representam um conceito abstrato depende muito do
repertdrio de cada individuo. Por isso envolver os usuarios contribui muito para essa
identificacdo.
Acho que é uma aproximacdo neste sentido. Acredito que a sistematizacdo

E5 propriamente dita se daria se houve ferramentas especificas para a geracdo de forma a

partir do painel semantico.
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Questao 4B: Vocé possui outras sugestdes e/ou consideracdes a respeito da aplicacdo
da estrutura durante a pratica de projeto?

El Como foi colocado na resposta da pergunta anterior, a aplicagao pratica da proposta.
Creio que a minha maior sugestao ja foi colocada acima, inserir mais indicacdes de

E> técnicas por fase, como exemplos (estudos de caso). Creio que assim, geraria quase
uma publicacdo de apoio ao uso da estrutura gerada, o que seria muito valido enquanto
producdo técnica e intelectual.
Creio que seria interessante, utilizar processos ludicos no desenvolvimento do projeto,

E3 por exemplo o jogo da Gisele, para servir de fundo para o processo criativo no projeto.
Tem que utilizar algo que retire o carater procedural do processo, caso contrario, fica
mondtono e com poucos resultados.

E4 N3o, os comentarios foram feitos nas questGes anteriores.

Es Acredito que pode haver formas de implementacdo, incluindo sistemas on-line, para

registro e comunicacdo da equipe e algum tipo de jogo, como o da Gissele.



APENDICE E — Analise das respostas do questionario da primeira rodada do

Legenda:

Método Delphi.

E1 - Especialista 1;
E2 - Especialista 2;
E3 - Especialista 3;
E4 - Especialista 4;
E5 - Especialista 5.

Positivo

Anadlise das respostas do Questionario da Primeira Rodada do
Método Delphi

Questao 1A: Quanto as fases da estrutura preliminar, elas estdo explicitadas de
maneira clara?

El Sim, bastante clara.
Sim, muito claro.
S6 na primeira fase, de identificar, que na segunda coluna vocé coloca: _
E2
E3 Sim. As fases sdo apresentadas de forma clara.
E4 Sim, totalmente.
Sim quando aos objetivos e resultados esperados. Porém, ha inimeras possibilidades
E5 de formas de aplicagdo, incluindo as varias técnicas. [ACHONMPOrtaNtellustrancadsa
Questao 2A: Vocé concorda com a nomenclatura utilizada em cada fase da estrutura
preliminar?
El Sim, parece adequado com a bibliografia sobre métodos de projeto.
E2 Sim, todos termos sdo claros quanto ao objetivo da fase parecem bem relacionados na
estrutura como um todo.
Sim. Creio que os termos empregados sejam coerentes. _
E3
Com a explicagdo ficou claro. Questiono um pouco o segundo termo: _
E4
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E5 Sim, mas ver a resposta da 5.
Questdo 3A: Quanto aos objetivos gerais da estrutura, eles estdo explicitados de
maneira clara?
El
Pensando em um publico de especialistas, parece muito claro, _
E2
E3 Sim. A explicitagdao dos objetivos esta clara.
Sim. N3o que isso interfira,
E4 | objetivos gerais e as outras técnicas ndo, sendo que durante a explicagéo da estrutura
E5 Sim.
Questao 4A: Quanto aos objetivos de cada fase, eles estao explicitados de maneira
clara?
El Sim, bastante claros.
O texto: "A fase Identificar objetiva identificar..." parece redundante... caso tenha
E> alguma forma de melhorar...
Os demais sdo claros, objetivos e bem redigidos
Sim. Eles esto explicitados de forma clara. [ApERasINaoHicoUIcIaro/comolsaclobtidos
E3 | esses objetivos. Apesar de ter o item como, ndo considero a forma de obtengéo resulte
E4 Sim.
ES  |sim. DipfoblemaleioNcomon
Questdo 5A: Vocé concorda com a ordem das fases da estrutura? Se ndo, qual a sua
sugestdao?
E1 Sim, como dito anteriormente, parece adequado com a bibliografia sobre métodos de
projeto.
E2 Concordo plenamente.
E3 Sim. Creio que seja correta a ordem.
Estd bem organizado e inclusive muito alinhado com a forma que trabalho nas
disciplinas. O que costumo fazer de diferente, apenas, é realizar um mapa mental antes
E4 da identificagdo das necessidades e requisitos finais. E um mapa com as palavras-

chave/insights a partir de toda a coleta de dados realizada no projeto. Isso ajuda a
identificar as préprias necessidades e restricdes e a sintetizar essas informacdes em
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conceitos para o projeto depois. iSSEGHOIUSAISCAUCHEAIGUSISSEEIBOPOSIaINoaE

ES

Sim, mas acho que ha outra possibilidade.

Questdo 6A: Quanto as técnicas para a criatividade que compdem a estrutura, vocé
concorda com as técnicas utilizadas? Se ndo, quais as suas sugestdes?

El

Sim, parecem adequadas. Fico me questionando o porqué da escolha destas técnicas e
nao de outras (mas talvez isso esteja claro no trabalho completo)

E2

Concordo plenamente.

O
=N

é ver quais as técnicas que poderiam contribuir também no design

de produto.

E3

Sim. Creio que as técnicas sejam adequadas. Porém, pelo documento enviado, -

E4

Sim, acho que sdo técnicas bastante conhecidas e aplicadas, o que auxilia no
entendimento e uso durante esse processo. Vejo que uma das grandes dificuldades
(dos alunos, sobretudo) é conseguir selecionar imagens que realmente ajudem a gerar
formas, e sobretudo o "como" extrair formas dessas imagens. Muitas vezes a ligacdo
entre os atributos verbais, o painel semantico e as alternativas nao fica clara com as
solugBes geradas. O painel se torna mais uma ferramenta para "justificar" a atmosfera
do projeto do que propriamente para ajudar a geracdo de alternativas. _

ES

Sim. Mas acho que deveria haver exemplos de da forma de aplicagao das técnicas.

Questao 7A: Quanto aos resultados esperados de cada fase, eles estdo explicitados de

El

E2

Por mas que parega dbvio e claro, FliifiiaNesEIEIUNICAGUSINA0REMIONOPIC




Sim. Estdo explicitados de forma clara. Porém, considero que sejam ambiciosos.

E3 L
Principalmente na fase GERAR.

E4 Sim, totalmente.

ES | N&o. Acho que deveria haver exemplos (de novo...)

Questdo 8A: Os aspectos da estrutura relativos aos requisitos estéticos e simbdlicos
estdo claros?

N3o estd claro porque os requisitos estéticos e simbdlicos estdo focados somente na
atracdo do usuario pelo produto (novamente, pode esse ponto pode estar esclarecido
no trabalho completo). Ndo conheco profundamente a bibliografia sobre o assunto,

EL | mas penso que os aspectos estéticos e simbolicos possuem outras relagdes além da
Novamente, para um publico de especialistas fica claro, _

E2 | tenhas que comegar explicando exemplos de atributos estéticos e simbolicos e suas
N3o. Creio que eles deveriam ser mais desenvolvidos. HEVidOIONOrMatole

E3 | tabela/quadro, no ficou bem explicado como obter esses requisitos: questiondrio,

E4 _ . N
_ Porque nos funcionais isso é mais claro, por exemplo, se referem a
ergonomia do produto, a resisténcia dos materiais, aos processos de fabricacdo, etc.

ES Sim.

Questdo 9B: Vocé possui outras sugestdes e/ou consideragdes a respeito das fases,
objetivos e diretrizes da estrutura?

E1 Mais ou menos o que estd colocado na resposta da pergunta anterior (outras relagdes
que os aspectos estéticos e simbdlicos podem estabelecer).

Conforme indicado anteriormente, acredito que nao. Para mim estd claro, mas
pensando em outros publicos, talvez seja necessario empregar outros recursos graficos,

E> como ilustracdes e/ou imagens para exemplificar as técnicas. Quem sabe até .

** " respeito a0 como obter cada objetivo. O processo de obtengao ficou pouco detalhado
Ndo, acho que o mais importante realmente & concentrar a ateng&o nessa

** | transformagao do atributo em imagem e da imagem em form.

ES | Um manual de aplicagéo com exemplos. Isto pode ser uma publicagdo técnica.
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Questdo 1B: Quanto a aplicacdo da estrutura na pratica de projeto, vocé considera que
ela poderd auxiliar na geragdo de formas para o produto?

Sim, com certeza pode ajudar nesta etapa do projeto que é sempre importante,

El . . - s N x
introduzindo requisitos qualitativos para a geracdo e selecdo de formas.
Creio que sim. Para tanto, seria interessante validar a estrutura em um caso pratico,
*> | como uma disciplina de projeto
E3 Sim. Sem duvida. Com o desenvolvimento das fases apresentadas. [MEINON
Sim, com certeza. Como respondido anteriormente, costumo aplicar algo bem similar
E4 |nas disciplinas, mas EliSCUNGIGUEIDEICEDONEaIMEnteIeStalenISaDeHEXpIOtaNMEINOY o
ES Sim.
Questdo 2B: A maneira como a estrutura é aplicada na pratica de projeto, esta clara?
EL  |Sim, bastante clara. AlfGSSalValGialGUESta0I0aSEIECa0IdaS MEINOrESOrmas)
Novamente, parece que sim, muito claro, mas para certificar, _
" o piblico-alvo da estrutura.
E3 Sim.
E4 Sim.
E5 Sim... mas com o - ficaria melhor...
Questdo 3B: Vocé considera que a estrutura sistematiza o processo de transposi¢do de
requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto?
E1 Sim, como sugestao, seria interessante uma
(certo, talvez isso fuja do escopo da dissertagdo, mas seria interessante).
Parece que sim, mas para responder essa pergunta sé mesmo testando...
E, pensando nessa transposicdo, talvez fosse interessante _
E2
E3  |N3o completamente. CiGiolUSIdeVaSCHMEINORUCaINATO.
Acredito que auxilia bastante, sobretudo com a estética. O simbdlico € um pouco mais
dificil porque envolve o que as pessoas entendem por esses signos e nesse sentido acho
Ea que os processos colaborativos podem ser bastante eficazes, porque a interpretagdo de
que cores, formas, texturas, etc. representam um conceito abstrato depende muito do
repertério de cada individuo. FSISSOISAVONEHOSIUSUANIOSICONEHDUNMUItOIDaraiessa
Acho que é uma aproximagao neste sentido. [ACIEGItOIGUEIISIStEMatizaca0
E5
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Questdo 4B: Vocé possui outras sugestdes e/ou considerac¢des a respeito da aplicacdo
da estrutura durante a pratica de projeto?

El Como foi colocado na resposta da pergunta anterior, _

Creio que a minha maior sugest3o ja foi colocada acimaljiiSertIMAISINGICacoeside

E2

Creio que seria interessante, [filiZaBIOGESSOSIUGICOSINOIIESEAVONIMENTOIOIDEOJEto]

Tem que utilizar algo que retire o carater procedural do processo, caso contrario, fica

E3

monadtono e com poucos resultados.

E4 N3o, os comentarios foram feitos nas questGes anteriores.

ES

Sugestoes dos especialistas na primeira rodada.

Questio 1A Quanto as fases da estrutura preliminar, elas estdo explicitadas de maneira clara?

E1l: “So6 na primeira fase, de identificar, que na segunda coluna vocé coloca: ‘Essa
fase ainda ocorre no Projeto Informacional do PDP, anterior ao Projeto
Conceitual’, mas antes nao fala de PDP ou do framework do PDP, explicando as

Sugestoes - -,
suas macro fases e fases, para entdo estabelecer essa relacao”.

E5: “Acho importante ilustrar cada etapa com exemplos de aplicagdo”.

Vocé concorda com a nomenclatura utilizada em cada fase da estrutura

uestdo 2A L
Q preliminar?

E3: “Nao creio que esteja localizado apenas no projeto informacional. O processo
se desdobra pelo informacional e conceitual”.

Sugestoes E5: “Questiono um pouco o segundo termo: Representar; porque na verdade a
ideia é "transformar" os requisitos em conceitos/atributos. Acho que a
representagao fica mais associada a construcdo dos painéis semanticos e a
representacdo grafica/sketches”.

Questao 3A Quanto aos objetivos gerais da estrutura, eles estdo explicitados de maneira clara?

E1l: “Para mim, ndo ficou claro porque o pensamento lateral é o primeiro objetivo.
O segundo e o terceiro objetivos parecem ser mais gerais e mais importantes (se
Sugestoes fosse feito uma hierarquia). Também ndo entendi o porqué do destaque do painel
semantico entre as outras ferramentas utilizadas”.
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E2: “[...] quando direcionado a um publico mais leigo, deveria explicar melhor os
conceitos chave da estrutura, tal como o que é pensamento lateral, etc”.

E4: “[...] questionei por que o painel semantico é um dos objetivos gerais e as
outras técnicas ndo, sendo que durante a explicacdo da estrutura criativa todas
parecem ter a mesma relevancia”.

Questao 4A

Quanto aos objetivos de cada fase, eles estao explicitados de maneira clara?

Sugestoes

E3: “Apenas nao ficou claro como sdo obtidos esses objetivos. Apesar de ter o item
‘como’, ndo considero a forma de obtencdo resulte nos objetivos previstos”.

E5: “O problema é o ‘como’”.

Questdo 5A

Vocé concorda com a ordem das fases da estrutura? Se nao, qual a sua sugestao?

Sugestoes

E4: “O que costumo fazer de diferente, apenas, é realizar um mapa mental antes
da identificacdo das necessidades e requisitos finais. E um mapa com as palavras-
chave/insights a partir de toda a coleta de dados realizada no projeto. Isso ajuda a
identificar as préprias necessidades e restricdes e a sintetizar essas informacdes
em conceitos para o projeto depois. Mas acho que a sequéncia que estd proposta
pode trazer bons resultados também, seria interessante aplicar e comparar.
Também fiquei em divida sobre a selecdo de imagens na etapa representar...ja
gue o painel semantico sera realizado apds essa etapa. Me parece que primeiro é
preciso definir os conceitos e atributos verbais, e depois buscar as imagens que os
representem”.

E5: “Entendo que as fases 2 e 3 podem compor uma subestrutura ciclica. A
representacdo e o relacionamento se completam”.

Questdo 6A

Quanto as técnicas para a criatividade que compdem a estrutura, vocé concorda
com as técnicas utilizadas? Se ndo, quais as suas sugestoes?

Sugestoes

E2: “Na etapa de Gerar, a Ellen Lupton também cita o Brain Dumping Visual, Grids
Alternativos, conexdes forcadas, kits alternativos e verbos de ac¢do e, conforme ja
testado em aula, pareceu auxiliar, assim como outras técnicas de seu livro Graphic
Design Thinking. Dai é ver quais as técnicas que poderiam contribuir também no
design de produto”.

E3: “[...] pelo documento enviado, ndo consigo vislumbrar se os resultados serdo
encontrados. Nao basta indicar uma técnica. Tem que pensar como aplicar a
técnica, quais os elementos que abastecem a técnica, quais os processos internos,
para ter uma ideia dos resultados”.

E4: “Vejo que uma das grandes dificuldades (dos alunos, sobretudo) é conseguir
selecionar imagens que realmente ajudem a gerar formas, e sobretudo o "como"
extrair formas dessas imagens. Muitas vezes a ligacdao entre os atributos verbais, o
painel semantico e as alternativas ndo fica clara com as solugdes geradas. O painel
se torna mais uma ferramenta para "justificar" a atmosfera do projeto do que
propriamente para ajudar a geragao de alternativas. Por isso, acho que essa
deveria ser a énfase da estrutura criativa, é onde percebo que haveria
contribuicdes significativas: como retirar formas do painel para a geragdo de
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alternativas. O que geralmente fica diretamente associado sdo cores, texturas e
materiais”.

E5: “[...] deveria haver exemplos de da forma de aplicacdo das técnicas”.

Questao 7A

Quanto aos resultados esperados de cada fase, eles estao explicitados de maneira
clara?

Sugestoes

E1: “N3o estd claro como serdo selecionadas as melhores formas pela equipe”.

E2: “[...] a Ultima fase é a Unica que ndo tem o tépico Resultados Esperados
declarado. Talvez seja interessante explicar no que se pode chegar... em um ou
mais alternativas, por exemplo... ou em alternativas com potenciais diferentes que
possam ter seus pontos fortes somados”.

E5: “Acho que deveria haver exemplos”.

Questao 8A

Os aspectos da estrutura relativos aos requisitos estéticos e simbdlicos estao
claros?

Sugestoes

E1l: “Nao esta claro porque os requisitos estéticos e simbdlicos estao focados
somente na atracdo do usuario pelo produto (novamente, pode esse ponto pode
estar esclarecido no trabalho completo). [...] penso que os aspectos estéticos e
simbdlicos possuem outras relacdes além da atracao, como a ligacdo com o tempo
e a sociedade (por exemplo, os "modismos" e os "regionalismos" podem ser
usados como atracdo do usudrio, mas podem também ser manifestacdes culturais
de determinadas sociedades em determinadas épocas)”.

E2: “[...] para outros publicos talvez tenhas que comecar explicando exemplos de
atributos estéticos e simbdlicos e suas relagdes com o design de produto... talvez
até com imagens ou ilustragdes”.

E3: “Creio que eles deveriam ser mais desenvolvidos. Devido ao formato de
tabela/quadro, ndo ficou bem explicado como obter esses requisitos: questionario,
entrevistas, observacao”.

E4: “Acho que seria importante exemplificar, por exemplo, os requisitos estéticos
se referem a: forma, textura, cores, tipografia, estilo de imagens/ilustracdes... etc.
Assim como os simbdlicos”.

Questdo 9A

Vocé possui outras sugestdes e/ou consideragdes a respeito das fases, objetivos e
diretrizes da estrutura?

Sugestoes

E2: “[...] um material complementar apenas com estudos de caso e exemplos de
cada técnica, como um livreto. Livros como o da Ellen Lupton ou o0 101 métodos de
design apresentam esses exemplos e utilizam esse método”.

E3: “Sugiro que ocorra um maior detalhamento de cada fase, principalmente no
gue diz respeito ao como obter cada objetivo. O processo de obtencgdo ficou pouco
detalhado”.

E5: “Um manual de aplicacdo com exemplos. Isto pode ser uma publicacdo
técnica”.



Questdo 1B

178

Quanto a aplicagdo da estrutura na prética de projeto, vocé considera que ela
podera auxiliar na geragao de formas para o produto?

Sugestoes

E2: “[...] seria interessante validar a estrutura em um caso pratico, como uma
disciplina de projeto”.

E3: “Um melhor detalhamento de cada fase, principalmente no item ‘como? ’”.

Questdo 2B

A maneira como a estrutura é aplicada na pratica de projeto, esta clara?

Sugestoes

E1l: “A ressalva é a questdo da selecdo das melhores formas”.

E5: “[...] com um manual ficaria melhor”.

Questdo 3B

Vocé considera que a estrutura sistematiza o processo de transposicdo de
requisitos estéticos e simbdlicos de projeto em atributos formais do produto?

Sugestoes

E1: “[...] seria interessante uma experimentacdo pratica da proposicao”.

E2: “talvez fosse interessante indicar sempre mais de uma ou duas técnicas por
fase, de acordo com o objetivo ou direcionamento da técnica, pois algumas sao
mais gerais e servem para muitos produtos a serem gerados e outras podem ser
mais especificas, como para sinaliza¢cdo, mobilidrio, etc”.

E3: “Creio que deva ser melhor detalhado”.

E4: “Acredito que a sistematizacdo propriamente dita se daria se houve
ferramentas especificas para a geracado de forma a partir do painel semantico”.

Questdo 4B

Vocé possui outras sugestdes e/ou consideracdes a respeito da aplicacdo da
estrutura durante a pratica de projeto?

Sugestoes

El: “a aplicacdo pratica da proposta”.

E2: “[...] inserir mais indicagOes de técnicas por fase, como exemplos (estudos de
caso). Creio que assim, geraria quase uma publicacdo de apoio ao uso da estrutura
gerada, o que seria muito vélido enquanto producgdo técnica e intelectual”.

E3: “[...] utilizar processos ludicos no desenvolvimento do projeto [...] para servir
de fundo para o processo criativo no projeto. Tem que utilizar algo que retire o
carater procedural do processo, caso contrario, fica mondtono e com poucos
resultados”.

E5: "Acredito que pode haver formas de implementagdo, incluindo sistemas on-
line, para registro e comunicag¢do da equipe e algum tipo de jogo”.

ConsideragOes: As sugestdes em cinza claro sdo apontamentos que ja estdo

contemplados no relatdério da pesquisa.
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APENDICE F — Questionario da segunda rodada do Método Delphi.

METODO DELPHI: SEGUNDA RODADA

Essa atividade de coleta de dados faz parte da pesquisa intitulada “A transposi¢dao dos requisitos
estéticos e simbolicos de projeto em atributos formais do produto”, do Programa de Pds-Graduacgdo
em Design da UFRGS. A pesquisa estd sendo desenvolvida pela mestranda Stella Lisboa Sapper sob a

orientacao do Prof. Dr. Fabio Gongalves Teixeira.

Feedback da primeira rodada:

Para a analise dos dados da primeira rodada do método Delphi, foi feita uma analise qualitativa. Apds
a leitura e observacdo das respostas, as mesmas foram grifadas separadamente de acordo com o
conteudo: “positivo” para as respostas que concordaram totalmente com a estrutura criativa
apresentada e “sugestdes” para os apontamentos realizados pelos especialistas. Nao houve respostas
negativas. Todos os especialistas ofereceram sugestes para os pontos que consideraram fracos ou
mal detalhados. As respostas da primeira rodada, para o conhecimento dos especialistas participantes,

estdo no arquivo “Método_delphi_12 rodada”, disponibilizado por e-mail.
Por meio da analise das sugestdes, optou-se pelas seguintes acGes para a melhoria da estrutura:

e Quanto as fases: Melhorar o detalhamento das fases; manter a nomenclatura das fases;

indicar as fases "Representar" e "Relacionar" como um processo ciclico.
e Quanto aos objetivos gerais: Justificar no manual de aplicagdo os objetivos gerais da estrutura.

e Quanto aos objetivos de cada fase: Detalhar com clareza como sdo obtidos os objetivos, as

entradas e as saidas de cada fase.

e Quanto as técnicas de apoio das fases: Explicitar técnicas para a obteng¢do dos requisitos
estéticos e simbdlicos na fase "ldentificar"; adicionar o Brain dumping visual como um
Brainstorming visual na fase "Gerar"; explicitar as técnicas de apoio para a selecdao das

melhores formas.
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e Quanto aos requisitos estéticos e simbdlicos: Explicar com clareza os conceitos utilizados na

estrutura.

e Quanto a aplicagao: Utilizar as imagens originadas na demonstracdo pratica e outros recursos

graficos parailustrar a estrutura criativa.

Perguntas da segunda rodada

A segunda rodada do Método Delphi para esta pesquisa é uma etapa de consolidagdo da Estrutura
Sistematizada proposta. Para a apresentacdo da estrutura, a mesma foi organizada em um Manual de
Aplicagado, disponibilizado por e-mail. Apds a leitura e observacao do Manual de Aplicagdo, responda
as questdes abaixo com base nas informacdes expostas e no seu conhecimento a respeito da tematica

tratada. Se possivel, justifique suas respostas.
Bloco A: Questdes a respeito da Estrutura sistematizada.

Questao Al: Quanto aos objetivos da Estrutura, eles estdo explicitados de maneira clara?

Questao A2: Quanto as informacdes de cada fase da Estrutura, elas estdo explicitadas de maneira
clara?

Questao A3: Quanto a aplicacdo da Estrutura, ela estd explicitada de maneira clara?

Questdo A4: Vocé possui outras consideracdes e/ou sugestdes a respeito da Estrutura?

Bloco B: Questdes a respeito do Manual de Aplicagao.

Questdo B1: Vocé possui consideragdes e/ou sugestdes a respeito da organizacdo das informacgdes e
da diagramacao do Manual de Aplicagdo?

Questao B2: Através do Manual da Estrutura, é possivel compreender a sua aplicagdo na pratica de
projeto?

Questdo B3: Vocé possui outras consideragdes e/ou sugestdes a respeito da do Manual de Aplicacdo?
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APENDICE G — Respostas do questionario da segunda rodada do Método

Legenda:

Delphi.

E1 - Especialista 1;
E2 - Especialista 2;
E3 - Especialista 3;
E4 - Especialista 4.

Respostas do Questiondrio da Segunda Rodada do Método
Delphi

Questao Al: Quanto aos objetivos da Estrutura, eles estdo explicitados de maneira
clara?

El

Vocé apresenta um objetivo geral no Ultimo paragrafo da primeira pagina e os
especificos na pdgina seguinte. Talvez esses momentos de apresentacao dos
objetivos pudessem ocorrer juntos e com destaque de que sdo os objetivos.

Na sequéncia apresenta as técnicas com as quais sugere alcancar os objetivos
(pensamento lateral, analogias, etc). Talvez esse texto com as suas notas poderiam
estar em outra pagina falando sé das técnicas, pois na sequéncia ja apresenta a
estrutura e forma de aplicacao.

E2

Sim, bastante claros. Embora, pessoalmente, pense que o painel semantico ndo seja,
em alguns casos, a principal técnica de geracdo de formas (o que o texto pode dar a
entender ao enfatiza-lo).

E3

Sim.

E4

Sim. Os objetivos estdo declarados de forma clara.

Questao A2: Quanto as informagdes de cada fase da Estrutura, elas estdo explicitadas
de maneira clara?

El

Informagdes muito claras e completas.

Também por um preciosismo, eu colocaria mais algumas informacgdes junto ao
fluxograma que apresenta depois da descri¢do das técnicas, pois nele comega por
mercado, entrevista, grupo de foco, etc e ndo fala nada deles em um local préximo
aos termos e tens esse espago na pagina. Talvez fique ainda mais completo para uma
pessoa mais leiga ou até para o uso do fluxograma como instrumento norteador sem
0 uso conjunto da descrigdo das técnicas e etapas, pois as informagdes ja estardo no
proprio esquema.

E2

Sim, bastante claros. Na fase identificar surgiu uma duvida: diz-se que as técnicas
escolhidas devem ser escolhidas conforme o escopo e a necessidade do projeto,
porém, depois sdo sugeridas algumas técnicas. As técnicas devem ser escolhidas
entre as citadas pela Estrutura (uma ou todas) ou entre as existentes?

E3

Mais ou menos. Na ultima etapa, eu ndo entendi quais eram as entradas e saidas das
subetapas (6 chapéus, Matrizes de avaliacdo, diferencial semantico).
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Sim. As informacgdes auxiliam no entendimento da Estrutura e sdo explicitadas de
maneira clara.

Questao A3: Quanto a aplicacdo da Estrutura, ela esta explicitada de maneira clara?

El

Como falei anteriormente, acho que poderia dar mais destaque para a apresentacao
da estrutura, em uma Unica pdgina, com mais destaque para o esquema que
apresenta e com mais informacgées (quase um infografico, entende?). Para a pessoa
visualizar melhor, entender de forma breve e aplicar com mais facilidade, assim se
apropriando do material com mais propriedade. Relaciono muito o teu trabalho com
o que fazemos em sala de aula, e por essa experiéncia vejo que temos que, cada vez
mais, colocar mais informacdes em menores espacos e de forma mais atrativa para
gue de fato os alunos, designers, etc se apropriem desses materiais.

E2

Sim, embora inicialmente ndo fique claro se em cada fase todas (ou apenas algumas)
técnicas de apoio devam ser aplicadas.

E3

Sim, mas acho que o exemplo poderia estar ainda mais detalhado ou serem
mostrados mais exemplos.

E4

Sim. Apenas a primeira fase ndo aprece o desenvolvimento da mesma.

Questdo A4: Vocé possui outras consideragdes e/ou sugestdes a respeito da
Estrutura?

El

Acho que ja coloquei tudo nas questdes acima.
Parabéns pelo trabalho! Estda muito bom e com certeza sera muito util para aplicacao
em sala de aula e profissionalmente!

E2

E3

E4

Sim. Tenho duvidas quanto ao uso da técnica 6 chapéus para fazer a primeira escolha
das formas. Talvez outra técnica mais rapida para fazer essa escolha.

Questdo B1: Vocé possui consideracdes e/ou sugestbes a respeito da organizacdo
das informacGes e da diagramacgdo do Manual de Aplicacdo?

El

Uma coisa que me chama atencdo (mas por preciosismo e mania minha...) é o fato
dos titulos ndo estarem sempre na mesma posi¢do em cada pagina. Sei que isso deve
ser intencional do teu projeto grafico, mas acredito que alinhados e sempre em uma
mesma posicdo definam uma hierarquia melhor e talvez pudesse até inserir com
mais facilidade subtitulos, tal como objetivos, técnicas para aplicagao, estrutura, etc.
Também ndo vejo problema em separar cada um desses tdpicos iniciais em paginas
diferentes, mesmo que com mais paginas no final do trabalho, pois dai cada etapa
recebe o destaque merecido, como é o caso da apresenta¢do das fases, que estd
bem no finalzinho da pagina...

E2

A organizagdo esta clara. A diagramagdo, num primeiro momento, pode parecer
confusa. Com o uso a localizagdo das informacgdes fica clara. Bom uso de
sinais/pictogramas para destacar questdes importantes.

Penso, porém que a demonstracdo da aplicagdo pudesse ser relativa a um projeto
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completo (desde o problema até a solu¢do). Ou entdo que a demonstracdo de cada
técnica esteja na sequéncia de sua apresentacdo (esta uUltima sugestdo teria que
testar, ndo sei se nao tornaria o Manual confuso).

Acho que mais exemplos de aplicacdes de forma mais detalhada seriam

E3 . .
interessantes para ilustrar o processo.

E4 Ndo. Bem interessante o manual de aplicagao.
Questao B2: Através do Manual da Estrutura, é possivel compreender a sua
aplicacdo na pratica de projeto?

El Com certeza!

E2 Sim, é possivel.

E3 Sim, com as consideragdes ja feitas.

E4 Sim.
Questdo B3: Vocé possui outras consideracdes e/ou sugestdes a respeito do Manual
de Aplicagao?
Na Matriz de decisdo e Escala de Diferencial Semantico, poderia explicar como
chegar aos descritores (qualidades) que serdo utilizadas, assim como mostra no
exemplo. SO as apresenta, mas n3o explica como chegou nelas. E possivel

E1l compreender que vieram das etapas e técnicas anteriores, mas como falei
anteriormente, vejo na pratica que quanto mais conseguir agrupar as informacdées
de uma forma atrativa, mais facil de ocorrer a apropriacdo de forma correta.
Novamente, Parabéns!!

E2 -

E3 Detalhar quais informag0es (inputs e outputs) passam entre cada etapa e entre cada
subetapa.

E4 Sim. Seria interessante fazer uma aplicagdo completa. Atingindo todas as fases desde

o identificar. Ou uma aplicagdo completa de projeto.
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