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RESUMO

O campo do Design vem se abrangendo consistentemente desde o surgimento
da disciplina e o papel do designer como ator de mudanga, inovagio e desen-
volvimento se refor¢a com projetos cada vez mais complexos e com a necessida-
de de contemplar aspectos sociais, ambientais, tecnolégicos — entre outros — na
solugdo de problemas. Nesse contexto, avalia-se o papel da sistematizagao e do
processo de projeto tanto na pratica profissional quanto no ensino e aprendiza -
gem. O presente trabalho almeja auxiliar no processo de aprendizagem e ensino
do Design, no que tange a utiliza¢do de métodos e ferramentas que suportam o
designer nesse complexo processo de projetar. Na busca por oferecer um material
acessivel para o ensino em portugués, temos o intuito de formular um texto que
aborde de forma profunda e objetiva algumas ferramentas utilizadas por desig-
ners. Para a elaboragdo do material foi adotada metodologia prépria ao design e
ao longo de cada etapa utilizamos as ferramentas de projeto abordadas. Foram
realizadas pesquisas bibliograficas, estudos de caso, observagio participante,
andlise de similares, entrevista, mapas da jornada do usudrio, protdtipos fisicos e
mapas visuais. Foram redigidos os textos de seis ferramentas, e elaboradas as di-
retrizes para redacao das demais, além do layout para o livro e as cartas resumo.
Entende-se que as contribuig¢des da presente pesquisa podem vir por meio do re-
forgo a relevincia da pesquisa em Design, da utiliza¢3o de processos e métodos,
e da facilitagio do ensino dos mesmo para futuros designers e de sua utilizagio
por profissionais ja estabelecidos, além de estimular a pesquisa de ferramentas.
Palavras-chave: Métodos, Ferramentas, Pesquisa em Design, Pratica.
ABSTRACT
Th comprehensiveness of the Design feld  has consistently grown since the emergence of
the discipline and the role of the designer as an actor of change, innovation and develop-
ment is reinforced by increasingly complex projects, which require contemplating social,
environmental and technological aspects - among others —. In this context, we analyze
the vole of knowledge systematization and of project planning in both professional prac-
tice and the academy. Thpresent work seeks to assist the process of learning and teaching
Design, regarding the use of methods and tools that support the designer in this complex
design process. In ovder to offer an accessible material for teaching in Portuguese, we intend
to formulate a text that deeply and objectively addresses some of the tools used by designers.
For the elaboration of this material we adopted a design methodology and used the design
tools approached throughout each step. Bibliographic searches, case studies, participant ob-
servation, similar analysis, interviews, user journey maps, physical prototypes and visual
maps were performed. Thtexts of six tools were written, the guidelines for the writing of the
others were elaborated, as well as the layout for the book and the cards. Thcontributions of
this research comes through the reinforcement to the relevance of design research, the use of
processes and methods, the facilitation of their teaching for future designers and their use by
established professionals, as well as the stimulation for tool research.
Keywords: Methods, Tools, Design Research, Practice.



SUMARIO

09 INTRODUCAO

17 METODOLOGIAS DE
DESIGN

35 DESENVOLVIMENTO
DO PROJETO

36 DESCOBERTA



43 DEFINICAO
56 DESENVOLVIMENTO
68 ENTREGA

69 CONSIDERACOES
FINAIS






INTRODUCAO



NTRODUCAO
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“No processo de popularizagao do termo <design> nos
anos 1990, e sua consequente banalizagdo, o <design>
afastou-se da categoria do projeto, tendo hoje uma exis-
téncia independente. Hoje, qualquer pessoa pode se de-
nominar como <designer>, porque, na opiniao ptblica, o
<design> é identificado com o que é visto e lido nas re-
vistas de lifestyle. Porém, nem todos podem se conside-
rar <projetistas> (designer) no sentido de Daniel Defoe
(Project maker) ja que esse termo tem uma conotagao de
profissionalismo, que infelizmente, o design jd perdeu.”
(BONSIEPE, 2011, p.224)

As discussdes propostas por Bonsiepe em seu livro “Design, cultura e socie-
dade”, ou por Flusser, no livro “O mundo codiftado”, a respeito da natureza
do Design, de seu papel na sociedade, seu significado e abrangéncia, nos
instigam a questionamentos a respeito da pratica e do ensino de projeto e
do papel do designer na contemporaneidade. Através dessas discussoes,
é preciso compreender como atuar em um contexto cada vez mais com-
plexo e desafiador no qual precisamos enfrentar problemas com impactos
globais, pensando nao s6 em aspectos como a estética, a funcionalidade,
a usabilidade, mas também questdes de desenvolvimento, sustentabilida-
de, e até mesmo autonomia ou heteronomia.

Em consondncia com esses autores, Rafael Cardoso em “Design
para um mundo complexo” propde uma “homenagem e revisio critica’
(CARDOSO, 2011, p.19) ao renomado livro Design for the Real World de Vic-
tor Papanek, 1971, ao retomar a discussao sob a dtica da contemporanei-
dade, incluindo os avangos tecnoldgicos e digitais ocorridos desde entao,
além de uma nova realidade imaterial que permeia todos os dominios do
mundo real.

Cardoso coloca que com o avango dos meios de comunicagio, das
tecnologias e da globalizagdo, a grande quantidade de informacoes dis-
poniveis se contrapde a dificuldade de constru¢ao do conhecimento, ao
mesmo tempo em que a complexidade da realidade gera um sentimento
de impoténcia. Questdes técnicas se somam a necessidade de preocupa-
¢do com a sustentabilidade, logistica, emprego de materiais, entre outros
fatores, e a gestdo desses problemas e dos dados disponiveis a respeito
deles, torna a tarefa de projetar cada vez mais desafiadora. O que antes
era consenso, no contexto atual se torna algo relativo e nos obriga a in-
vestigar tudo mais a fundo. Esse cendrio nos obriga a buscar auxilio nas
mais diversas areas para resolver os problemas, estimulando designers,



tradicionalmente acostumados a trabalharem sozinhos, a buscar parce-
rias, afinal, “no mundo complexo em que vivemos, as melhores solu¢des
costumam vir do trabalho em equipe e em redes” (CARDOSO, 2011, p.23).

A complexidade apresentada por Cardoso é entendida como um
“sistema composto de muitos elementos, camadas e estruturas, cujas in-
ter-relagdes condicionam e defmem continuamente o funcionamento do
todo” (CARDOSO, 2011, p.25). A configuragao desse sistema complexo esta
diretamente relacionada a globalizagao, as novas formas de comunicagao
e tecnologia e as redes, as quais transformaram completamente a forma
como interagimos e vivemos nos tltimos anos, bem como nossa percepgao
de tempo e espago. Essa questao é também abordada por Moraes, 2011, a0
argumentar que com as novas tecnologias e a comunicagao globalizada
o tempo de vida das ideias e das mensagens foi drasticamente encurta-
do, bem como o tempo de assimilagdo e reteng¢ao de informagodes, levando
a constitui¢do de um cenario ‘dindmico’, segundo Bauman, ou ‘fluido’ de
acordo com Banzi.

A p6s modernidade vem questionar aspectos e relagdes anterior-
mente considerados estaveis. Ao contrario do cenario no surgimento do
Design, no qual os produtos eram produzidos em massa e vendidos para
um mercado consumidor avido, a globalizagio e os avancos tecnoldgicos
nos levaram a um cenario complexo no qual a valorizagao de aspectos in-
tangiveis e imateriais s3o decisivos no desenvolvimento de produtos e
mercados. O desafio deixa de ser a capacidade técnica e produtiva e passa
a contar com aspectos cada vez mais subjetivos e comportamentais que
antes nao eram levados em consideragao pelo design (MORAES, 2011).

“Diferentemente da solidez moderna, em que o
préprio cendrio dava uma resposta ou pelo menos
fortes indicios de qual caminho seguir, na atualida-
de, a estrada deve ser sempre projetada e a rota mui-
tas vezes redefnida durante o percurso. Tudo isso
exige dos designers e produtores maior capacidade
de gestdo e maior habilidade na manipulagio das
informagdes e mensagens disponiveis” (MORAES,
2011, p.38)

Nesse cendrio complexo somos obrigados a “repensar velhos conceitos
e a buscar novas respostas — ou, pelo menos, a reformular as perguntas
de modo mais preciso e eficaz” (CARDOSO, 2011, p. 219). Ja ndo basta
considerar demanda, materiais e aspectos produtivos no desenvolvimento
de produtos, o fator ambiental, as relagdes entre os paises, o local de
producio e mais do que nunca o fator humano, s3o determinantes para os
novos desafios com os quais nos deparamos. Assim, Tim Brown enfatiza
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a necessidade de uma nova abordagem para a inovagao pela necessidade

de integrar os aspectos de negdcios e da sociedade, e que nos auxiliem a

implementar ideias inovadoras que fagam a diferenca:
“Precisamos de novas escolhas — novos produtos que
equilibrem as necessidades de individuos e da socie-
dade como um todo; novas ideias que lidem com os
desafios globais de satde, pobreza e educagio; novas
estratégias que resultem em diferengas que impor-
tam e um senso de propdsito que inclua todas as pes-
soas envolvidas” (BROWN, 2010, p.3)

A partir dessas discussoes e observagoes, compreende-se o papel do de-

signer na sociedade e na resolu¢ao dos problemas complexos, como ob-

servado por Moraes,
“[...] disciplinas como o design, pelo seu carater ho-
listico, transversal e dindmico, se posicionam como
alternativas possiveis na aproximag¢ao de uma corre-
ta decodificagio dessa realidade contemporanea. O
design, portanto, se apresenta como uma disciplina
transversal ao aceitar e propor interagdes multidisci-
plinares” (MORAES, 2011, p.40)

Investiga-se, portanto, o papel da metodologia de projeto e mais precisa-
mente da utilizagio de ferramentas projetuais como auxilio no desafio do
designer contemporaneo.

As discussoes a respeito de metodologia do Design tém sua ori-
gem na década de 1960, principalmente na Hochschule fiir Gestaltung
Ulm (HfG Ulm). A partir de Christopher Alexander, buscou-se estabelecer
uma metodologia prépria para o processo de projeto. Bernhard E. Biirdek
(2006) traga um breve histérico das metodologias de Design, desde esse
periodo até a atualidade.

Nas diversas abordagens de metodologia de projeto que alme-
jam auxiliar o trabalho do designer, encontra-se em geral a separagao do
processo em etapas claras e a proposi¢do de uma série de ferramentas a
serem utilizadas em cada etapa com o intuito de auxiliar o projetista na
busca por solugdes que congreguem todos os desafios e limitagdes do pro -
blema. As ferramentas auxiliam na melhor compreensio do problema, no
conhecimento de todos os stakeholders envolvidos direta e indiretamente
com os produtos ou servicos criados/redesenhados, no melhor entendi-
mento dos usudrios e de suas necessidades, conscientes ou n2o, na etapa
de criatividade, na avaliagio e implantag¢ao de produtos ou servicos e na
aceleragao de processos de inovagao, dentre outros.



Ao longo do processo de amadurecimento dos estudos em metodologias
de design surgiram tanto metodologias lineares e racionais quanto aque-
las que buscam englobar os ciclos de iteragao inerentes ao processo de De-
sign, contudo, conforme bem coloca Biirdek, 2006,
“Muitas vezes foi considerado, de forma equivocada,
porém, que o objetivo da pesquisa metodoldgica era
o desenvolvimento de um método Gnico e restrito
para o design. Neste aspecto frequentemente nio se
levou em conta que tarefas diferentes necessitam de
métodos diferentes e a pergunta crucial a ser coloca-
danoinicio do processo de design é a de qual método
deve ser empregado em qual problema”. (p.251)

Portanto, o presente trabalho parte do reconhecimento da necessidade da
utilizagao de metodologias de projeto, e de ferramentas que nos auxiliem
em cada uma das etapas projetuais para a “solugao inteligente de proble-
mas” (BONSIEPE, 2011, p.18). Considera-se, contudo, a importancia do
ensino e da ampliacao de conhecimentos para emancipar e capacitar o de-
signer a eleger e/ou desenvolver a metodologia a ser empregada em cada
projeto especifico. Dessa forma, nota-se a necessidade de material — em
portugués — para ensino e utilizagdo de tais ferramentas, que se coloque
entre os vastos manuais de métodos de pesquisa abordando a fundo cada
uma das ferramentas utilizadas pelo designer, e os livros que congregam
todas elas e fornecem um passo a passo de utilizagio sem, contudo, ofe-
recer as bases necessdrias para a aplica¢ao por aqueles que ainda n3o pos-
suem experiéncia pratica com o método.

Buscou-se, portanto, preencher essa lacuna através do desenvol-
vimento de um livro e de um conjunto de cartas (cards), que se propde a
auxiliar no ensino e aprendizagem das ferramentas de projeto, através de
explicagdes aprofundadas e diretas de cada uma das ferramentas, acom-
panhadas de uma carta-resumo, com os principais elementos necessarios
para a rapida aplicagao do método.
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OBJETIVOS

Principal

O presente trabalho tem como objetivo principal o
desenvolvimento de um sistema de aprendizado de
métodos de design através da elaboracao de um li-
vro texto, que contenha a apresentagao de algumas
ferramentas de forma aprofundada e objetiva, bem
como a confecgdo de cartas-resumo que o acompa-
nhem e possuam os principais elementos necessa-
rios para a aplicacao da ferramenta, além de um
passo a passo.

O intuito é que as cartas funcionem como
um referencial para dinimicas de ensino e traba-
lho, e que o livro atue como uma referéncia tedrica
para uma primeira aproximagao ou mesmo 0O apro-
fundamento na forma de utilizagao e especificida -
des de cada ferramenta.

Especificos
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Busca-se primeiramente compreender o cenario e
os desafios com os quais o designer contempora -
neo se depara atualmente, e qual o papel dos mé-
todos e metodologias de Design na resolucao dos
problemas, bem como as dificuldades de utilizagao
e aprendizagem dos mesmos por estudantes de
Design.

Busca-se por fim compreender de que forma po-
de-se estimular a utiliza¢do e ensino das mesmas
através de recursos graficos e textuais.



METODOLOGIA

Para atingir os objetivos propostos foi utilizada a metodologia criada pelo
Design Council denominada Double Diamond. A pesquisa é dividida em qua-
tro etapas e em cada uma delas s3o empregadas ferramentas especificas.
Com o intuito de compreender melhor o problema, nas duas primeiras
etapas (discover e defne ) foram utilizadas as ferramentas de estudo de caso,
observagdo participante, entrevista e mapa da jornada do usuario. Nas
etapas posteriores, nas quais ocorrera cria¢ao e desenvolvimento (develop
e deliver), foram adotados protdtipos e mapas mentais, e pretendiam-se
utilizar testes finais e avalia¢ao, os quais nao foram realizados devido ao
tempo necessario para seu desenvolvimento.

Considerando o processo naturalmente iterativo e nao linear, di-
versos ciclos de pesquisa e desenvolvimento foram feitos ao longo do pro-
cesso, e diversas etapas foram desenvolvidas concomitantemente, como a
observagao participante, as entrevistas e os testes com protétipos. As duas
primeiras etapas, bem como o desenvolvimento de testes com protdtipos
foram realizadas juntamente com estudantes de design, os quais atuaram
como publico alvo e rica fonte de informacdes. Paralelamente foi realizada
também uma andlise de similares de cards, com o intuito de compreender
quais elementos estavam presentes nos mesmos e de que forma foram
apresentados. Por fim, elabora-se um protétipo final do livro/ cards, e es-
pera-se que as ultimas etapas de testes finais e avalia¢des sejam realizadas
com a utilizagio do material na prética por estudantes e professores.

ALCANCE ESPERADO DOS
RESULTADOS E IMPACTOS
DA PESQUISA

Espera-se que como principais contribui¢des da pesquisa ocorra a facili-
tagdo do processo de ensino e aprendizagem de métodos e ferramentas de
Design, a disseminagao de processos estruturados de projeto e o forneci-
mento de material diddtico e acessivel para designers brasileiros através
do livro + cards.
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METODOLOGIAS
DE DESIGN



Com o intuito de defmir qual metodologia seria utilizada para guiar a di-
visdo dos métodos em etapas, realizou-se uma breve revisao bibliografica
de metodologias de design. Biirdek(2006) traga um breve panorama do de-
senvolvimento metodolégico do Design até os dias de hoje. Ap6s abordar
a relagdo entre design e correntes floséficas (semidtica, fenomenologia
e hermenéutica), o autor apresenta o inicio dos estudos de metodologia
do design, que se deu na década de 1960, em especial na Hochschule fiir
Gestaltung Ulm (HfG Ulm). Com o aumento das demandas aos designers
da época, viu-se a necessidade de aplicagio de metodologias de projeto.

Algumas metodologias especificas de Design foram abordadas
mais profundamente a seguir e foram eleitas com base na disciplina de
Métodos e Ferramentas de Design, ministrada no ano de 2019 na Univer-
sidade Federal de Uberlandia, na qual fui monitora. Nao se tem como ob-
jetivo a andlise completa das metodologias, almeja-se, entretanto, identi-
ficar as estruturas de processos de projeto propostas, para enfim se adotar
uma delas para guiar o desenvolvimento do presente projeto e a divisio
em fases das ferramentas propostas.

Analisam-se também dois livros recentes (2012 e 2013) que con-
tém um compilado de ferramentas de Design, e trazem etapas metodo-
légicas préprias, dentro das quais se ordenam as intimeras ferramentas
apresentadas. Essa bibliografia, além de bibliografias especificas para
cada método, foi amplamente utilizada como base para a elaboragio da
parte textual das metodologias.

BERND LOBACH
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Lobach estabelece o processo de design como as
relagdes entre o designer industrial e o objeto de-
senhado, e defende que para a produgio de novas
solugdes o designer se vale de capacidade intelec-
tual e capacidade criativa, ou seja, a habilidade de
recolher informagoes e utilizd-las para solucionar
problemas, e a capacidade de a partir de conheci-
mentos e experiéncias, observar fatos conhecidos
sob novos pontos de vista.

O autor divide o processo de design em
quatro fases, apesar de argumentar que na pratica
nio é possivel separar completamente essas etapas
que se cruzam com avangos e retornos. As fases sao

(figura o1):



LOBACH

ANALISE ALTERNATIVAS AVALIAGAO DAS
DO —> DO ——> | ALTERNATIVAS
PROBLEMA PROBLEMA DO PROBLEMA

—

Figura o1 - Diagrama metodologia Lobach -

Fonte: Autora (2019)

Anilise do problema: apés a iden-
tificagdo do problema busca-se a
coleta de informacgoes, a partir das
quais realizam-se as andlises. Nes-
sa etapa so feitas coletas de todos
os dados possiveis para posterior-
mente realizar as apreciagOes, que
vao desde andlises de necessidade
a andlises estruturais e de confi-
guragdo. A partir dai determina-
-se progressivamente o problema,
proporcionando uma defmigio
clara de seus objetivos e sua clarifi-
cagao levando ao processo criativo
para a solu¢do do projeto.

REALIZACAO
DA SOLUGAO
DO PROBLEMA

Alternativas do problema: é nessa
etapa que sao geradas ideias a par-
tir das analises realizadas previa-
mente. E importante minimizar as
restri¢des para a gerac¢ao de gran-
de quantidade de alternativas, ou
seja, é essencial que ndo haja jul-
gamento sobre as ideias para que
possa ocorrer livre associacao en-
tre elas. O autor propode atividades
dirigidas que incentivem a livre as-
sociagdo de forma ciclica, as ideias
resultantes devem ser registradas
em esbogos ou modelos tridimen-
sionais.
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Avaliac¢do das alternativas do pro-
blema: avaliam-se os esbogos ou
modelos, comparando-os para
buscar a alternativa mais viavel em
relacao aos critérios estabelecidos
anteriormente (ap0s a fase de ana-
lise).

Realizacdo da solucio do proble-
ma: “materializacao da alternativa
escolhida” (LOBACH, 2001, p.155).
Apds mais uma revisao, o resulta-
do pode consistir em uma combi-
nacao de alternativas geradas an-
teriormente, e é nessa etapa que
todos os detalhes de fabricagio e
design sdo especificados para per -
mitir que a empresa decida pela
produc¢ao ou nio do produto fmal.

SRUNO MUNARI

Em seu livro “Das coisas nascem coisas”, Munari (1982) expde seu método
de projeto, ressaltando sua relevincia tanto para a resolugio de problemas
simples quanto complexos. Seu argumento central consiste na premissa
de que é facil projetar quando se sabe como fazé-lo. O autor diferencia o
chamado projetista profissional, que atua segundo um método, daquele
chamado romantico, que busca a geragio de uma ideia genial, e ressalta
que

“Também no campo do design nio se deve projetar sem
um método, pensar de forma artistica procurando logo a
solugio, sem fazer antes uma pesquisa sobre o que ja foi
feito de semelhante ao que se quer projetar, sem saber
que materiais utilizar para a construgdo, sem ter defmi -
do bem a sua exata fun¢ao” (MUNARI, 1982, p.10).

O autor defende que o método nao é algo imutavel, e que o mesmo
pode ser alterado caso o designer encontre valores objetivos que facilitem
o processo ou melhorem resultados. O método proposto consiste em dez
etapas, partindo do problema, e chegando a soluc¢ao (figura 02).

20



MUNARI

(@A) () (-(0(2-09(5)

Figura oz - Diagrama metodologia Munari -
Fonte: Autora (2019)

A partir do problema (P) colocado, segundo o autor, inicia-se o
processo com a defmi¢do do problema (DP), que delimitard também a
area de atuagao do designer; posteriormente, sao identificados os compo -
nentes do problema (CP), facilitando o projeto e evidenciando os subpro-
blemas e os problemas simples. Em seguida, as etapas de coleta e anilise
de dados (CD e AD) levam o projetista a verificar os produtos similares
disponiveis no mercado, a forma como estao estruturados, como foram
resolvidos os subproblemas, bem como oportunidades de aprimoramen-
to.

A etapa de criatividade (C) busca auxiliar o designer a se man-
ter dentro dos limites do problema, e utilizar as informagdes ja coletadas
na etapa de andlise, levando-o também a observar nas proximas etapas,
os materiais e tecnologias (MT), através de uma breve coleta e andlise de
dados, proceder experimentagao (E), etapa na qual podem-se descobrir
novos usos para os materiais e tecnologias e desenvolver modelos (M),
para enfim realizar a verificagao (V) etapa na qual se identifica qual a me -
lhor proposta através da validagao com usudrios e de critérios técnicos, e
a possibilidade de utiliza-la como solugao final, para entio realizar os de -
senhos de construgao (DC) necessdrios para a execugdo da ideia, e chegar

MIKE BAXTER

Mike Baxter (1998) por sua vez apresenta o processo de desenvolvimento
de um novo produto pautado nio apenas em seu aspecto visual, mas tam-
bém em termos de fabricagao, direcionado as necessidades do mercado,
redugido de custos, confiabilidade e preocupacao ecoldgica. O autor tem
como objetivo integrar os aspectos de mercado (identificagio e satisfa-
¢do das necessidades de consumidores) e engenharia (criagdo e projeto
de produto), com a “pretensdo de cobrir o processo de desenvolvimento
de novos produtos de forma integral, partindo da pesquisa de mercado e
passando pelo projeto conceitual, desenvolvimento e especificagdes para
a fabricagao” (BAXTER, 1998, p.1X).
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Baxter apresenta a inovagao como essen-
cial para o sucesso das empresas, e encara esse pro-
cesso como uma atividade de alto risco. Contudo,
propde que a inovagdo pode ser bem-sucedida a
partir do gerenciamento dos riscos através de pla-
nejamento, controle e uso de métodos sistemati-
cos, de forma que
“a divis3o do processo de desenvolvimento de novos
produtos em diversas etapas é importante para o plane-
jamento e controle de qualidade desse processo. A defi-
ni¢3o de cada etapa pode ser alterada, adaptando-a de
acordo com a natureza do produto e o funcionamento da
empresa’ (BAXTER, 1998, p.13).

A divisao proposta pelo autor (figura 03) consiste em uma eta-
pa preliminar, denominada planejamento do produto, a qual se inicia
na estratégia de desenvolvimento de produto, culminando nas especifi-
cagoes de produgao do novo produto. Nessa etapa sdo desenvolvidas as
especificagdes de oportunidades, e as especificagoes do projeto, as quais
sao criadas a partir da identificagio de uma oportunidade, pesquisas de
marketing, anilise de produtos concorrentes e proposta de novo produto.
O principal objetivo dessa etapa é obter o compromisso da geréncia em
comecar o projeto do novo produto.

A etapa posterior produz principios de projeto para o novo pro-
duto; é o chamado projeto conceitual, no qual é defmido como o produ-
to serd desenvolvido para atingir os beneficios basicos estabelecidos na
etapa precedente. Essa é a etapa de criatividade, na qual os principios de
funcionamento e estilo sio defmidos.

Ap6s o projeto conceitual parte-se para a configuragao do projeto,
etapa na qual as ideias sao geradas, selecionadas, efetua-se uma analise
de possibilidades de falhas e seus efeitos, para enfim construir e testar
protdtipos. Nessa etapa estao inseridos os testes e avaliagdes para a entre-
ga de um protdtipo totalmente desenvolvido e testado. O intuito é verifi-
car a adequagao do produto aos objetivos e possibilidades de fabricagao.

Em seguida, elabora-se projeto detalhado, o qual, a partir dos re-
sultados da configuragio, determina como o produto serd produzido, é
a especificacao completa do produto, ou seja, contém as instrugdes para
fabricagao do mesmo.
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Figura o3 - Diagrama metodologia Baxter -
Fonte: Autora (2019)

DESIGN THINKING

A metodologia do design thinking é utilizada ha varios anos como um
processo iterativo que busca compreender o usuario, desafiar certezas,
e redefmnir os problemas com o intuito de identificar alternativas para a
solucao de problemas. O termo, cuja origem nao é exatamente clara, foi
amplamente disseminado pela empresa IDEO, que utiliza a metodologia
em desafios em dreas tao diversas quanto saide e transporte.

Existem muitas variagdes e singularidades das etapas e ferra-
mentas a serem utilizadas de acordo com cada autor ou empresa, e mais
importante do que a divisao em etapas, os principios que guiam a aplica-
cao da metodologia sao o mais importante para seu sucesso. Segundo a
IDEO?, essa abordagem busca desenvolver soluc¢oes que sejam desejaveis,
do ponto de vista humano, tecnologicamente possiveis e fmanceiramen -
te viaveis, e possibilita que nao designers utilizem ferramentas de cria-
tividade para enderegar diversos tipos de problemas. As trés atividades
centrais do design thinking sdo inspiragao, ideagdo e implementacao, e s2o
utilizadas com o objetivo de buscar colaboragao através de atividades de
criatividade, para resolver problemas com o foco no ser humano.

1 https://designthinking.ideo.com/ (acesso em 28/09/2019)
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Uma das divisdes possiveis da metodologia (figu -
ra 04) é a adotada pela chamada d.school, o Has-
so-Plattner Institute of Design em Stanford, que

consiste em:

Defne - Defmir: é nessa etapa
que as descobertas feitas através
da empatia s3o desdobradas em
necessidades e descobertas, e se
transformam em escopo e desafio.
Mais do que simplesmente defmir
o problema, nessa etapa surge o
ponto de vista do designer, que é
caracterizado tanto por sua visao,
quanto por seus usuarios.

Empathise - Criar empatia: é a base
do design centrado no ser huma-
no. Para resolver os problemas, é
preciso compreende-los a partir
do ponto de vista de quem de fato
sofre com eles. Para criar empatia
é preciso observar, engajar e imer-
gir. E apenas através da compreen-
sao do usudrio, que é possivel ter
uma visao mais real do problema.

Ideate - Idear: nesse momento
criam-se alternativas de design
para o desafio delineado. E uma
fase de pensamento divergente, na
qual buscam-se grandes quanti-
dade e variedade de solugoes, que
serdo utilizadas para protétipos e
testes.



Prototype — Prototipar: etapa na
qual as ideias s3o materializadas,
que podem se dar em qualquer
formato, seja ele através da ela-
boracao de storyboards, post its, ou
mesmo objetos, e é utilizada para
que as pessoas possam interagir
com as ideias. O aprendizado des-
sa interagao levard a maior empa-
tia, e solugbes bem-sucedidas.

Test — Testar: Oportunidade de
obter retorno a respeito de seu
projeto, refinar as solugdes e criar
mais empatia com os usuarios,
aprendendo cada vez mais sobre
eles. E a etapa na qual os usudrios
tém contato com as ideias geradas.
“Prototype as if you know you're right,
but test as if you know you're wrong”
(DOORLEY et al., 2019)

E importante notar, que essas fases ndo sdo
sequenciais, ¢ que entre elas existe um grande
processo de iteracdo, ou seja, as fases sdo
alimentadas umas pelas outras em um processo

ciclico e ndo linear.

DESIGN THINKING (segundo d.school)

CRIAR >
EMPATIA

DEFINIR > IDEAR >| PROTOTIPAR |[> TESTAR

Figura o4 - Diagrama metodologia d.school -

Fonte: Autora (2019)
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DOUBLE DIAMOND
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A metodologia desenvolvida pelo Design Council em 2004 se apresen-
ta como “a clear, comprehensive and visual description of the design process™ ,
e apresenta uma estrutura para a inovagdo que consiste em duas fases
basicas (os diamantes), cada uma delas subdividida em duas etapas, a
primeira, que desenvolve o pensamento divergente (ao explorar de forma
ampla a questdo) e a segunda, convergente (ao dar foco a a¢ao), além de
incluir métodos de Design e principios chave a serem utilizados para que
se alcance um impacto positivo e duradouro. A estrutura da metodologia
fica clara na figura os.

Conforme a metodologia, o pensamento divergente e convergen-
te ocorre duas vezes no processo de Design, primeiramente para confir-
mar a defini¢do do problema, e em seguida para criar a solugdo. O pro-
cesso criativo é iterativo e n3o linear, sendo que ao longo da aplicagao da
metodologia, novas descobertas podem direcionar novamente ao inicio.
As quatro etapas sao: Discover (Descobrir), Defme (Defmir), Develop (De -
senvolver), Deliver (Entregar).

2 https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/what-framework-
-innovation-design-councils-evolved-double-diamond; acesso em 18/09/2019
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Figura o5 - Diagrama metodologia Double Diamond -
Fonte: Autora (2019)



Discover: inicio do projeto. E nessa etapa que os de-
signers tentam olhar para o mundo de uma nova
forma, investigando no campo estudado novas
oportunidades, insights, necessidades e aconteci-
mentos. Essa etapa tem como intuito a compreen-
sao, ao contrario da simples presun¢io do real
problema, ou seja, é a etapa na qual busca-se es-
tar proximo daqueles afetados pelo problema, e ter
uma visao ampla de tudo que o circunda.

Defne: no segundo quarto do diamante esti o es-
tagio de defini¢do, no qual se busca dar sentido a
todas as possibilidades identificadas na primeira
| fase. Os conhecimentos adquiridos na etapa de
descoberta serdo a base para a criagio de um brie-
fing criativo que defina o desafio de uma forma di -
ferente.

Develop: essa etapa representa o estagio de desen-
volvimento, no qual solugdes ou conceitos sao cria-
dos, prototipados e iterados, na busca de diferentes
respostas para o problema definido anteriormente |
através de inspiragdes de outras areas e co-design,
esse processo de tentativa e erro ajuda os designers
a melhorar e refinar suas ideias.

Delivery: o ultimo quarto do Double Diamond é
o estagio de entrega, no qual o projeto resultante
| (produto, servigo ou ambiente por exemplo) é fi-
nalizado através de testes em pequena escala para
identificar problemas e oportunidades de melhoria
para possivel producao e langamento.
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O Design Council aborda também quatro princi-

pios do Design adotados para aumentar a efetivi-

dade dos “problem-solvers”. Os principios sao:
“Coloque as pessoas em primeiro lugar: busque primei-
ro compreender as pessoas que utilizam o produto ou
servico, suas necessidades, forcas e aspiragoes.
Comunique-se visualmente e inclusivamente: ajude as
pessoas a ter um entendimento compartilhado dos pro-
blemas e ideias
Colabore e co-crie: trabalhe junto e se inspire pelo que
os outros estao fazendo.
Itere, itere, itere: faga isso para detectar erros mais cedo,
evitar riscos e construir confian¢a em suas ideias.” (DE-
SIGN COUNCIL, 2015 — tradug¢io da autora)

Além dos principios, sao utilizados ferramentas ao
longo do processo para identificar os desafios e en -
dereca-los para atingir um resultado satisfatério.
Os métodos auxiliam a explorar desafios, neces -
sidades e oportunidades; dar forma a protédtipos,
descobertas e visdes; e construir ideias, planos e
conhecimento.

A partir dessas leituras, foram identificadas que apesar de apre -
sentarem algumas diferencas com relagio as subdivisoes de etapas e al-
guns principios adotados, as diferentes metodologias convergem em di-
versos aspectos, inclusive na sugestdao do uso de ferramentas de projeto
que auxiliam o projetista ao longo de todo o processo. Garcez (2017) esta-
belece um paralelo interessante entre metodologias de design e arquite-
tura, defme etapas gerais para agrupar as diferentes fases propostas por
cada autor, e faz também uma analise a respeito da linearidade ou nao de
cada um dos métodos.

Na presente pesquisa, observou-se que para além das diferencas e
semelhancas entre as diversas metodologias formuladas ao longo do tem-
po, é interessante observar o enfoque de cada uma delas. Enquanto aque-
las mais antigas dao grande enfoque aos meios de producao, materiais
empregados, solugdes técnicas e tecnoldgicas, etc., colocando o usudrio
como mero destinatirio dos projetos desenvolvidos, as metodologias
mais recentes (Design Tinking e Double Diamond) sio focadas no ser hu-
mano (human centered design), e essa mudanca de abordagem leva a uma
transformagado na forma de projetar e na necessidade de métodos que ge-
rem empatia entre o projetista e o usuario e compreensao das diversas
faces, situagdes e pontos de vista existentes em um mesmo problema.



Nesse contexto, optou-se pela adogao de uma metodologia mais
atual e simplificada para agrupar os métodos descritos. Para a composi¢ao
do livro e dos cards adota-se a metodologia do Double Diamond, que assim
como o Design Tinking parte mais de posturas e modos de pensar e atuar
do que procedimentos engessados e passos bem defmidos. Almeja-se ofe -
recer um material para ensino e pratica de ferramentas que seja completo
e de facil utiliza¢ao, e que possa ser empregado independentemente do
projeto e da metodologia adotada. Cabe ao usudrio/designer, a partir da
compreensao das metodologias e métodos, a elei¢do das ferramentas que
facilitarao e enriquecerdo o processo de projeto e de que forma elas serao
utilizadas.

No Design sao centenas de ferramentas oriundas de diversas
disciplinas tanto tedricas quanto praticas e que sao utilizadas no processo
de projeto como forma de enriquecer cada uma das etapas, possibilitando
ao projetista a compreensao do problema sob novas perspectivas, a
investigagdo a respeito de todos os aspectos envolvidos no contexto
estudado, a andlise de similares, além da compreensao do ponto de vista
dos usudrio e dos stakeholders, e técnicas de experimentagdo, prototipa-
gem, avaliagdo e testes. Portanto, foram analisados ainda dois livros di-
recionados a designers, que agrupam as ferramentas de formas distintas,
“Universal Methods of Design” e “101 Design Methods” de Hanington e Martin,
e Kumar respectivamente. A abordagem de ambos os livros é direcionada
para o uso das ferramentas de Design no sentido de melhorar e facilitar o
processo de projeto e inovagao. A figura 06 apresenta de forma esquema -
tica através de sketch a divisdo pro processo em etapas nas duas bibliogra-
fias.
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Figura 06 — Croquis Investigacao Tedrica —
Fonte: Autora (2019)
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Hanington e Martin ressaltam a importancia de estabelecer “as conversas
certas no tempo certo” ao longo do processo de Design, e reforcam que a
utilizagdo das ferramentas permite exatamente isso, que os didlogos com
stakeholders, clientes, membros do time, e com as pessoas que irdo utilizar
aquilo que se estd projetando, acontegam de forma natural e estruturada.
Os métodos sao divididos pelos autores em cinco fases distintas (figura
07). A primeira é a de planejamento, escopo e definicao ( Planning, Scoping
and Defmition ), na qual se defmem os parametros de projeto. A segunda
etapa é a de Exploration, Synthesis and Design Implications, caracterizada
pela pesquisa imersiva e design de etnografia, levando a implicagoes para
o Design. A terceira fase é chamada de Concept Generation and Early Pro-
totype Iteration, e é composta por atividades participativas e geradoras. A
quarta fase, Evaluation, Refnement and Production se refere a etapa de testes
iterativos e feedbacks. A quinta e tltima fase, Launch and Monitor, é aquela
que assegura a qualidade do design através de testes para garantir que ele
estd pronto para o mercado e para o uso pelo publico, a0 mesmo tempo
em que monitora esses aspectos para mudar o direcionamento quando
necessario.

HANINGTON E MARTIN

PLANEJAMENTO,| | EXPLORACAO, GERAGAO DE AVALIACAO,
ESCOPO E > SINTESE E 3| CONCEITOSE |y | peciNAMENTO | > DESENVOLVER
DEFINICAO IMPLICAGOES ITERAGAO DE E PRODUCAO E MONITORAR
DE DESIGN PROTOTIPOS

Figura o7 - Diagrama metodologia Hanington e Martin-
Fonte: Autora (2019)

Kumar aborda os métodos de design sob a 6tica da
inovagdo e ressalta a importancia, dentre outros
fatores, do processo de inova¢ao de Design. Sao es-
tabelecidas sete etapas, que se encaixam em quatro
quadrantes: pesquisa, andlise, sintese e realizagao.
As etapas estdo distribuidas conforme a figura o8.
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Figura 08 - O Processo de Inovagio do Design—-
Fonte: Kumar (2013)

O autor ressalta que a compreensao do processo de inova¢ao pode
auxiliar os inovadores, na medida em que proporciona uma estrutura
como guia e uma sequéncia para qualquer projeto. E importante notar
também que o processo pode nao ser linear e normalmente é iterativo,
podendo requerer mais de um ciclo ao longo do processo como um todo,
ou de algumas etapas em especifico, e caso esse processo ocorra de forma
disciplinada, tende-se a atingir inovagdes com maior sucesso e maior va-
lor.

A primeira etapa, Sense Intent, consiste na observa¢io do mundo
ao nosso redor e de todos os aspectos, mudangas e acontecimentos que
podem afetar o tépico abordado, ou seja, é um mapeamento holistico de
tudo que envolva o campo de atuagio, para que possamos pensar inicial-
mente para onde devemos nos direcionar. A segunda fase, Know Context,
visa o estudo do contexto que envolve a inovagao (produtos, servigos, ex-
periéncias, marcas, etc.), é nesta etapa que sao feitas andlises de concor-
rentes, similares, da prépria organizacao, da cadeia produtiva, da legisla-
¢do, dentre outras. Na terceira fase, Know People, busca-se compreender as
pessoas, os stakeholders, usuarios e outros envolvidos. O objetivo principal
dessa etapa é extrair insights das observagodes, que podem ser feitas através
dos mais diversos métodos. A quarta etapa, Frame Insights, inclui a siste-
matizagao e estruturacao dos dados coletados até entao. Esses dados e
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conclusdes sao analisados e sistematizados de forma a organizar toda a
informagao para identificar necessidades nao atendidas e oportunidades,
de forma a auxiliar na préxima etapa. Na quinta etapa, Explore Concepts,
sao identificadas novas oportunidades através de brainstorming, e os da-
dos e insights organizados na etapa anterior sao utilizados como base para
a geracao de conceitos. Na sexta etapa, Frame Solutions, os conceitos gera-
dos na etapa precedente sio ordenados e combinados de forma a integrar
um sistema, chamado de solu¢ao. Nessa fase os conceitos sdo avaliados e
analisados observando o valor gerado para os stakeholders, e ap6s serem
agrupados em solugdes, sdo gerados protdtipos para testes. A sétima e al-
tima etapa, Realize Offerings, contempla a fase de avaliagao: apds a proto-
tipagem e testes, garante-se que a proposi¢ao foi construida com base em
experiéncias de pessoas e que oferece valor real a0 mesmo tempo em que é
fmanceiramente vantajosa para o negécio. Nessa fase é elaborado o plano
de negdcios com o mapa de atuagao e a formulagao de possiveis cenarios
para facilitar a implementacao.
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DESCOBERTA

Como parte da etapa de descoberta (discover), com o intuito de conhecer
melhor os usudrios, suas necessidades e o problema em si foram desen-
volvidas técnicas de observagao participante e estudos de caso.

OBSERVAGAO PARTICIPANTE

36

A observagao participante ocorreu em dois momentos distintos, o pri-
meiro deles se deu ao longo do primeiro semestre de 2019 na disciplina
de Métodos e Ferramentas de Design, ministrada no curso de Design da
Universidade Federal de Uberlandia (UFU) pela prof. Dra. Viviane G. A.
Nunes, na qual fui monitora e pude dessa forma observar como sao ensi-
nados atualmente as metodologias e ferramentas, e de que forma eles sao
utilizados em exercicios praticos com os estudantes, bem como possiveis
dificuldades de aprendizado.

Ao longo do semestre foram abordadas diferentes metodologias,
bem como ferramentas utilizadas em algumas delas. Segundo a ementa
da disciplina, a mesma abarca o

“Estudo dos métodos e ferramentas de design que
orientam os projetos de produto e de servigos, fisicos e/
ouvirtuais. Técnicas de criatividade. Ferramentas de re-
presentagdo. Andlise critica dos métodos e ferramentas
de design com vistas a identificagdo de modelos adequa -
dos aos diferentes contextos projetuais” (ANEXO o01).

Com o objetivo de “capacitar o discente para conhecer, compreender e
aplicar os métodos e ferramentas de design no desenvolvimento de proje-
tos de produtos e servigos” (ANEXO o1), o programa abarcava os autores:
Munari, Lobach, Baxter, Biirdek, Bonsiepe, além das metodologias de De-
sign Tinking e Double Diamond. As aulas expositivas foram ministradas
conforme o cronograma e eram intercaladas com exercicios praticos em
sala de aula ou no campus, que incluiam a identificagao de problemas,
ferramentas de criatividade, entre outros. Buscou-se também ao fim do
semestre estabelecer um paralelo entre as metodologias e ferramentas e
sua aplicagao pratica: foi proposta a aplicagio das ferramentas estudadas
para o desenvolvimento do projeto fnal da disciplina de Projeto I, de for-
ma que os monitores orientaram os estudantes em sua aplicagao.

A observagao foi feita ao longo de todo o semestre, tanto duran-
te as aulas expositivas e atividades propostas em sala de aula quanto na
atividade realizada em paralelo com a disciplina de Projeto I, e as im-



pressoes e opinides dos estudantes expostas em sala de aula. A partir da
observacgao, percebeu-se certa linearidade na exposi¢ao dos contetidos,
e bom balanceamento entre atividades praticas e aulas expositivas, faci-
litando o entendimento dos estudantes com relagao a aplicagdo de cada
ferramenta, porém ainda assim, houve certa dificuldade de compreensio
dos estudantes tanto das ferramentas em separado, quanto da estrutura
metodoldgica dos diferentes autores.

Um dos estudantes relatou que nao compreendia completamente
a estrutura ou a linha temporal das metodologias, enquanto outra sentia
falta de material no qual pudesse se aprofundar mais ou se apoiar ao lon-
go da pratica de projeto, houve também sugestdes para que a aplicagao
de métodos ao projeto proposto fosse orientada desde o langamento do
problema de Projeto I, sincronizando melhor as atividades.

Em geral, notou-se grande dificuldade de compreensio da impor-
tancia do uso das ferramentas para o enriquecimento do processo de pro-
jeto, bem como dificuldades na aplicacao pratica das ferramentas.

No segundo momento, a observagao foi realizada com os mesmos
estudantes, porém no contexto da disciplina de Projeto II, ministrada
também na UFU, pela prof. Dra. Viviane G. A. Nunes, e o prof. Dr. Juliano
Oliveira. O objetivo era entender melhor o “como” e o0 “porqué” da utiliza-
¢do ou ndo de metodologias e ferramentas de projeto pelos estudantes ao
longo do desenvolvimento da disciplina. Buscou-se identificar:

pelos estudantes e porque (iniciativa propria x de-
manda dos professores);

ﬂl Quais métodos ou metodologias eram utilizados

De que forma sio estruturados os novos produtos;

Ha planejamento de produto prévio? Como se dd a
interagao em grupo?

Caso haja a obrigatoriedade no uso de métodos,
como sio percebidos pelos estudantes? Nota-se
uma mudanga e melhoria no processo e na pro-
ducao, ou os métodos sao encarados apenas como
uma etapa a mais a ser cumprida?

Qual a opinido dos estudantes a respeito de méto-
dos de uma forma geral.

i H @D
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A primeira visita foi realizada no dia 30 de setembro de 2019, aula na qual
os estudantes apresentaram o resultado do exercicio o1 proposto pelos
professores. O exercicio partiu da cadeira Sedia, de Enzo Mari, e a pro-
posta consistia em uma releitura da mesma. A proposta segundo o crono-
grama da disciplina (ANEXO 02) consistia em:
“A partir de leituras e discussdes tedricas, desenvolver
uma proposta de releitura/ interven¢ao/modificagao da
cadeira Sedia. Resultado: Croquis, Maquete em escala
1/5 e Protétipo no LAMOP (em pinus), Defmnicio de di-
mensoes das pegas da intervenc¢ao” (ANEXO 02)

Dessa forma, nota-se que na proposta nao ha defmigio de publico alvo
nem restrigdes de qualquer natureza e que o briefmg é bastante amplo,
permitindo aos estudantes o desenvolvimento do projeto livremente. O
exercicio tem uma caracteristica de forte experimentagao e investigagao
através da execugao.

Assistiu-se & apresentagio fmal do exercicio, na qual os estu-
dantes falavam a respeito de seu projeto, as escolhas, dificuldades, etc.
e foi pedido que fosse abordado o processo de criatividade: como surgiu
a ideia, o que foi levado em considerag¢do para a concep¢ao da nova pega,
qual o objetivo, etc. Notou-se que como a proposta era bastante ampla,
e ndo existiam restri¢des inerentes ao design como em projetos reais, o
estudo se caracterizou muito mais
por um exercicio de investiga-
¢do de forma, material e métodos
produtivos do que um exercicio
de projeto propriamente dito, no
qual as limitagdes e restrigdes sao
inerentes. Ao lado, imagens (figu -
ra 09) dos resultados dos projetos
apresentados.

Figura o9 - Resultados Projeto II -
Fonte: Autora (2019)




Participei também das aulas nos dias 16, 21 e 23 de outubro, nos quais hou-

ve o desenvolvimento do projeto 5 e posterior apresentacao dos resulta-

dos. A proposta do exercicio consistiu em:
“Criagdo de objeto de apoio (em dupla) - para livros,
computador, bicicleta, em madeira/chapa/metal e/ou
tecido (como material complementar), a partir de uma
imagem bidimensional que serd transformada em mé-
dulo tridimensional.
Resultados:
etapa1— Defmir pablico alvo (persona), realizar coleta e
analise de dados, utilizar técnicas de criatividade, cro-
quis, maquete de estudo em papelao ou papel rigido ou
poliestireno expandido (EPS), em escala 1/5. Seguir ri-
gor geométrico, transformando a forma bidimensional
em um médulo tridimensional que, combinado vérias
vezes, deverd gerar o objeto com a fungio escolhida.
etapa 2 — Maquete final do objeto, Protétipo e mem4 -
ria de projeto (contendo todo o processo de desenvolvi-
mento, desde a defmi¢do da persona, coleta de dados,
processo de criatividade, registro das maquetes, dese-
nho técnico, resultado fmal com execu¢do e montagem
do protétipo.” (ANEXO 02)

Ao longo dessas aulas foi possivel observar tanto a execugao e finaliza-
¢do dos projetos, quanto o langamento do préximo exercicio. Portanto, foi
possivel observar a forma de construgdo, os métodos e materiais empre-
gados, bem como as adaptagoes realizadas no momento de execugao. O
exercicio tinha como objetivo a criagio de um objeto de apoio a partir de
uma forma bidimensional. A principio seriam realizadas pesquisas para
a criagdo da persona, com coleta e analise de dados, contudo isso nio foi
realizado. Foi feito em sala um exercicio partindo de formas geométri-
cas planas, para que a partir de suas combinagdes fosse possivel formar
o objeto de apoio tridimensional. Esse exercicio serviu como ferramenta
de criatividade, permitindo que fossem desenvolvidos objetos variados.
Alguns estudantes afirmaram que nao houve tempo habil para defmicao
de publico alvo/persona.

Notou-se que em relagdo ao exercicio anterior, houve melhor
aproveitamento das placas de madeira (restrigao imposta pelos professo-
res) e que alguns projetos foram alterados na fase de execugdo, novamente
por questdes técnicas. Foi lancado também o exercicio para confec¢ao de
mobilidrio para o saguao do bloco 50B, localizado na UFU. Foram solici-
tados exemplos de espagos com usos parecidos ao do local na cidade de
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Uberlandia e em outros locais, para que seja realizada andlise de simila-
res. Foi proposto também que seja feita uma observagao nao participante
no local, de forma que se possa compreender como ¢ utilizado o espaco,
em que periodo, por quem, etc.

Na aula seguinte, foram dadas orientagdes para a formulacao de
um protocolo de entrevista, para que a partir de sua aplicagdo, fosse pos-
sivel tragar uma persona e a jornada do usuario. Foram dadas orientagoes
gerais, bem como um protdtipo da carta resumo, contendo instrugdes ba-
sicas para a aplica¢ao de uma entrevista. Os relatos com relagao ao teste
do protdtipo gerado serao abordados a seguir, na etapa de protétipos.

Com relagao a apresentagao da analise de similares, em geral, os
estudantes realizaram apenas um levantamento de locais similares, uma
pesquisa nao estruturada, que n3o contava com andlise de nenhum as-
pecto especifico. Os professore pontuaram ao longo das apresentagdes os
aspectos interessantes dos espagos apresentados, contudo a analise partia
principalmente deles. Nota-se uma dificuldade de compreensao por parte
dos estudantes do valor da analise de similares e da forma de realizar uma
andlise que seja de fato ttil para o desenvolvimento do projeto.

A partir da observagao como um todo, ao retornar as questoes
propostas no inicio da observag¢ao participante, concluiu-se que em geral
os estudantes nio utilizam voluntariamente métodos ou metodologias
para o desenvolvimento de projetos, isso ocorre apenas caso haja exigén-
cia do professor.

Em geral o processo de criagdo parte da proposta colocada em sala
de aula, momento no qual ji aparecem as primeiras ideias de solugao, que
sao desenvolvidas ou abandonadas apés a busca por similares. Esse pro-
cesso de busca de similares pode tanto ser positivo, no sentido de aumen-
tar a percep¢ao do estudante para novas possiblidades, quanto negativo,
levando-o a adog¢ao de solu¢des muito préximas as existentes.

Observou-se também que em muitos casos os projetos sio guia-
dos por necessidades proprias, ou seja, quando a proposta é muito ampla
e ndo delimita claramente um publico alvo, a tendéncia é que o préprio
estudante ou alguém do seu circulo de relacionamentos se torne o ptblico
alvo.

Nao se observou, de modo geral, planejamento prévio a execu-
¢do a menos que isso fosse pedido pelos professores, caso contrario, ha
uma ligacao direta entre o briefing e a elaboragao de esbogos de solugao e
protétipos, sem que haja nenhum tipo de reflexao com relag¢ao a aspectos
subjacentes.

Infelizmente, em diversas ocasides notou-se que quando hd a
obrigatoriedade na utilizagdo de ferramentas, muitos alunos encaram o
processo como perda de tempo de projeto.



ESTUDOS DE CASO

Para melhor compreender de que forma a utilizagio das ferramentas de
Design contribuem para o resultado dos projetos, e podem inclusive alte-
rar o curso das solugdes pensadas previamente, foram pesquisados dois
estudos de caso. Os estudos de caso foram elaborados pela ideo.org, em-
presa que desenvolve projetos sem fins lucrativos com diversos parceiros
ao redor do mundo, com o objetivo de gerar impactos sociais.

Os estudos de caso escolhidos referem-se a projetos desenvolvi-
dos em Gana e no Quénia, e os relatos demonstram como as solugdes fo-
ram desenvolvidas. O processo de desenvolvimento das solugdes exposto
nos estudos de caso (ANEXOS 03 e 04) é dividido em trés fases: inspira-
¢do, ideagdo e implementagao, e em cada um deles, é destacado o uso de
uma ferramenta, e de que forma a mesma foi importante para o desenvol-
vimento e resultado do projeto.

O primeiro estudo de caso, desenvolvido em Gana, é chamado Clean
Team, e consiste no fornecimento de vasos sanitirios para os pobres no
pais (figura 10). O projeto parte do fato de que aproximadamente 20 mi-
lhdes de ganeses nao possuem banheiros em suas casas®. Desenvolvido em

3 https://www.cleanteamtoilets.com/
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Figura 10 - Clean Toilets -

Fonte: Ideo.org
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aproximadamente 20 semanas, a equipe elaborou um sistema sanitario
completo, que conta com o aluguel de vasos sanitarios e com o servigo de
remocao e depdsito dos restos.

E interessante notar toda a pesquisa prévia a respeito do tema feita para
o desenvolvimento do sistema, bem como a realiza¢io de entrevistas e
testes com protétipos para que se chegasse ao desenho final da solugao.
A ferramenta em destaque é justamente a prototipagem rdpida, por meio
da qual foi descoberto que o servico de coleta de restos seria necessario,
mesmo que em fases iniciais da pesquisa, os usudrios tivessem dito que
ndo. A alteracio da solugao fmal a partir da realizagdo dos protétipos,
aliada a realizagdo de pesquisa secundaria e entrevistas demonstra
a importincia da triangulagio de informacoes. Nao basta aplicar as
ferramentas separadamente, ou partir apenas uma fonte de dados, é ne-
cessario ir mais a fundo para compreender que muitas vezes as necessida-
des dos usudrios n3o sdo claras nem mesmo para si mesmos.

Outro aspecto a ser ressaltado é o desenvolvimento de toda uma
cadeia de servigos para suportar o produto fnal. Nao seria possivel ofere -
cer a solugao sem o desenho de todo o processo, e para tanto, foi necessa-
ria a investigacdo a respeito de diversos aspectos, levando em conta nao
apenas aspectos logisticos, mas também aspectos culturais.

O segundo estudo de caso consistiu no desenho de um negécio
com o objetivo de prover dgua potavel e produtos de satide e higiene pes-
soal a populagio de Nairdbi, no Quénia, o SmartLife. O projeto, desen-
volvido em apenas oito semanas, provou-se um desafio 3 forma como
usualmente s3o desenvolvidos os projetos na institui¢ao. Com um prazo
tao pequeno, os fluxos de prototipagem e iteragiao aconteceram de forma
muito rapida, contudo, a obtencao de feedback instantineo e a prototi-
pagem dos servicos desenvolvidos permitiram a cria¢ao do negédcio e a
definicio de toda a cadeia. O servigo inclui a venda porta a porta dos pro -
dutos, um local fisico no qual as pessoas podem se inscrever no servigo de
entrega de dgua, comprar os produtos de satide, e a entrega de dgua em
domicilio.

Nesse estudo de caso destaca-se a utilizacao da ferramenta “in-
tegrar o retorno e iterar™, a partir da qual as observagdes obtidas por
meio do retorno dos usudrios s3o rapidamente respondidas pela equipe
de projeto com alteragdes nos protétipos ou produtos, dando agilidade e
facilitando o processo de projeto. Dada a velocidade com a qual o projeto
foi desenvolvido, nota-se a importancia de agregar sempre o feedback de
usuarios aos produtos e servigos que estao sendo desenvolvidos.

4 Disponivel em www.designkit.org/casestudies (tradugio da autora)




DEFINICAC

Para auxiliar na definigdo do problema, além dos insights obtidos na pri -
meira etapa do processo, foram desenvolvidas entrevistas abertas com os
estudantes com o intuito de compreender de que forma sao utilizadas as
metodologias e ferramentas de design, e como se dd o aprendizado das
mesmas. A partir das entrevistas e dos dados obtidos na primeira fase,
foram gerados mapas da jornada do usudrio para que fosse possivel vi-
sualizar de forma clara como se da todo o processo atualmente, e em que
momento e de que forma se daria a utilizacao do material desenvolvido no
presente trabalho, bem como quais seriam os principais desafios e aspec-
tos a serem observados.

ENTREVISTA

A aplicacao da entrevista se deu em um contexto de investigacao do
problema, no qual buscou-se entender como se da a aprendizagem e uti-
lizagao das metodologias e ferramentas de design. Portanto, optou-se por
uma andlise qualitativa, com perguntas abertas, no formato semiestrutu-
rado. O intuito era obter informagdes de uso a partir de relatos de projetos
reais, que tenham de fato sido executados pelos estudantes, para com-
preender de que forma o uso das ferramentas influenciava em todo o pro-
cesso, e entender como as ferramentas sao percebidas pelos estudantes.
A partir da necessidade de compreensio da questio da aprendi-
zagem e utiliza¢do das ferramentas, foram estabelecidas seis questdes de
pesquisa para guiar o desenvolvimento da entrevista, sendo elas:

so de Design assimilam as metodologias e ferra-
mentas de Design ensinadas em sala de aula?

ﬂl De que forma os estudantes que ingressam no cur-

Os métodos sao utilizados por eles? Como se da o
2 processo de projeto apds o ensino das metodolo-

gias?

Percebe-se algum tipo de beneficio no uso dos

métodos? Qual o papel dos métodos nos projetos
@ quando eles s3o utilizados, e como sao os resulta-

dos quando nao s3o. Compreende-se a importan-

cia de seu uso?
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Ha espago para que se utilizem os métodos? (Sao
defnidos problemas complexos, com um publico
alvo e restrigoes claras?) E de que forma sdo de-

4 senvolvidos os projetos propostos em sala de aula?
Como s3o abordados os projetos em sala de aula?
Ha um direcionamento para projetos reais, que
exijam de fato o uso de metodologias? Ou os proje-
tos propostos sdo em sua maioria ficticios?

5 Como seria possivel que os métodos e metodologias

fossem melhor compreendidos pelos estudantes?

dantes a relembrar o que precisa ser feito? Se sim,
que tipo de informacao ele deveria conter?

5 A utilizagio de um card resumo ajudaria os estu-

A partir de cada uma das questdes de pesquisa e com o intuito de res-
ponde-las, desenvolveram-se perguntas para os estudantes. Foi elaborada
uma tabela de correspondéncia entre as questdes de pesquisa e as ques-
toes aplicadas aos estudantes. As entrevistas tiveram a duragdo de trinta
minutos a uma hora, e seguiram o protocolo de entrevista (ANEXO 05).
Para participag¢ao na entrevista, era preciso que o estudante estivesse cur-
sando Design, ou tivesse concluido o curso, e que tivesse participado da
disciplina de Métodos e Ferramentas de Design.

Foram entrevistadas dez pessoas, contudo uma delas desistiu da
participagdo na pesquisa, portanto suas respostas nao foram conside-
radas na presente analise. Ressalta-se que a pequena amostra nao com-
promete os resultados da pesquisa, pois em se tratando de uma pesquisa
qualitativa, os dados foram tratados como tais, ou seja, ndo se busca fazer
generalizacoes ou qualquer tipo de andlise quantitativa, mas sim com-
preender de que forma os entrevistados compreendem o assunto e qual
sua opinido a respeito. Buscam-se insights e novas perspectivas através da
analise da transcrigao das entrevistas (ANEXO 06) e de observagdes rea-
lizadas ao longo da mesma. A andlise das entrevistas se divide em duas
etapas: primeiramente, a partir do exame individual de cada entrevista,
buscaram-se temas e falas relevantes, além da identifica¢io de padroes
entre os entrevistados. No segundo momento, retorna-se as questoes de
pesquisa, para além de responde-las, obter insights ou ideias importantes
que nao tenham sido pensadas no momento de sua formulagao.



A partir da andlise individual das entrevistas, observaram-se alguns pon-

tos notaveis:

Em geral os estudantes ndo sabem diferenciar bem os ter-
mos métodos, metodologias e ferramentas.

Alguns entrevistados relataram pouca compreensao das
metodologias e ferramentas no momento em que elas
foram apresentadas, em geral afrmou-se que a aborda-
gem mais voltada a teoria e a auséncia de exemplos mais
préximos a realidade do estudante prejudicam o apren-
dizado. Um deles afirmou que compreendia os aspectos
tedricos das metodologias e ferramentas, porém nao con-
seguia visualizar como aplica-las em projetos préprios
As ferramentas sdo utilizadas principalmente em etapas
de geragdo de conceitos e pesquisa exploratéria. Em algu-
mas entrevistas relatou-se grande dificuldade de analisar
os dados coletados e de materializar os conhecimentos
adquiridos nas fases iniciais de pesquisa na solugdo de
design.

Os entrevistados em geral elegem “métodos preferidos”,
os quais sdo utilizados através de diferentes projetos,
sempre nas mesmas fases e com a mesma finalidade. Sem
que haja a exploragao de novas etapas ou novas possibili-
dades, principalmente por falta de conhecimento.
Alguns entrevistados relatam que a época do aprendiza-
do (alguns persistem com essa visdo) acreditavam que os
métodos iriam restringir o desenvolvimento de projetos
ouideias.

A maioria dos entrevistados relata que aspectos metodo-
l6gicos sao estudados apenas na disciplina tedrica, e que
sua utilizagdo nas disciplinas de projeto nao é um padrao.
Ressaltam também a necessidade da utilizacao de exem-
plos mais préximos a realidade do aluno.

Houve relatos de dificuldade de compreensao a respeito
da utilizagao das ferramentas no design. Como muitas
delas derivam de outras disciplinas, nem sempre seu uso
é evidente no design. Ha dificuldade da materializagao
das pesquisas, ou seja, a transformagao de seus resulta-
dos em elementos de projeto.

Os entrevistados que estdo em periodos mais avangados,
em geral ja possuem processos de projeto mais estrutura-
dos, os quais foram desenvolvidos a partir de suas prati-
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cas de projeto e nao seguem autores especificos.

e Houve relatos de projetos nos quais os estudantes bus-
caram “encaixar” ferramentas as solugdes de projeto, ou
seja, as solugdes eram pensadas no primeiro momento,
para que apenas posteriormente fossem pensados aspec-
tos como publico alvo, persona, etc.

e Em geral os estudantes realmente notam a importancia e
o beneficio da utilizagio de métodos ou de um processo
de projeto. "Eu acho que é como se elas organizassem as
minhas ideias, entdo eu acho que sem elas é meio jogado
projetar. Ent3o ter elas comigo me guiando no que eu vou
fazer é muito bom."

e Segundo um dos entrevistados que possui certa familia-
ridade com ferramentas, ha dificuldade na elei¢ao de qual
ferramenta serd utilizada e em que momento. Quando
questionado a respeito da importancia das ferramentas,
ele diz que "s3o muito eficientes, elas auxiliam muito na
jornada que a gente traca durante uma metodologia, mas
elas sao tantas que a gente nao sabe quais utiliza, quantas
utilizas, essas questoes..." Para facilitar a escolha, o en-
trevistado recorre as préprias anotagoes feitas ao longo
da disciplina de métodos e ferramentas de design, com o
intuito de recorda-las.

Com relagao as questdes de pesquisa, pode-se observar que além da di-
ficuldade de compreensio das distingdes entre os termos ‘metodologias’
e ‘ferramentas’, a assimilagio dos temas pelos estudantes em geral se da
de forma superficial. Nota-se que as metodologias e ferramentas que se
consolidam no conhecimento dos estudantes estao em geral vinculadas
com sua aplicagdo pratica, a qual na maioria dos casos se d a pedido do
professor. Ou seja, os estudantes conseguem se lembrar melhor daquelas
ferramentas ou metodologias que foram colocadas em pratica em pro-
jetos, devido a cobranca de professores ao longo do curso. Ressalta-se o
papel do professor de projeto nesse aspecto, que pode a0 mesmo tempo
cobrar a utilizacao de determinada metodologia e ferramenta, e estimular
os estudantes a buscarem ativamente novas ferramentas que supram suas
necessidades em determinada fase de projeto.



A utilizagao das ferramentas é limitada. Em geral os estudantes
possuem um repertdrio restrito, o qual é aplicado em momentos espe-
cificos de projeto. Apds o ensino tedrico de metodologias e ferramentas,
ha pouca exigéncia do uso das mesmas ao longo de outras disciplinas;
contudo, quando estas sdo exigidas de forma recorrente, elas passam a
fazer parte do repertério do estudante, que em algum momento as utiliza
em seu “processo padrao de projeto”. A maioria dos entrevistados nao se
lembrava detalhadamente de nenhuma metodologia, contudo, muitos
deles possuiam processos de projeto proprios, que contavam com etapas
mais ou menos bem defmidas de coleta e analise de dados, construgao de
conceitos e criatividade. Nota-se a tendéncia de nao recorrer a teoria na
construgao do processo de projeto, mas sim as praticas anteriores.

Todos os entrevistados dizem perceber a importancia e a necessi-
dade de utilizagido dos métodos, relatando melhorias em termos de orga-
nizagao, foco no usudrio, atendimento ao briefing, melhoria dos proces -
sos, etc. Contudo, a maioria deles nio utiliza processos estruturados, nem
aplica ferramentas de forma consciente, mesmo relatando que notam re-
sultados e/ou a experiéncia de projetar mais satisfatérios ao aplica-las.

Os relatos com relagao ao briefing e a forma como sio propos-
tos os exercicios em sala de aula variam em um espectro que vai desde
a percepgao de briefings bem defmidos, ou restritivos a briefings deses -
truturados ou muito soltos. Nota-se que além de diferengas naturais de
percepgao dos estudantes, a experiéncia de projeto varia dependendo da
disciplina, do professor que a aplica e do semestre no qual a disciplina
foi ministrada. Conclui-se que nao hd um padrao com relagio as propos-
tas no que tange ao nivel de exigéncia ou complexidade. E muito variada
também a forma como os projetos sao desenvolvidos pelos estudantes: em
geral, o processo se di de forma estruturada apenas quando isso é exigido
pelo professor, sendo que projetos que nao defnem bem o publico alvo
nem propde outras restri¢des so vistos como mais desafiadores e com
pouca viabilidade para aplicagio da metodologia. Com relagio a defini¢ao
do publico alvo, o relato de um dos entrevistados reflete bem o que ocorre
quando esse aspecto é deixado em aberto; apds ser questionado a respeito
da possibilidade de estabelecer um paralelo dos projetos propostos com
a realidade, o entrevistado comenta: " acho que nao, eu consigo estabele-
cer um paralelo quando dao um personagem especifico, que ai eu consigo
imaginar e personificar isso mesmo, dentro daqueles anseios. Mas quan -
do eu tenho que criar mesmo, eu n3o consigo estabelecer um parimetro
com a realidade, que normalmente eu pego uma pessoa bem especifica,
por exemplo, algum amigo meu, ou eu mesma, como um parametro. En-
tao, eu acho que isso dificulta um pouco pra estabelecer pardmetro com a
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realidade."

Ainda em relacao as proposicoes de exercicios, alguns entrevis-
tados conseguem estabelecer conexdes das propostas com a realidade,
enquanto outros relatam que n3o veem essa semelhanca. O relato de um
dos entrevistados, que teve oportunidade de trabalhar diretamente com
usudrios ilustra bem seu ponto de vista, ao relatar um dos projetos no qual
esta trabalhando atualmente "a gente foi em uma clinica com o pessoal e
a gente realmente conheceu as pessoas [...] e ai que foi que eu conversei
com uma pessoa real, e ela me falou dos problemas dela e eu vi o quanto
talvez os projetos sejam um pouco distantes da realidade, as vezes a gente
nao trabalha com or¢camento, com: 'ah, pode ter até tal valor', por mais
que tenha um briefing, geralmente esses briefings, eles nao tem um valor
estipulado [...] e ai nesse contato com a pessoa, eu vi como é diferente".

Com relacao a melhoria da compreensao de métodos e metodo-
logias pelos estudantes, observou-se que a auséncia de conhecimento e
utilizagdo dos mesmos se deriva principalmente da falta de pratica. Em
geral as observagdes feitas pelos entrevistados a respeito do aprendizado
incluiam relatos de descolamento entre teoria e pratica, ou seja, apesar de
o assunto ser abordado dentro da disciplina de métodos e ferramentas de
design, ao longo do curso ele é raramente retomado, ou retomado apenas
parcialmente. Os estudantes tém em geral familiaridade com a mesma
gama de métodos, os quais aparentemente sio aqueles exigidos com mais
frequéncia pelos professores. A partir do relato dos estudantes a respeito
de projetos nos quais os métodos foram utilizados, notou-se que tanto a
metodologia quanto as ferramentas empregues a pedido do professor sao
compreendidas com clareza apds sua aplicagao pratica. Apesar de mui-
tos dos projetos propostos nao exigirem a utilizagdo de uma metodologia
ou ferramentas especificas, observou-se que quando isso ocorre, a com -
preensao das mesmas pelos entrevistados é muito enriquecida. Ao passo
que ferramentas e metodologias que foram abordadas apenas em teoria
em sala de aula sao esquecidas com muita facilidade.

Todos os entrevistados acreditam que um resumo acessivel de
ferramentas auxiliaria sua utiliza¢ao. Os entrevistados apontaram como
contetidos necessarios ao resumo o passo a passo, a defini¢ao da ferra-
menta, etapa de utilizacdo, exemplos, palavras chave, entre outros. Suges-
toes interessantes foram dadas, como quando um dos entrevistados fala
a respeito de resumos das ferramentas: “[...] e ter isso a disposicao, tanto
dos métodos quanto das ferramentas, eu acho que ajudaria muito. Porque
eu sinto que é muita informacao, e ter isso resumido, como se fosse uma
tabela periddica, para vocé ir consultando, acho que facilitaria muito”, ou
outro quando comenta a respeito do que sente falta: “[...] essa questao de



ter algo de facil acesso, as vezes no celular, que pudesse acessar facilmente
[...] mais rapido.”, etc.

Conclui-se que além da proposta de um material de apoio para suportar
a tentativa dos estudantes de utilizarem ferramentas de design ao longo
do processo de projeto, é necessario que os professores — principalmen-
te de projetos — se comprometam com a criagao do habito de utilizagio
de ferramentas e processos estruturados de projeto nos estudantes por
meio de exigéncias praticas para o desenvolvimento dos mesmos. Caso
contrario, consolida-se o habito de projetar para si ou para o professor a
partir de poucas informagoes e pouco conhecimento a respeito do tema,
reforcando a ideia de projeto como criagao espontinea ou manifestacao
de genialidade.
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MAPA DA JORNADA DO USUARIO
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A partir da observagao participante e das entrevistas realizadas, foram
desenvolvidos quatro mapas da jornada do usudrio que tem como objeti-
vo retratar o processo de projeto de um estudante, desde a proposi¢ao do
briefmg, até a entrega da solugao final. Partiu-se de um modelo de fluxo -
grama (figura 11), que permite o mapeamento de caminhos separados por
pontos de decisio, levando a mapas de linhas alternativas. Foram gerados,
portanto dois cendrios para dois tipos de estudantes diferentes, cada um
deles com um perfl distinto.

Esse mapeamento teve como principal objetivo a visualizacao de
como se da o processo de projeto dos estudantes atualmente e a identifi-
cagao de momentos nos quais o livro e os cards propostos pelo presente
trabalho poderiam ser tteis aos estudantes ou professores. As linhas ima-
ginadas no mapa partiram tanto de relatos feitos ao durante as entrevis-
tas realizadas, quanto das observacoes realizadas na disciplina de projeto.

O mapa é complementado por observagdes ou descrigdes mais
detalhadas das etapas de projeto, nas quais buscou-se apreender com-
portamentos comuns entre os estudantes observados. Ressalta-se que
esse mapa é apenas embasado em relatos e observagdes, ndo tendo como
objetivo a reproducao fiel da realidade, mas sim a investigagdo a respei -
to do tema abordado. E importante ressaltar também que foi feita uma
generalizacao dos perfis dos estudantes, tendo-se retratado apenas dois
deles. Nenhum dos estudantes retratados no mapa mental corresponde
a uma pessoa real, foram considerados apenas linhas gerais através das
quais pode-se observar um certo padrao, o qual obviamente nao comporta
todas as nuances de comportamento de uma pessoa real.

Portanto foram propostos dois cendrios, um no qual o professor
propde um exercicio, sem exigir explicitamente a utilizagao de métodos,
e o outro no qual o professor faz essa exigéncia. Para cada cendrio, foi
desenvolvida uma linha temporal similar (para facilitar a comparacao
entre possiveis atitudes, pensamentos e sentimentos), dentro da qual se
colocou o suposto comportamento das personas. Em seguida, buscou-se
identificar oportunidades de auxilio no processo de projeto. As figuras11a
15 retratam os mapas da jornada, bem como o mapeamento de oportuni-
dades. As linhas representam as supostas emogdes, enquanto as falas so
meramente ficticias, colocadas com o intuito de retratar o que o estudante
esta possivelmente pensando/sentindo.
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ESTUDANTE A

Aquele que nio vé valor no método,
acredita que ferramentas restringem a
criatividade, fazem perder tempo de
projeto, ou apesar de reconhecer seu valor,
nao tem o habito, familiaridade e/ou
interesse para utiliza-los.

CENARIO E EXPECTATIVAS:

Situacdo: Necesidade de encontrar uma solugéo satisfatéria
para um projeto proposto pelo professor. E fornecido o
briefing, porém nao ha exigéncia de utilizagdo dos métodos
Expectativas: Que o projeto possa ser desenvolvido tranquila-
mente, sem grandes surpresas ou dificuldades, e que ao final, o

resultado seja satisfatorio.

FASES DA JORNADA DO USUARIO

RECEBE O BRIEFING BUSCA INFORMAGOES

EXECUTA O PROJETO

ENTREGA O RESULTADOE E
AVALIADO

4. Parte do que foi pensado
inicialmente e busca
similares/inspiracao.

1. Se atenta as demandas do
professor. Foca no que
precisa ser projetado.

2.Se atenta as restricdes de
projeto.

3. Tem as primeiras ideias.

“Ja seioque vou
fazer!”

“Mas gostei
disso, vou fazer
algo parecido”

“Algumas coisas
que imaginava ja
existem..”

5. Geraideias a partir dos
similares.

6. Busca feedback do
professor, e entraem um
processo iterativo de
geracao e refinamento de
ideias.

7.Trabalha naideia mais
promissora, gera protétipos
e experimenta na pratica.

“Porque nio
funciona na
pratica? vou ter
que alterar..”

7.Finalizaasolucdo e
apresenta o resultado em
salade aula.

8. Recebe feedback.

“Tive que alterar
asolugao pois na
hora de executar
nao deu certo.”

OPORTUNIDADES

. Possibilidade de que o professor foque no processo ao invés de focar no produto final
. Realizagao de dindmicas em sala de aula com o uso de cards para “desfazer” as primeiras ideias

. Focar na desvinculagio das solugdes com os similares, ou encorajar que aquilo que serviu de “inspiragdo” seja analisado em

sala sob aspectos objetivos.

. Usar o feedback do professor para reforcar a importancia dos métodos e processos. Garantir que o projeto seja avaliado

por critérios objetivos, de forma a desfazer o conceito/imagem de “gosto do professor”

Figura 12 - Mapa da Jornada o1 -

Fonte: Autora, 2019
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ESTUDANTE A

Aquele que n3o vé valor no método,
acredita que ferramentas restringem a
criatividade, fazem perder tempo de
projeto, ou apesar de reconhecer seu valor,
nado tem o habito, familiaridade e/ou
interesse para utiliza-los.

CENARIO E EXPECTATIVAS:

Situacao: Necesidade de encontrar uma solugao satisfatéria
para um projeto proposto pelo professor. E fornecido o
briefing, ha a exigéncia de utilizagdo dos métodos.
Expectativas: Que o projeto possa ser desenvolvido tranquila-
mente, sem grandes surpresas ou dificuldades, e que ao final, o
resultado seja satisfatorio. E que consiga utilizar os métodos

propostos.

FASES DA JORNADA DO USUARIO

RECEBE O BRIEFING

BUSCA INFORMACOES

EXECUTA O PROJETO

ENTREGA O RESULTADOE E
AVALIADO

1. Se atenta as demandas do
professor. Foca no que
precisa ser projetado.

2.Se atenta as restricoes de
projeto.

3. Observa a proposi¢do dos
métodos

4. Tem as primeiras ideias,
primeiros esbocos.

“J4a sei o que vou
fazer!”

5. Parte do que foi pensado
inicialmente e busca
similares/inspiracgéo.

6. Tenta lembrar do que se
tratam as ferramentas
propostas

“Ok, vou comecar
aproduzir!”

“Pra que essas
ferramentas? Perda
de tempo...”

7. Geraideias a partir dos
similares.

8. Busca feedback do
professor, e entraemum
processo iterativo de
geracao e refinamento de
ideias.

9. Trabalha na ideia mais
promissora, gera protétipos
e experimenta na pratica.

10. Se lembra das ferramen-
tas, que sdo necessarias
para apresentacao, e tenta
aplica-las.

“Comoeufacoa
persona mesmo?
Ta,eoqueeu
faco comisso?”

11.Finalizaasolucdo e
apresenta o resultado,
juntamente com as
ferramentas.

12. Recebe feedback.

“Fiz o projeto
pensando na
persona..”

OPORTUNIDADES

. Apresentar as ferramentas ja no primeiro momento, dando foco aos beneficios de sua utilizacdo
. Realizacdo de dindmicas em sala de aula com o uso de cards para “desfazer” as primeiras ideias

. Foco no processo, vincular o desenvolvimento a aplicacdo das ferramentas

. Usar o feedback do professor para reforcar aimportancia dos métodos e processos. Garantir que o projeto seja avaliado

por critérios objetivos, de forma a desfazer o conceito/imagem de “gosto do professor”

Figura 13 - Mapa da Jornada oz -

Fonte: Autora, 2019
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ESTUDANTE B

Adquele que vé valor no método, e apesar de
ter um repertério limitado, tenta partir de
algumas ferramentas antes de ter as
primeiras ideias. Compreende bem a
importancia de focar no usuario e busca por
meio do processo, inovar.

CENARIO E EXPECTATIVAS:

Situagdo: Necesidade de encontrar uma solugdo satisfatoria
para um projeto proposto pelo professor. E fornecido o
briefing, porém nao ha exigéncia de utilizagdo dos métodos.
Expectativas: Que o projeto possa ser desenvolvido tranquila-
mente, sem grandes surpresas ou dificuldades, e que ao final, o
resultado atenda ao briefing e seja inovador.

FASES DA JORNADA DO USUARIO

RECEBE O BRIEFING

BUSCA INFORMAGOES

EXECUTA O PROJETO

ENTREGA O RESULTADOE E
AVALIADO

1. Se atenta as demandas do
professor. Foca nas restri-
¢oes do projeto e no desafio.

2.Tenta estabelecer uma
conexao com conhecimen-
tos prévios

3. Estrutura o processo
pensando no que pode ser
utilizado para ajudar na
pesquisa. Utiliza suas
“ferramentas preferidas”.

“Como era mesmo

aquela ferramen-

ta que serviapra
isso?”

4. Busca informacgbes sobre
usuarios, sobre o setor,
materiais, e analisa simila-
res.

5. Tenta condensar suas
pesquisas em um conceito.

“Ah! legal, ndo tinha
pensado nisso, faz
sentido..”

‘Néo sei o que fazer. Vou
continuar pesquisando.
Qual ferramenta eu uso
agora?”

6. Gera ideias a partir do
conceito gerado, tendo em
mente a persona ou usuario
para o qual se esta projetan-
do.

7.Busca feedback do
professor, e entraem um
processo iterativo de
geracdo e refinamento de
ideias.

8. Trabalha na ideia mais
promissora, gera prototipos
e experimenta na pratica.

“O projeto esta
alinhado com o
conceito!”

9. Finaliza asolucdo e
apresenta o resultado que
se baseiam nas pesquisas e
conceitos gerados.

10. Recebe feedback.

“A solugio parte do
conceito ao qual
chegamos depois de
pesquisar...”

OPORTUNIDADES

etapa de projeto
. Etapas claras e acessiveis

. Oportunidade de dar suporte e encorajar cada vez mais o uso de um processo estruturado
. Usar o feedback do professor para reforgar aimportancia dos métodos e processos. Garantir que o projeto seja avaliado
por critérios objetivos, de forma a desfazer o conceito/imagem de “gosto do professor”

. Fornecer material acessivel para os estudantes interessados se informarem mais a respeito de métodos ja na primeira
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Figura 14 - Mapa da Jornada 03 -
Fonte: Autora, 2019




ter um repertd

primeiras ideia
importancia de

ESTUDANTE B

Aquele que vé valor no método, e apesar de

rio limitado, tenta partir de

algumas ferramentas antes de ter as

s. Compreende bem a
focar no usuario e busca por

meio do processo, inovar.

CENARIO E EXPECTATIVAS:

Situacgdo: Necesidade de encontrar uma solucéo satisfatéria
para um projeto proposto pelo professor. E fornecido o
briefing, ha a exigéncia de utilizagdo dos métodos.
Expectativas: Expectativas: Que o projeto possa ser desenvol-
vido tranquilamente, sem grandes surpresas ou dificuldades, e
que ao final, o resultado atenda ao briefing e seja inovador.
Espera aprender um novo método de projeto.

FASES DA JORNADA DO USUARIO

RECEBE O BRIEFING

BUSCA INFORMAGOES

EXECUTA O PROJETO

ENTREGA O RESULTADOE E
AVALIADO

1. Se atenta as demandas do
professor. Foca nas restri-
¢oes do projeto, nas
ferramentas propostas e no
desafio.

2. Tenta estabelecer uma
conexao com conhecimen-
tos prévios.

3. Estrutura o processo a
partir do que foi pedido pelo
professor.

“Ok, parece
interessante..”

“Nao conhego
essas ferramentas,
sera que vou
conseguir fazer?”

4. Busca informagdes sobre
as ferramentas que devem
ser utilizadas.

5. Aplica as ferramentas
conforme instugoes
encontradas na internet.

6. Tenta condensar as

informagdes em um
conceito.

)

“Acho que
entendi! vamos
lal”

“Como fago isso?
Sé tem em inglés?”

6. Geraideias a partir do
conceito gerado, tendo em
mente a persona ou usuario
para o qual se esta projetan-
do. Utiliza ferramentas de
criatividade para facilitar o
processo.

7.Busca feedback do
professor, e entraem um
processo iterativo de
geracéo e refinamento de
ideias.

8. Trabalha na ideia mais
promissora, gera prototipos
e experimenta na pratica.

“O que eu faco
agora? como
refitir o conceito
no projeto?”

9.Finaliza asolucaoe
apresenta o resultado que
se baseiam nas pesquisas e
conceitos gerados.

10. Recebe feedback.

“Segui o processo e o
resultado foi muito

diferente do que tinha
pensado no inicio”

OPORTUNIDADES

usuarios e restricoes

. Possibilidade de que o professor introduza novas ferramentas a cada proposta de exercicio
. Material de apoio claro, tanto para o professor quanto para os estudantes
. Oportunidade de estabelecer parcerias com organizagdes, desenvolvendo projetos que partem de desafios reais, com

. Oportunidade de desenvolvimento de dindmica “p6s aplicacdo”’, considerando o que foi aprendido com a aplicagdo das
ferramentas e a execucgéo do projeto

Figura 15 - Mapa da Jornada o4 -

Fonte: Autora, 2019
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DESENVOLVIMENTO

ANALISE DE SIMILARES

56

Foram feitas ainda analise de similares de cartas de design. Para tal, foram
utilizadas além de imagens gerais encontradas na internet (figura 16), das
quais obteve-se um panorama geral de aspectos estéticos, dois baralhos
completos, para a analise tanto de aspectos de design grafico, quanto por
seu contetido.

FIGURA 16 — Anilise de similares
Fonte: Pinterest (adaptado pela autora (2019)

O primeiro baralho analisado, o design thinking bootleg foi desenvolvido
pelad.school, a escola de Design de Stanford e contém diversas ferramen-
tas de Design divididas em cinco categorias. O baralho possui 45 cartas,
sendo que a primeira contém o titulo, instrugdes gerais, e a apresentagao
das categorias nas quais estao divididas as ferramentas, e as préximas
cinco cartas apresentam cada uma das etapas. Em seguida, estdo as car-
tas de cada uma das ferramentas. S3o utilizadas duas fontes distintas, e
cores bastante saturadas, dando um aspecto jovial ao baralho. Cada uma



das categorias trabalha com uma textura de fundo na cor designada para
a etapa, que é utilizada ao longo das demais cartas na parte inferior. As
figuras 17 a 20 mostram a analise detalhada do baralho.

Primeira Carta: “Capa”

FRENTE: Nome do Card, logo e
identidade visual.

VERSO: Explicacao e breve
introducdo sobre o contetdo,
além da apresentacao das
categorias utilizadas

Segunda Carta: Apresentacado
da primeira categoria

FRENTE: Apresentacdo do que
é criar empatia, e 0 que precisa
ser feito para conseguir.
VERSO: Como realizar o que
esta sendo proposto para criar
empatia.

Empathize

Empathy is the foundation of human-
centered design. The problems you're
trying to solve are rarely your own,
they're those of particular users. Build
empathy for your users by learing their
values. To empathize, you

Observe.
View users and their behavior in the
context of their lives.

Engage.
Interact with and interview users through
both scheduled and short ‘intercept’
encounters.

Immerse.

Wear your users' shoes. Experience what
they experience for a mile or two.

dschaolatStanford Univrsty. I.

welcome™t -

In your hands you hold a Design Thinking
Bootleg,a set of tools and methods that
we keep in our back pockets, and now you
can do the same.

Thiese cards were developed by teaching
team members, students, as well as
designers from around the world.

It's a deck of cards, so you can start
wherever you want. e think of these.
‘cards as a set of tools/methods that
constantly evolves.

Process modules
The diagram below shows five “modes” that
weiidentify as the components of design
thinking. Each card in this deck stems

from one (or more) of these modes, and

will be color coded at the bottom of each
card, in the lower right corner.

@ "

dschootst Stanford Universty

How to empathize:

Observe  how users interact with their
environment. Capture quotes, behaviors,
and other notes that reflect their
experience. Watching users gives you
clues as to what they think and feel—
what they need.

Engage users directly—interact with and
interview them. Engaging users reveals
deeper insights into their beliefs and

values.

Immerse  yourselfin your users’
experience. Find (or create if necessary)
ways toimmerse yourselfin specific
environments to understand first hand who
you're designing fo.

The best solutions come from the best
insights into human behavior. Discover
the emotions that drive user behavior.
Uncover user needs (which they may or
may not be aware of). Identify the right
users to design for. Use your nsights to
design innovative solutions,

PSS — |

Figura 17 — Andlise Cards d.school -
Fonte: d.school, adaptado pela autora, 2019

A capa apresenta diversos
“ruidos” de fundo, com as cores
de cada uma das categorias.
Cadaruido pertence auma
categoria especifica, e juntos
eles formam a identidade visual
do todo.

As cores sdo bastante satura-
das, e o formato remete a algo
que esta em construcéo.

Séao utilizados dois tipos de
fonte, sendo uma delas monos-
pace, e a outra sem serifa.

O texto esta desalinhado, e sdo
utilizados recursos graficos que
trazem informalidade.

No rodapé de todas as cartas
estdo o nome da d.school, bem
como da universidade, e a
categoria a qual pertence a
ferramenta, ou a qual se refere
acarta
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Terceira Carta: Apresentacio
da segunda categoria

FRENTE: Apresentacao do que
é criar a etapa de definicdo, e o
que precisa ser feito para
consegulir.

VERSO: Como realizar o que
esta sendo proposto para
definir.

Quarta Carta: Apresentacio da
terceira categoria

FRENTE: Apresentacio do que
€ criar idear, e o que precisa ser
feito para conseguir.

VERSO: Como realizar o que
esta sendo proposto para
ideacao.

58

' Define

The define mode is when ygu unpack your

* dmpathy findings into neelis and insights

Cousers and Lhelr

i your udersL

envivaumenls, ) sclicoable

More than simply defining the problem,

vision that is framed by your specific

Understanding the meaningful .cha¥lénge, . ...

at hand, and the user insights yo
leverage, is fjndame

Idea

in which you ‘generate
srnatives. Ideation is
wide in terms of

ves—a mode of “flaring”

. The goal of ideation

a wide solution spacboth
ity and d-diversity

s vast ‘repository of
ild prgtotypes to test

How to define:
The define mode explicitly expresses

crder Lo bie Lruly geoeralive, you wust

work. Thiz reliamed Pulnl of view, wr
; v 1t AN -

spectacular Point of View.,.' |
Vreserves @mslion il Lhe Dndividusl

% O “ruido” ao fundo das cartas
aparece na cor de cada catego-
ria, e apenas nas cartas de
apresentacao da categoria, ndo
se repetindo ao longo das
ferramentas.

yore dlesioiog Tov

Uses seosival wording
Locludes 4 sLron bt

| ]
A fonte de titulo é diferente da
\/ e
fonte monospace utilizada em
textos mais longos.

w o idea:
IdentiCying pécblens Lo explocing -
Ideation is Leveraged to

“SLep bevond ebvious solulions aod Jrive

“unover unezpecled dreas of ezploration
~Create luency (volume) and flexibllity

(variety) in your innovation options
When ldealiny, your Leaw needs Lo

fluctuate between times of focus and
flare. Idea generation is a moment to

s very iuporlapinocyalive’ coocepls

Figura 18 — Anélise Cards d.school -
Fonte: d.school, adaptado pela autora, 2019



Quinta Carta: Apresentacao da
quarta categoria

FRENTE: Apresentacao do que
€ prototipagem, e o que precisa
ser feito para tal.

VERSO: Como realizar o que
estd sendo proposto para
prototipar.

Sexta Carta: Apresentagdo da
quinta categoria

FRENTE: Apresentacdo do que
é testar, e o que precisa ser
feito para conseguir.

VERSO: Como realizar o que
esta sendo proposto para
testar.

ot type 3

Profaryping gors ideas our of o

Lo surly stages,

resululivn Lo Leamn quivkly swl caplore

pos il e

atien. What you learn from

< Wil s dives
cnpathy and shapes suwscessLul
5
LA
, i
b '
A
i

Testiog Le your chanee Lo alher
feedback, refine solutions, and continue

to learn about your users. The test

mode is an iterative mode in which you
place Low-reselution prototypes i’ iHe ..
appropriate context of your users 1ifg:l.
Prototype as if "yoy khow youre right,
but test as if you know

w O rotbype:

Urololyping is oflen Lhoughl of s

Empathy gaining.
Prototyping dee;
of users and the design space.

s your understanding

Tewelop milEaple SoReaprs to tast ar
paallal :

Pesting »

Crmi presarymes (o 2l e~

~

Insparation. =
Tnspire others by showsasing venr

Lie] t:

Refine your prototypes and solutions.
Testing informs the next iterations of
prototypes. Sometimes this means going
back to the drawing board.

Testand refine your Point of View:

Testing may reveal that;. fot only did

rong,! but you also
sctly

yoii get the soluf
framed the problés

Figura 19 — Analise Cards d.school -

Fonte: d.school, adaptado pela autora, 2019

==
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Sétima Carta: Primeira ferra-

menta

FRENTE: Pequeno resumo
contendo uma breve explicagao
do porqué utilizar a ferramenta
VERSO: Como aplicar de fato a
ferramenta. “Passo a passo”

As cartas das ferramentas sdo

sempre ilustradas.

Oitava Carta: Segunda ferra-

menta

FRENTE: Pequeno resumo
contendo uma breve explicagiao
do porqué utilizar a ferramenta
VERSO: Como aplicar de fato a
ferramenta. “Passo a passo”
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Assume a beginner’s

mindset

You carry your own experiences,
understanding, and expertise. Your unique:
perspective is an incredibly valuable
asset to bring to any design challenge.
Atthe same time, your viewpoint carries
assumptions and personal beliefs. Your
preconceived notions may, in fact, be:
misconceptions or stereotypes, and can
limit the amount of real empathy you can
build. Assume a beginner's mindset in
order to put aside biases and approach

a design challenge with fresh eyes.

What? How? Why?

What? How? Why? is a tool to help you
reach deeper levels of observation. It's
asimple scaffolding to move you from
concrete observations of a particular
situation to the more abstract emotions
and motives at play behind the scenes.

“This is particularly powerful when
analyzing photos that your team took in
the feld, both for synthesis purposes,
and to direct your team to future areas
of need-finding,

PR — 2

Figura 20 — Andlise Cards d.school -
Fonte: d.school, adaptado pela autora, 2019

How to assume a
beginner’s mindset:

Dontjudge.
Observe and engage users without the
influence of value judgments on their
actions, circumstances, decisions,

or issues.”

Question everything,
Even (and especially) the things you
think you already understand. Ask.
questions to learn about the world
from the user's perspective.

Be tuly curious.
Strive to assume a posture of wonder
and curiosiy,both n circumstances.
that seem either familar or
uncomfortable

Find patterns.
Lookfor interesting threads and
themes that emerge across user
interactions.

Listen. Really
Ditch any agendas and let the scene
soakinto your psyche. Absorb what
users say toyou, and how they say.
it,without thinking about how you're
going to respond.

How to use What? How? Why?

Set-up.
Divide a sheetinto three sections:
What?, How?, and Why?

Start with concrete observations.
What s the user doing ina situation

or photograph? Notice and write down
objective details. Don't make
assumptions justyet.

Move to understanding.
Howis the user doing what they re doing?
Does it require effort? Do they appear
rushed? Does the activity appear to be
anegative or positive experience? Use:
phrases packed with adjectives,

Step outon alimb of interpretation.
Why i the user doing what they're
doing inthe particular way they're
doing it? Make informed guesses
regarding motivation and emotions.
This step reveals assumptions you
should test with users, and often
uncovers unexpected insights.

oot st Sanfrd Unversty

As cartas sdo todas numeradas,
e além do texto a Gnica informa-
¢ao (a qual é apresentada de
forma grafica), é a categoria a
qual pertence a ferramenta.



O segundo baralho, o IDEO Nature Cards foi desenvolvido pela IDEO em
parceria com Biomimicri 3.8, e apresenta aspectos evolutivos e estraté-
gias da natureza que podem inspirar nos desafios de design. O baralho se
divide em quatro categorias, e contém 24 cartas. Na primeira carta, além
do titulo, o baralho é apresentado, e na préxima carta sio mostradas as
quatro categorias, com uma breve introducao de como utilizar o baralho.
Cada categoria também possui uma cor e um simbolo especificos, que sao
introduzidos nas primeiras cartas e utilizados ao longo das demais. As
cartas tém um aspecto mais formal, a fonte com serifa utilizada no corpo
do texto, assim como as cores pouco saturadas d2o um aspecto mais aus-
tero que o baralho da d.school. As ilustragoes remetem aquelas utilizadas
em livros de biologia, seguindo uma identidade ao longo de todo o bara-
lho. As figuras 21 e 22 mostram a andlise detalhada do baralho. As demais
cartas seguem o mesmo padrao ja analisado.

Primeira Carta: “Capa”

FRENTE: Nome dos Cards, e identidade
visual

VERSO: Breve introducao ao contetido,
explicagio sobre o que contém

Identidade visual do baralho
incorpora os quatro aspectos;
categorias.

Cor de fundo neutra

Segunda Carta: Apresentacao das
subdivisdes ou categorias.

FRENTE: Apresentacdo das categorias
e do contetido de cada uma delas.
VERSO: Instrucdes de uso.

Definicdo de uma cor

e um simbolo por categoria.

O sémbolo incorpora tanto

0s aspectos aos quais se referem

quanto a letra inicial da categoria.

S&o formas predominantemente
geométricas e simples.

DESIGN
FOR
LIFE

'& Nature offers countless examples of
evolutionary strategies at work fostering
conditions conducive to lfe.

These cards are intended to reveal a few
of these often hidden events that we
have found relevant to design challenges.

We hope you too will find inspiration
for your project.

IN COLLABORATION WITH

DESIGN
& FoR
2 LIFE

ADAPTATION
Designfor Change ENDURANCE
Designfor Uncertainty
Efficiency or Resilience
Ecological Succession
Dynamic Structure
Living Layers

GETTING STARTED
Selective Pressures
Slippery Genes
Dispersal or Devotion
Active Form

There's no prescription, but here are
a couple of things you might try.

Think about your design challenge.
Is it related to Communication?

Environment? Service? Organization?
Packaging? Manufacturing? Technology
Integration? Review the 4 categories for

the most intuitive connections.
Adaptation could be a good place to start

for a manufacturing project that faces a
% dynamic environment. For organization
design, perhaps start with Relationships
or Communication.
Or deal the cards to your team and have

each person browse them with
the challenge in mind. Some will pique

COMMUNICATION
RELATIONSHIPS Designfor Emergence

Designfor Systems SR

Keystone Species Emergent Networks yourinterest in a new topic, inspire you
Mutualism Contextual Signals to delve deeper, ar spur an idea,

Autogenic Engineer Passive Indicators ; .
Allogenic Engineer They might even stir you to get out of
Surge Strategy your project space to experience nature!

Figura 21 - Anélise Nature Cards -
Fonte: IDEO, adaptado pela autora, 2019

Fonte sem serifa para titulo.
Fonte: National. Cor: Vermelho

Fonte serifada para textos mais longos
Fonte: DederonLOT. Cor: Cinza.

Sao utilizadas as mesmas fontes ao
longo de todo o baralho.

As instrucdes sdo simples e deixam
claro que nao ha apenas uma forma
de utilizar o baralho.

Sao feitas apenas sugestdes de uso.
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Terceira Carta: “Capa da Categoria”

FRENTE: Breve introducdo sobre a
categoria
VERSO: Livre

Titulo e subtitulo

Simbolo da categoria

Breve descricio da categoria

Quarta Carta: “Primeira Ferramenta”

FRENTE: Desenho e pequena frase que
sintetizam a ferramenta/habilidade,
simbolo da categoria a qual pertence.
VERSO: Explicagao, paralelos possiveis
com problemas de design, “you might
ask” e exemplo de aplicagao.
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RELATIONSHIPS
Designfor Systems

Every system-ecological and otherwise—
is defined by the relationships that

go on inside it. Nothing does anything
that doesn't affect everything.

Create conditions
that allow others
to thrive.

A cor de fundo da carta é amesma
da categoria (apresentada ja na
segunda carta).

Autogenic Engineer
A separacéo das secgoes é feita através

s ; PR a
ol ater ke de alteracoes na cor e tamanho da fonte,
their own shape e b ormany
overtime, creating e ranimen e Ou pequenos tracos que separam
e o contetido.
habitat and o Yd i

iy
opportunities for trees, living on insects,
a greater diversity fruits and seeds from the

e matrom e S

ofspecies ot S3o utilizadas apenas duas fontes e duas

branches

cores, o cinza, e a cor da categoria.

YOU MIGHT ASK

What opportunities exist for us within the structure

of other places or organizations?

As we grow and develop, might the changing conditions
allow for new behaviors or new populations to thrive?

»
To connect better with 18 o 35 year-olds, a long-established

Figura 22 — Analise Nature Cards -
Fonte: IDEO, adaptado pela autora, 2019



PROTOTIPOS

Ao longo do processo de projeto foram desenvolvidos protétipos para tes-
tes. Inicialmente, o conteido dos métodos que serd utilizado no livro foi
redigido, e posteriormente foram feitas as adaptacdes para a utilizagao
do contetido nas cartas. A partir dai, montou-se um protétipo de baixa
fidelidade de uma das cartas para compreender aspectos como tamanho,
fonte, diagramagao e contetdo.

O protétipo desenvolvido (figura 23) foi testado em sala de aula,
aolongo da observagao participante, com a introdug¢ao da entrevista como
método de coleta de dados. Os protétipos foram distribuidos entre os es-
tudantes, e foi feita uma leitura em conjunto para esclarecer pontos que
eventualmente surgissem. Os estudantes ficaram com as cartas com a in -
tengao de que as mesmas fossem utilizadas como guia para a produgao
de um protocolo de entrevista e posterior aplicagdo da mesma. Foi pedido
também que apds sua utilizacao, fosse relatado em sala de aula suas im-
pressoes, ideias e dificuldades de uso.

passo a pass(

1 Definaas questdes de pesquisa
Esclarega por meio das questdes de pesquisa o que vocé deseja descobrir. E im
portante ter familiaridade com o tema estudado para delimitar seu enfoque,
0 que exatamente precisa ser esclarecido. Defina também o porqué de realizar a
entrevista (¢ uma entrevista para exploragio ou confrmagio), e o que se pre
] tende realizar com seus resultados. A partir desses aspectos é possivel decidir
tipo de entrevista a ser utilizada (aberta ou fechada, estruturadas ou nio, etc.).

2 petermine quem seri entrevistado

“ A partir das questdes de pesquisa, defina quem serd entrevistado. Vocé pode op
R tar por entrevistar clientes, fornecedores, prestadores de servigo, ou um piblic

bastante especifico, dependendo do enfoque desejado e do que se pretende des

cobrir. Identifique também qual o melhor local ¢ hordrio para entrevista-los.

3 Prepare-se

deve conter além das perguntas aos entrevistados (que sio diferentes das ques
toes de pesquisa), aspectos legais (permisses), definigdes a respeito do papel de
Ferramentautilizadaemd d deqrand cada integrante da equipe, como serdo feitas as gravades e duragio esperad:

respeitodefatose

4 Realize a entrevista

desdaentrevista inicie-acor

perguntas mais gerais e ficeis de responder antes de prosseguir para questdes mai

) dificeis ou pessoais. Caso o intuito seja exploratorio, opte por perguntas abertas,

As entrevistas podem ser tanto compostas por dadoaoformuld-las, p quepodemser i i
questdes abertas, quanto fechadas. Em Design, ounio queo d Ivaseus I

Entrevistas fechadas devem ser utilizadas preferencialmente para confirmacio a

final do desenvolvimento, quando ja se conhece bem o tema estudado e os usudrios

entrevistasabertassaoutilizadas preferencialmente
nas fases de descoberta e defii¢do, nas quais
se busca compreender o problema e o usudrio

5 o "
. . N .. - Registre eanalise
e identificar necessidades (explicitas ou nio); 8

Durante a entrevista, esteja atento ao funcionamento dos equipamentos de grave

enquanto entrevistas fechadas podem ser
mais proveitosas em fases de desenvolvimento
e entrega, com o intuito de confrmar ou
refutar teorias, protétipos e produtos/servigos
desenvolvidos. E importante que o pesquisador
compreenda as particularidades de cada tipo para
conseguir obter maior valor de cada uma delas.

Go, e registre suas impressoes logo apés o término das entrevistas, comparandc
“as com sua equipe. Diferencie dados primirios (frases literais, gravages de vide
ou dudio e fotos) de dados secunddrios (suas impressdes) e organize bem os dadc
obtidos, de forma que vocé possa acessé-los posteriormente. Pode-se fazer um pc
queno resumo de cada entrevista, e utiliza-las para elaborar personas, mapas d
jornada, mapas do sistema, etc.

Figura 23 — Protdtipo fisico -

Fonte: autora, 2019
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Na aula seguinte foram apresentados os protocolos de entrevista desen-
volvidos pelos estudantes. Alguns grupos ja haviam iniciado a aplicagao
de entrevistas através da qual, foram descobertas necessidades que nao
haviam sido previstas ou imaginadas anteriormente, e puderam perceber
melhor o publico alvo, como variedade, volume, etc. Alguns grupos bus-
caram informagdes complementares a respeito do método, mas muitos
deles relataram que acharam o material completo e suficiente para apli-
cagdo. Um deles relatou que utilizaram o roteiro, acharam muito util e
visualizaram aspectos que ndo sabiam a respeito da entrevista, como ob-
jetivo, tipo, forma de conduzir, ordem das perguntas, etc.

Ao mesmo tempo, alguns grupos nao utilizaram o passo a pas-
so como base, e montaram o protocolo com base apenas nas explicagoes
orais; houve ainda aqueles que utilizaram o protétipo de card parcialmen-
te, tendo feito um levantamento inicial de ideias e questoes, mas nao exa-
tamente as questoes de pesquisa.

Conclui-se que o nivel de informagoes foi suficiente para apli-
cacao da ferramenta, e que o passo a passo estava suficientemente claro
para gerar protocolos de entrevista satisfatdrios, levando em considera-
¢ao que este foi o primeiro contato dos estudantes com a ferramenta de
forma mais estruturada. Infelizmente, nio se conseguiu obter retorno a
respeito de aspectos graficos do protdtipo, porém observou-se que a fonte
talvez ndo seja adequada e que o espagcamento entre as palavras precisa
ser ajustado. Da mesma forma, é preciso transformar o card em um ele-
mento mais atrativo e graficamente agradavel, para estimular seu uso e
prolongar sua vida atil.

Ao mesmo tempo, partiu-se da andlise de similares e dos demais
estudos realizados, para desenvolver os primeiros esbogos do layout do
livro/cards. Foi realizado um estudo de fontes, considerando a quantidade
de texto e o uso ao qual se destina o material para defmnir o quais fon-
tes seriam utilizadas no corpo do texto ao longo do livro, e quais seriam
utilizadas nos cards. Optou-se por uma fonte com serifa projetada para
proporcionar conforto na leitura de livros, que foi utilizada ao longo do
presente texto, bem como no livro em si, enquanto para o layout dos cards
preferiu-se a ado¢ao de uma fonte sem serifa, que oferece clareza a leitura
de pequenas porgdes de texto.

O grid dos dois cadernos seguiu o mesmo padrio e foi definido
levando em consideragao o livro “Hs is Service Design Tinking  ” e "Tisis Ser -
vice Design Methods", para desenvolvimento do qual uma série de estudos
foram realizados, com o intuito de compreender de que forma os livros
sao utilizados. Buscou-se manter uma margem ampla ao longo do livro
para que a leitura ocorra de forma fluida.



Os primeiros layouts defmidos para o card e o livro estio representados a
seguir na figura 24.

Figura 24 — Croquis de layout
Fonte: autora, 2019

O protétipo fmal (a monografia, o livro e os cards apresentados) nio foi
testado, e é apresentado a seguir:
TIPOGRAFIAS

Foram utilizadas duas tipografias no trabalho. Uma para o corpo do texto
nos dois volumes, e outra para titulos, para os cards, para a apresentagao
e em alguns textos curtos ou de destaque.

A fonte utilizada no corpo do texto foi Alegreya, fonte com serifa
desenvolvida pela Huerta Tipografica, foi originalmente pensada parali-
teratura, transmite um ritmo variado e dinimico que facilita a leitura de
textos longos.
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E uma fonte muito completa, e possui desde o estilo regular ao black, e
todos eles também em italico, proporcionando grande versatilidade na
utilizagao.

Alegreya
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

Regular
Italic
Medium
Medium Italic
Bold
Bold Italic
ExtraBold
ExtraBold Italic
Black
Blach Italic

A fonte utilizada para os titulos, textos curtos, destaque e também nos
cards foi a Lato.

A fonte foi desenvolvida pelo designer polonés Lukasz Dziedzic,
nao tem serifa, e é também bastante versatil por possuir estilos que vao de
‘Hairline’ a ‘Black’.

Lato
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
Hairline
Light
Light Italic
Regular
Italic
Bold
Bold Italic
Black
Black Italic



ILUSTRACOES

As ilustragdes partiram dos estudos realizados. Optou-se por flat design,
para facilitar a compreensao do que se busca retratar.
Primeiros esbogos:

Figura 25 — Esbogos Figura 26 — Esbogos
Fonte: autora, 2019 Fonte: autora, 2019

Figura 27 - Esbogos Figura 28 — Esbogos
Fonte: autora, 2019 Fonte: autora, 2019
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ESTUDOS DE CORES

As paletas de cores foram desenvolvidas com ajuda do site coolors.co. Op-
tou-se por uma paleta com 10 cores, que fosse mais saturada, para chamar
a atengao e oferecer contraste.

Figura 29 — Estudos de Cor
Fonte: autora, 2019
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PALETA DE CORES

ILUSTRACOES FINAIS

Figura 30 - Ilustragdo Final
Fonte: autora, 2019
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Figura 31 - Ilustragdo Final
Fonte: autora, 2019

-

\

Figura 32 - Ilustragdo Final

Fonte: autora, 2019




Figura 34 - Ilustragdo Final
Fonte: autora, 201 9
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Figura 35 - Ilustragio Final

Fonte: autora, 2019

DOUBLE DIAMOND

Foram desenvolvidas duas versdes em cores do double diamond, A versio
em degradé parte do principio da permeabilidade entre as fases do pro-
cesso, e busca ampliar o conceito de continuidade e iteragdo, enquanto a
versdo com a divisao clara de cores foi adotada para facilitar a identifi-
cagdo das fases nos cards. As cores escolhidas sdo as mesmas utilizadas
nas ilustragoes (a paleta defmida). Foram utilizadas aquelas que oferecem
mais contraste. O degradé foi utilizado também nas capas dos volumes.

Figura 36 —- Double Diamond

Fonte: autora, 2019
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Partiu-se do layout dos livros a seguir para a defini¢ao de aspectos como

LAYOUT LIVRO E

tamanho, verticalidade/ horizontalidade, margens, etc.

JloreLy |

THIS IS
SERVICE
DESIGN
METHODS.

EXPANCED SEAVICE DESION THINKING
METHODS FOR REAL PROJECTS

A COMPANION TO THIS IS
SERVICE DESIGN DOING

Serail und prefer s book 1 4 wdne, You Tl find e e content froe

— The borik #TESIID Inchudes short descripeionm of muny great metbods
E Mere, thamg maethouds ane described in fudl for resben whes e mony
I: anline 31 wwew.sisddcom.

-® -

THIS IS
SERVICE
DESIGN

THINKING/

Basics — Tools — Cases

Figura 37 - Estudos de Layout
Fonte: Stickdorn et al, 2019
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PROPOSTA DE LIVRO-

CARD COMO FACILITADOR

DO APRENDIZADO DE

Figura 38 - Capas FERRAMENTAS DE DESIGN

Fonte: autora, 2019 ANA CAROLINA TSATSAKIS

E AGORA, O QUE EU FACO?

Um kit de ferramentas pra te
salvar no processo de Design

ANA CAROLINA TSATSAKIS

Ap6s a decisio das dimensdes e formato de ambos os volumes, foram
feitos varios testes de layout, para verificar as questdes como tamanho de
fonte, formas de utilizar o grid, etc.

Figura 39 — Estudos de Layout
Fonte: autora, 2019




DESENVOLVIMENTO DOS CARDS

Os Cards contém uma tabela resumo, uma pequena definicao, seguida de
mais informagdes. No rodapé, a direita, a fase em que a ferramenta deve
ser utilizada e no verso, o passo a passo.

MAPA DA JORNADA DO USUARIO

ouRACR.
s |Consiste em uma
representacao visual
L e da experiéncia do
P usuirio ao longo da
FACHITADORES interacao do mesmo
com a organizacio
PARTCPANTES wda [provedora de um
[produto ou servio.

RESULTADD

No mapa se representam s eventos através dos quais o usud-
rio pode interagir com a organizacao durante arealizaco de uma tarefa
especifica (seja ela adquirir ou cancelar um produto ou servigo, ou mesmo
atividades internas da empresal, listando os possiveis pontos de contato
com aorganizagio.

O mapa da jornada pode ser utilizado tanto como ferramenta na
fase de exploragao, como forma de sintetizar os dados coletados e garantir
que acompreensao esta correta, uanto na fase de desenvolvimento, atra-
vés da geragao de mapas futuros, ou mesmo para a verificagao de mudan-
casimplantadas no processo. E uma ferramenta util para que se visualizem
as etapas que funcionam bem ao longo do processo, assim como aquelas
que ainda precisam ser desenvolvidas, por gerarem experiencias negativas
para os clientes (os chamados “painpoints’).

<>

Figura 40 — Cards
Fonte: autora, 2019

CARD DE APRESENTACAO

Ressalta o que é apresentado nos cards. Localizagio/ forma de utilizagao.
Impresso em papel vegetal, interage com o card abaixo.

Figura 41 - Card Apresentagio
Fonte: autora, 2019
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RESULTADO FINAL

Figuras 42 e 43 — Prototipos: Resultado Final

Fonte: autora, 2019
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" EAGORA, O QUE EU FAGO? % F& e ANA CAROLINA TSATSAKIS

| PROPOSTA DE LIVRO-C/

ADO DE FERRAMENTAS DE DESIGN ANA CAROLINA TSATSAKIS




Proposta de livro-card como L.

facilitador do aprendizado de & Proposta de livro-card como

ferramentas de Design " facilitador do aprendizado de
ferramentas de Desi

Proposta de livro-card como |
facilitador do aprendizado de
ferramentas de Design

Figura 44 e 45 — Protétipos: Resultado Final

Fonte: autora, 2019




Proposta de livro-card como
facilitador do aprendizado de
ferramentas de Design

Ana Carolina Tsatsakis
11521DIT001

Orientacao: Viviane G. A. Nunes

TCC
2019-2
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MAPAS VISUAIS

Ao longo de diversas etapas de projeto foram desenvolvidos diversos ma-
pas visuais. Essas efetivas ferramentas de visualizagdo auxiliaram tanto
no processo de redagio do texto, quanto na elaboragao de opgdes de layout
e decisoes a respeito do contetdo do livro e dos cards. A seguir nas figuras
25 a 27, os principais mapas mentais desenvolvidos e 0 momento em que
foram utilizados.

ESTRUTURA PARA A REDAGAO METODOS

OQUEE?

QUANDO
UTILIZAR?

PASSO A PASSO

CONCLUSAO

.O método deriva de

ca?

. Com qual objetivo
se utiliza o método?
(O que esta sendo
investigado? O que
se busca como
resultado?) - geral

. No que consiste o
método em linhas
gerais

.como ¢ utilizado/
quais as vantagens
do uso no campo do
design

alguma érea especifi-

.Quando se deve
utilizar o método?
.Oquedeve ser
levado em conta na
escolha do método?
. O que o método
permite ao pesquisa-
dor?

.0 que o pesquisador
pode esperar como
resultado?

. O que precisa ser
definido previamen-
te?

- Questoes de
pesquisa?

- O que se pretende
analisar?
. Definir puplico de
pesquisa/participan-
tes?
.Passoapassoe
principais etapas para
execucao da tarefa
. Dicas/ boas praticas

. Sintese do que foi
dito:

-Oqueé

- Quando utilizar
(caso hajam subdivi-
soes relevantes,
inclui-las aqui)

- O que esperar como
resultado

- Importancia parao
Design
-Fasenaqualé
utilizado

- Beneficios

T

SUBDIVISOES

.Caso hajam
subdivisdes do
método, esclarecer
quando se deve
utilizar cadauma,
além de diferencia-
-las

Figura 46 — Mapa visual: Estrutura para redagio dos métodos e mapas visuais fisicos -
Fonte: autora, 2019
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EXPLORAGAO

PESQUISA
BIBLIOGRAFICA DE
METODOLOGIAE

PRIMEIRAS INVESTIGACOES

FERRAMENTAS
“INVESTIGACAO TEORICA' DE QUE FORMA 0S
METODOSE
FERRAMENTAS SAO
IMPORTANTES PARA
O PROJETO
CONCEITO DE DESIGN E
SEUS DESAFIOS NA CONSTATAA
CONTEMPORANEIDADE FUNDAMENTOS DO IMPORTANCIA
DESIGN
HFG ULM
DESIGNEPROJETO  CIENCIADO PROJETO A MUNARI
INVESTIGACAO DAS
METODOLOGIAS DE BAXTER
PROJETO PROPOSTAS
POR DESIGNERS LOBACH
HANINGTON € . DESIGN THINKING
MARTIN ANALISE DE LIVROS QUE ASMETODOLOGIAS TEM
CONCGREGAM ESSAS SUAS DIFERENCAS, MAS
FERRAMENTAS E COINCIDEM EM MUITOS DOUBLE DIAMOND
PROPOEM SUA PROPRIA ASPECTOS, INCLUSIVE NA
DIVISAO OU DIVISAO EM FASES, E NO
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Por questdes de restrigao de tempo, infelizmente nio foi possivel realizar
os testes finais ou avalia¢ao. Contudo, a partir das entrevistas, foi possi -
vel visualizar alguns aspectos que poderiam ser incorporados as solugoes
fnais. Algumas das sugestdes para resumos se relacionava ao facil acesso
dos mesmos, inclusive citando meios méveis (celular). Nota-se, portanto,
que em um eventual prosseguimento do presente trabalho, seria interes-
sante incorporar esse meio como suporte para o contetdo, visto que con-
siste em uma forma facil e pratica de acessar conhecimento e estimular
o estudante a desenvolver cada vez mais seu repertério de ferramentas e
conhecimentos.

E importante que o resultado final desse trabalho seja testado em
sala de aula, preferencialmente com suporte dos professores de projeto,
e espera-se com isso que o material possa ser utilizado e ampliado,
permitindo que estudantes e professores aprofundem seu conhecimento
a respeito de metodologias e ferramentas de projeto, gerando assim mais
coeréncia do produto fmal com a questao a qual busca-se resolver.



CONSIDERACOES FINAIS

“O design se distanciou cada vez mais da ideia de <so-
lugdo inteligente de problemas> e se aproximou do
efémero, da moda, do obsoletismo rapido - a esséncia
da moda é a obsolescéncia rapida -, do jogo estético-
-formal, da glamourizag¢io do mundo dos objetos. Fre-
quentemente, hoje em dia, design é associado a objetos
caros, pouco praticos, divertidos, com formas rebusca-
das e gamas cromaticas chamativas. A hipertrofia dos
aspectos da moda, por sua vez, reflete-se nos meios de
comunicagao de massa, em sua incessante busca pelo
novo.” (BONSIEPE, 2011, p.18)

A reflexdo acerca do processo de projeto evidencia a importancia do mes-
mo para o desenvolvimento do Design como disciplina e para a sistemati-
zacao do conhecimento e melhoria de resultados, dessa forma, é necessa-
rio pesquisar, praticar e aprofundar o uso de métodos e ferramentas, que
sao Uteis para, de certa maneira, resgatar o significado da disciplina de
Design - solugdo inteligente de problemas — se afastando da visao este-
reotipada e efémera de um modismo puramente estético, na medida em
que aproxima o designer dos problemas e usuarios reais, e o leva a con-
siderar os desafios em rede. Assim, é importante que a problematica do
termo, como colocado por Bonsiepe, se limite a esfera linguistica e que
os projetos desenvolvidos por designers (no sentido de projetistas) sejam
guiados por métodos e ferramentas contemplando o campo ampliado no
qual somos desafiados hoje em dia.

E importante ressaltar dois aspectos observados ao longo do
desenvolvimento da presente pesquisa. Primeiramente, constatou-
se um hiato entre a teoria metodoldgica e a pratica de projeto, o que
pode ser atribuido a auséncia de abordagem pritica — a qual deveria
partir principalmente dos professores de projeto — a falta de interesse
por parte dos estudantes em buscar conhecimento e familiaridade
através da pesquisa e pratica independentes, e a auséncia de material
acessivel, completo e objetivo, em portugués, que facilite essa busca de
conhecimento, tanto por parte de professores quanto de estudantes, e
possibilite a compreensao e aplicagao das ferramentas. O segundo aspecto
notado foi que em geral, o processo de projeto estd relacionado a habitos,
os quais s3o formados ao longo de todo o curso e sao reforgados cons-
tantemente. Portanto, os estudantes de fato desenvolvem um ‘processo de
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projeto préprio ao longo do curso (fruto de habito), porém, a tendéncia é
que sua construgao seja embasada apenas em experiéncias anteriores, e
nao na teoria ou bibliografia disponiveis, reforcando o papel do presente
material como facilitador de dindmicas.

Os processos e métodos aqui colocados beneficiam o designer
tanto com a sistematiza¢ao do conhecimento e da pratica quanto pelos
questionamentos propostos, ou seja, as diversas interagdes, ciclos e mé-
todos aplicados, para além de facilitar o ordenamento da informagao, nos
induzem ao reposicionamento e reformulagio do problema, trazendo no-
vas perspectivas e novas abordagens para sua solugao.

Em cada uma dessas fases, uma gama de ferramentas auxilia o
designer a desenvolver o projeto por meio de questionamentos, pesqui-
sas, consolidagio de ideias e conceitos, dentre outros, e aumenta suas
chances de sucesso na empreitada da “solucao inteligente de problemas”
(BONSIPE, 2011, p.18)

A partir do reconhecimento do novo contexto complexo, dos de-
safios multidisciplinares aos quais os profissionais (designers ou nio)
estao sujeitos, bem como a andlise de diversas metodologias de Design,
reconhece-se a necessidade da utilizagao de metodologias de projeto para
que consigamos dar sentido a complexidade e buscar solugdes vidveis, le-
vando em consideracao a profusdo de exigéncias, limitagdes e mudangas
em todos os contextos. Contudo, considera-se que deve haver também
certa flexibilidade na aplicagdo e formulacao de metodologias. Parte-se
do principio que o processo de projeto seja estruturado sem, contudo, que
o designer tenha uma atuagao excessivamente mecanica e com pouca re-
flexdo critica. E, portanto, necessario que o estudante ou profissional de
design esteja familiarizado com ferramentas e metodologias de design
justamente para que seja possivel sua emancipag¢do. Acredita-se que é
apenas a partir da construgio de sélidas bases de conhecimento em teo-
ria e método de design que se pode atingir a maturidade necessaria para
o desenvolvimento de metodologias proprias sem que haja o empobreci-
mento do processo. Portanto, esse material tem como principal objetivo
auxiliar na construgao de repertdrio de ferramentas e instigar designers e
estudantes a discussdo e pratica metodoldgica. Espera-se também, que o
material possa ser continuado e ampliado através de pesquisa e pratica na
universidade.
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FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO & DESIGN
COLEGIADO DO CURSO DE DESIGN

PLANO DE ENSINO
1. IDENTIFICACAO

COMPONENTE CURRICULAR: Métodos e Ferramentas de Design
UNIDADE OFERTANTE: Faculdade De Arquitetura e Urbanismo & Design

CODIGO: FAUED31008 PERIODO/SERIE: [ TURMA: A1
CARGA HORARIA NATUREZA
TEORICA: PRATICA: TOTAL: X
15h 15h 30h OBRIGATORIA: (x ) | OPTATIVA: ( )

PROFESSOR(A): Viviane dos Guimaraes Alvim Nunes
ANO/SEMESTRE: 2019/D1

OBSERVAGOES:

2. EMENTA

Estudo dos métodos e ferramentas de design que orientam os projetos de produto e de servigos, fisicos
e/ou virtuais. Técnicas de criatividade. Ferramentas de representacdo. Andlise critica dos métodos e
ferramentas de design com vistas a identificagdo de modelos adequados aos diferentes contextos
projetuais.

3. JUSTIFICATIVA

Estudar questdes relativas aos métodos de projeto e as ferramentas de representagdo, de forma a
compreender os processos projetuais, as informagdes necessarias ao desenvolvimento das soluges de
design, sejam elas de produto e/ou servico, sejam elas fisicas ou virtuais.

4. OBJETIVOS
Objetivo Geral:
* Capacitar o discente para conhecer, compreender e aplicar os métodos e ferramentas de design no
desenvolvimento de projetos de produtos e servigos.
Objetivos Especificos:
* Conhecer e aplicar técnicas de criatividade em projetos.

* Desenvolver a visdo sistémica dos problemas, a representagdo gréfica das solugdes, a interagdo em
grupo e a comunicagao.

* Desenvolver a capacidade visdo critica para analise das necessidades de um usuario;

A Jodn Raves da Avila, 2121 Bloca 11, Baire Santa MORica,
Uberandg A6 CEP 3 10, Fone: [34) 3239.4435
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5. PROGRAMA

Médulo 1. Métadas de Projeto em Design

® FEtapas de projeto. Estudo de métodos e autores:
o Bruno Munari

Mike Baxter

Bernd Lob3ch

Gui Bonsiepe

Duplo Diamante (Double Diamand)
o IDEO e outras

* Exercicios para a pratica dos métodos

0O 0 0 o0

Mddulo 2. Técnicas de criatividade

* Brainstarming, Brainwriting

® Sinética, Biénica

* Anilise paramétrica, Analogias e metéforas
s MESCRAI

® 635 eoutros

Médula 3. Técnicas de visualizacSo e anilise de solugdes projetuais

* Painel Semantico {moodboard, image board)

* Histdrias em quadrinhos (Starytelling, Storybaard)

* Mapas: Mapas mentais (mind maps); Mapas do Sistema (system maps); Mapas dos Atores e/ou
parceira (actors or stakeholders maps)

e lornada do usudrio (customer journey map)

® Personas

* Andlise Estratégica (swot analysis)

e Estudos de Casos (case studies)

Introdugfo as técnicas de visualizagio e anilise prajetuais sistémicas, incluindo pesquisas de grupos

culturais e servigos: crowdsourcing; sandas culturais (cultural prabes); grupos focais {facus groups); service

blueprint; protatipagem (service and experience pratotyping)

6. METODOLOGIA
As atividades programadas para a disciplina serdo desenvaolvidas da seguinte forma:
«  Aulas expositivas com o uso de recursos de quadra branco, ppt;
« Prética de projeto e representa¢do em sala de aula;
«  Warkshops para a prética de métados, criatividade e uso de ferramentas;
« ObservagBes em campa para a coleta de dados;

Cronograma de Atividades - 2019

MEs ATIVIDADES DESENVOLVIDAS
MARCO aula
11 1°. | Atividades de recepgia de calouras.
Apresentac¢io da disciplina: contelido, abordagem, metodologia e praposta de atividades/
18 2°. | exercicios. Ex. 1: Exercicio experimental de compreensfio sobre processos de projeto,
representacdo, visualizagio. Para a prdxima aula: Leitura do livra do Bruno Munari

Ay |00 Haves e Avila, 2121 Binco 31 Bairr Santa Monica,
Ubariantia | WG, CEP: 384D8-108. Fone: [34] 1239.4435
wiwrw fausd ufu. br
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25 3°. | Métada de Projeto: Bruno Munari. Ex. 2: aplicagdo da metadologia de Munari
ABRIL
01 4°. | Métodos de Prajeto: Mike Baxter e Bernd Labach, Burdek.
[+1:] 5%, | Métadas de Projeto: Gui Bonsiepe, Burdek e Baxter review
15 6°. | Andlise comparativa entre metodologias estudadas {reposi¢ia) Ex. 3
22 7* | Aula sobre Ferramentas: introducdo 3 analogia, sinética, e Ex. 4: técnica 635
29 8" |Intradugdo aas métadas da IDEO e Double Diamand. Ex. 5: explaratéria
MAIO
06 9°- | Aula sobre os métodos IDEO e Double Diamand. Leitura prévia de textos-hase.
13 10° Personas e jornada do usudrio. Técnicas de visualizagdo: Painel seméntico, histéria em
" | quadrinhas {storytelling). (ex. & a 10, devem estar presentes no Prajeta |)
20 11°. | Técnicas de caleta de dadas: ohservagio, observagio participante, estuda de casa.
27 12°. | Ex. 5A. Aprofundamento do Ex. 5.
JUNHO
03 13° Técnicas de criatividade: Mapa Mental, MESCRAI. Técnicas de andlise: Anélise paramétrica,
" | de similares {ex.10), Anélise estratégica (SWOT)
Intradugdo 3s técnicas de anélise projetuais sistémicas: crowdsaureing; sandas culturais
10 142, | (cultural prohes); grupas focais (facus groups); service hlueprint; pratotipagem (service and
experience prototyping).
17 15°. | Introdugiic ao tema da inovagdo Sacial. Apresentagéo da proposta do Ex. 11
24 16°. |Desenvolvimento do Ex. 11
IULHO
Bancas de ITCC e TCC — Ex, 12: A participagio nas bancas é abrigatéria e deverd gerar um
o 17° resumo do trabalho/tema apresentado, métados utilizados para pesquisa e projeto,
* | comentérias dos professores, dentre outras que cansiderar pertinentes. Os resultados serdo
apresentados na dltima aula, com debate oral.
Ex. 13: Entrega do trabalhao final da disciplina de Projeta |, com foco nos métados e
o8 18%. | ferramentas utilizados. Discuss3o sobre as observag@es feitas durante a participagio nas
bancas
7. AVALIACAO

A disciplina de Métodos e Ferramentas de Design explora conteldos teéricos e sua aplicacdo na pratica
para o desenvolvimento e visualizacio de projetos. A avaliagdo deverd contemplar a participagdo do
discente em sala de aula hem cama a avaliagio do cantelido abordada em sala, por meio de exercicios
individuais (em sala de aula, graficamente ilustrados), em dupla e/ou em grupo (exercicio final).

Ex. 1
Ex. 2:
Ex. 3:
Ex. 4:
Ex. 5:

: experimental processo projeto = 5p

métoda Munari = 7p + 5p (texto)

andlise comparativa de metodologia de projeta = 5p

método 635 = 3p

exploratério do método IDEQ/Double Diamond = 5p

Ex. 5A: continuidade do ex. 5 = 10p (5p ex + 5p texto-sintese — conceito propasto + resumo daos textos)
Ex. 6: personas = 10p

Ex. 7: analogia/MESCRAI + mapa mental = 5p + 5p

Ex. 8: painel semdntico = 5p

Ex. 9: histéria em quadrinhos = 5p
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Ex. 10: andlises = 5p

Ex. 11: método de identificagdo de inavagdes sociais = 10p

Ex. 12: participa¢8o em banca de TCC = 10p (relatério e debate)

Ex. 13: Entrega e Apresenta¢do do trabalho final da disciplina de Projeta I, com foca nos métodos e
ferramentas utilizados. Deverdo ser utilizados recursos infograficos (3 m3o ou digitais), com
justificativas das escolhas daos processos e ferramentas utilizadas = 5p.

8. BIBLIOGRAFIA
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LOBACH, Bernd. Design industrial: bases para a configuracdo dos produtos industriais. S30 Paulo: Edgard
Blucher, 2001.

BAXTER, Mike. Projeta de praduta: guia prético para o desenvolvimento de novas produtos. (trad. Itiro
lida). S&0 Paulo: Edgard Blucher, 2011.

MARTIN, Bella; HANINGTON, Bruce. Universal Methods of Design. Beverly: Rockport Publishers, 2012.
COMPLEMENTAR:

BURDEK, B. E. Histdria, Teoria e Prdtica do Design de Praodutos. 12 ed. S3o Paulo: Bliicher, 2006.

LUPTON, Ellen (org). Intui¢do, a¢fio, criagdo graphic deslgn thinking. (trad. Mariana Bandarra). G. Gilli,
2013.

MUNARI, Bruno. Das coisas nascem caisas. S5o Paulo: Martins Fontes, 2008. PHILIPS, Peter L. Briefing: a
gestdo do projeto de design. S8o Paulo: E. Blucher, 2008.

FERNANDES, Fabiane Rodrigues. Design de Infarmagda: base para a disciplina no curso de Design. Rio
Claro: FRF Produgdes, 2015.

STICKDORN, Marc. Ista é Design Thinking de Servigos: Fundamentaos, Ferramentas, Casos. Parto Alegre:
Bookman — Grupo A. 2014.

Websites/webgrafia:

POZATTI, M.; BERNARDES, M.M.S,; LINDEN, J.C.S.V. Avaliac3o de solucdes geradas a partir de Métodas de
Design voltados para a Inovagdo. UFRGS: Design & Tecnologia. 12, 2016.

http://www .servicedesigntools.org http://servicedesigntoalkit.org
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Faculdade de Arquitetura Urbanismo e Design

COLEGIADO DO CURSO DE DESIGN

PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICAGAO
COMPONENTE CURRICULAR: PROJETO 2

UNIDADE OFERTANTE: FAUeD

CcODIGO: FAUED32001 PERIODO/SERIE: 22 PERIODO TURMA:
CARGA HORARIA NATUREZA
TEORICA: PRATICA TOTAL: OBRIGATORIA: (x) OPTATIVA: ( )
30 90 120
PROFESSOR(A): ANO/SEMESTRE:
JULIANO OLIVEIRA
VIVIANE DOS GUIMARAES ALVIM NUNES 2019/2

OBSERVAGOES: Disciplina semestral

2. EMENTA

Metodologia projetual aplicada (ex. Lobach, Munari, Baxter e outros), ferramentas e técnicas de geragéo,
sistematizagdo e avaliagdo de ideias. Leitura e andlise critica de projetos de mobilidrio e/ou objetos:
construgdo de repertério. Etica e sustentabilidade projetual: conhecimento de materiais e seus impactos
ambientais (papel, madeira, metal, fibras naturais e tecelagem). Projeto de produto na escala do corpo.
Projetos de mobilidrio e/ou objetos de baixa e média complexidade, considerando a linguagem plastica,
ergondmica, tecnoldgica e sustentavel do produto. Relagdes entre usuario, espago e objeto. Técnicas de
representagdo: do desenho a mao livre aos meios de digitais, colagens e videos. Desenvolvimento de
modelos experimentais tridimensionais fisicos. Design, processos criativos e conceitos.

3. JUSTIFICATIVA

A disciplina pretende proporcionar ao aluno a compreensdo do Projeto de Mobilidrio e do Objeto:
concepgdo, geragdo de ideias, conceito de projeto, percepgdo do perfil do cliente bem como o
detalhamento do Projeto. Dessa forma, o processo pedagdgico visa a participagdo direta com o contetdo
programatico da disciplina, na pesquisa preliminar e ao Projeto em si, para que o aluno se sinta apto a
desenvolver os produtos solicitados em sua carreira profissional, pertinentes a sua formagéao.

4. OBJETIVO

Objetivo Geral:

Capacitar o discente para desenvolver Projetos de Mobilidrio e/ou objetos de baixa complexidade
(uso de um Unico material e/ou processo de fabricagdo) e de média complexidade (uso de um ou mais
materiais e/ou processo de fabricagdo), a partir do uso de metodologias projetuais, ferramentas e técnicas
de geracgdo, sistematizagdo e avaliagdo de ideias.

1de6
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Objetivos Especificos:

= Desenvolver capacidade critica para andlise das solug@es conceituais tendo em vista os impactas
ambientais, as questdes ergonéimicas, materiais e tecnologias utilizadas;

« Estimular a leitura e avaliagdo pléstica, ergonémica, técnica, funcional e critica do mobilidrio, com
base nos aspectas histéricos, sacioecanfmicas e culturais;

= Explorar, de forma inovadara, técnicas e meios de representagiio e de comunicagio das solugdes
projetuais;

« Integrar canhecimentas adquiridas nas disciplinas da perfado e de perlados anteriares.

5. PROGRAMA
1. Leitura critica de prajetos de mabilidria e/ou abjetas para a construg3a de repertéria prajetual;
2. Metodalogia de projeto {L8bach, Munari, Baxter, entre autros): técnicas de determinacia de
necessidades, caleta e andlise de dados, identificacio de meios materiais e instrumentas de prajeto;
3. Aplicagiio de técnicas de criatividade: brainstorming, analogia, MESCRAI, mapas mentais;
4. Etica e sustentabhilidade projetual:

* conhecimento de materiais {papel, madeira, metal, fibras naturais e tecelagem);
= relagdo entre projeto e impactos ambientais;
+ reflexdes sobre cicla de vida da produta.

5. Desenvolvimento de projetos de mahilidria e/ou abjetas na escala do carpo:

= Apresenta¢So da perfil do usudrio e anélise preliminares par meio de técnicas de representagia:
personas, mapa mental, brainstorming, maodboard {painel semintico), dentre outros;

«  Apresentagio de estudos e resultados por meio de esbogos, desenho técnico, storyboard,

» Desenvalvimento de maquetes flsicas tridimensianais.

Etapa 1: cadeira Sedla — Enza Marl

Exerciclo 1: A partir de leituras e discussBes tedricas, desenvalver uma proposta de releitura/
intervengdo/madificagia da cadeira Sedia.
Resultado: Craquis, Maquete em eseala 1/5 e Protétipa no LAMOP (em pinus), Defini¢da de dimensdes das

pecas da intervencio.
Etapa 2: Representacéies

Exerclcin 2: Pesquisa tedrica sohre materiais, ferragens, processaos de fahricagia de mohilidrio.
Resultado: Apresentacio de trabalha e entrega de material digital: 4 grupos — temas: madeira maciga,
derivados de madeira, ferragens, processas de fabrica¢3a de maohilidrio.

Exerclcla 3: Desenha de mahilidrio - aula preliminar sobre tragos, catas e textas explicativos sabre armérias.
Resultado: Desenha técenica da cadeira Sedia {ex. 1).

Exercicio 4: Desenho de mobilidrio - os alunos deverdo fazer uma pesquisa preliminar sobre dimensdes de
armérios, distincias de araras, gavetas, etc.
Resultado: Desenho técnico de armario bésico de 3 portas, com gavetas e maleiro.

Etapa 3: Ohjeto

Exercleln 5: Criag3a de objeta de apaio {em dupla) - para livros, computador, hicicleta, em
madeira/chapa/metal e/ou tecido (comao material complementar), a partir de uma imagem hidimensianal
que serd transformada em médulo tridimensional.

Resultados:

Universidade Federal de Liberlindia — Avenida JaSia Naves de Avila, n2 2121, Bsimm Santa Mnica - 38408-144 - Uberiandia - MG
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etapa 1 - Definir pdblico alvo {persona), realizar coleta e anilise de dados, utilizar técnicas de criatividade,
craquis, maguete de estuda em papelfo ou papel rigido au poliestireno expandida {EPS), em escala 1/5.
Seguir rigor geamétrica, transformando a forma hidimensianal em um mdédulo tridimensional que,
comhinado vérias vezes, deverd gerar o abjeta com a fungia escalhida.

etapa 2 — Maquete final do objeto, Protdtipo e memdria de projeto (cantendo todo o processo de
desenvolvimento, desde a definicio da persona, caleta de dados, processo de criatividade, registra das
maguetes, desenha técnico, resultado final com execucio e montagem do protétipo.

Exerciclo 6: Projeta de mével multiusa com pallets e/au restos de MDF para o saguéo do Bloco 508B.
Resultado: Mack-up ou Protdtipo, cam maquetes {de estudo e do ohjeto final), desenhos técnicos e
processos de desenvolvimenta do produta. Registrar todo o processo de desenvalvimenta de projeto
incluindo métodos e ferramentas de design: personas, técnicas de criatividade, coleta e anélise de dadaos,
croquis e maquetes de estudao. Considerar o sistema de fabricagio, montagem e desmontagem, seguranca,
facilidade de transporte, uso adequado do material garantindo o melhor aproveitamento do material
selecionado.

6. CRONOGRAMA

AGOSTO
12 Planejamento
14 Planejamenta

Apresentacdo da disciplina; Langamenta do Exercicio 01;
* (Cadeira Sedia — Enza Mari. Videa e discussSo
19 {https://www youtube.com/watch?v=2dzyiw|Faag&list=PLDqi5yYPIgxCAOKQUt55UegWQoGyAFDgA)

* Leituras {para a semana seguinte): Revisio do Processo de desenvolvimento de Projeto
{cada grupa deverd selecianar um pracesso/autor); Leitura da livra de Enzo Mari —
Autoprogettaziane.

21 Exercicia 01: Em sala de aula: Maquete da cadeira Sedia — original — escala 1:5

Discuss3o das leituras programadas; Revis3o dos Métodas e ferramentas de pesquisa em Design;
Anilise da cadeira Sedia para subsidiar (re)desenho em escala 1:5.

26
* Preparar pesqulsa preliminar para apresentagio na aula seguinte: Coleta de dados
sobre interven¢Bes/varia¢des/usos diversos da cadeira Sedia.
28 Exerclcla 01: Andlise das salugies encontradas para a cadeira Sedia: etapa de criatividade (usa

de ferramentas de visualizagdo) e infcio das croquis para a {re}desenha da cadeira em escala 1:5

SETEMBRO

Exerclclo 01: Craquis de intervengo e inicia da Maquete com a interveng3o propasta para a

02 cadeira,

Exercicio 01: Em sala de aula: Maquete da cadeira Sedia — intervengdo — escala 1:5. Definir
04 dimensdes de todas as pegas necessdrias para a execugfio da cadeira, conforme tabela proposta
por Enzo Mari.

2: Apresentagia de isa tedrica sobre materiais, ferragens, pracessos de
08 fabrica¢da de mabilidrio {alunas).

Aula teérica: Desenho de mabilidrio. Inicio do Exercicio 3: Desenho da cadeira {entrega dia

Ade 8
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11/08). Preparar pesquisa preliminar sabre dimensdes de armdrio para raupas;

1 Exercicio 4: inicia do desenho de um armério (com base na pesquisa preliminar sobre
dimens8es, atc);

16 Exerciclo 4: finalizag80 e entrega da desenho do armdrig;

18 Exerciclo 1 {finallzac8o) - Na LAMOP: Producdo do pratétipo da intervengia/variagda da
cadeira;

23 Exerclclo 1 {finallzacdo) - No LAMOP: Pradug3a do pratétipa.

Exerciclo 1 {finallzag8o) - No LAMOFP: Produgdo do pratdtipo. Apresentagia

25 Prévia do Exerclcio 5: Cria¢8a de Ohjeto de Apaio/ tria. Preparar Isa prellm|| a
ser ap| da na aula : defini¢da persana; coleta e anélise de dadas; Preparar
Leitura de texta sabre icH étrica (hbi e tridi ianal).

Exerclclo 5: Criag3a de Objeto de Apaia/Geometria. Aula expasitiva para subsidiar discussfo de
texta {leitura preliminar). Infcia: Api da da prel : definigdo persana; coleta

30 ™ . = ., . = =
€ andlise de dados; Discuss3o para subsidiar o desenvolvimento das solugdes; Selegio da forma
bidimensional; manipulagiio da forma; exploragéio do volume; compasigio, etc.

OUTUBRO
Exercicio 5: Criagio de Objeto de Apoio/Geometria. Aula expositiva para subsidiar discussio de

02 texto (leitura preliminar). Inicia: Api Sa da isa preliminar: defini¢do persona; coleta
e andlise de dados; Discuss3o para subsidiar a desenvalvimenta das solugfes; Sele¢ia da farma
bidimensianal; manipulagio da forma; exploragda da valume; compasigdo, ete.

o7 Exerclclo 5: Em sala de aula: Desenvalvimento dos estudos preliminares/projeto - Objeta de
apoio e maquetes de estudo;

09 Exercicio 5: Em sala de aula: Desenvolvimento dos estudos preliminares/projeto - Objeto de
apoio e maquetes de estudo;

14 Exercicio 5: Em sala de aula: Defini¢do do projeto, com apresentagio da maquete de estudo;

16 Exercicio 5;: Em sala de aula: Refinamento e plano de corte das pegas para a execugio do
protétipo;

Exercicio 5: Finalizagio da execucia do Pratétipo. Apresentagio de Objeto de Apoia (em dupla).
Fazer um levantamento preliminar {apresentar casos para locais de uso semelhante ao 50B) —
21 abservagio participante nda estruturada {abservagio livre)
icio 6: Preparar isa prelimii a ser apr da na aula dia 04/11: persona; caleta
e anélise de dados;
Exercicio 6: Mével multiusa para o saguio do blaca 508 {grupo de 4 alunas).

23 Iniciar o planejamento da Exercicio {todas as etapas a ser desenvolvidas): roteiro do questiondria
para a entrevista e observacdo participante {para auxiliar na defini¢io da persana); definir os
abjetos especlficos para realizar a coleta de dadas; dadas a serem analisadas

28 RECESSO — DIA DO SERVIDOR PUBLICO (2019)

30 SBQP 2019 e Vem Pra UFU

NOVEMBRO

04 Exerclcla 6: Mével multiusa para a sagudo do blaca 508 (grupo de 4 alunas)

APRESENTACAQ da Pesquisa preliminar
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Exercicio 6: Em sala de aula: Desenvolvimento dos estudos preliminares/projeto - Mével
multiuso para o sagudo do bloco 50B

06 Defini¢do persona; coleta e andlise de dados; Discussdo para subsidiar o desenvolvimento das
solucBes

Em sala de aula: iniciar estudos utilizando técnicas de criatividade, craquis;

Exerclelo 6: Em sala de aula: Desenvolvimento dos estudos preliminares/projeto - Mével

11
multiusa para o sagufo do blaca 508
Exercicio 6: Em sala de aula: Desenvalvimento dos estudos preliminares/projeto - Mével
13 .
multiusa para a sagu3a do hloca S5OB
18 Exercicia 6: Apresentacia da prapasta preliminar do Mével multiuso para o sagufio da bloco

50B — discussda e inicio do refinamento. (croquis e maquete de estudo escala 1:5)

20 RECESSO — DIA A CONSCIENCIA NEGRA (2019)

Exerclcio 6: Revisio e refinamento da propasta. Craquis em escala e maquetes de estuda;

25 dimensianamenta das pegas a serem cartadas.
27 Exerciclo 6: Apresentagda final das projetas. Sele¢3a dos abjetas a serem pratatipadas
DEZEMBRO

02 Exerclcio 6: | AMQP - infeio da pradugda da Pratétipo

04 Exerclcin 6: LAMOP — finaliza¢8o da Protétipo — teste de mantagem, sem fixa¢3a das partes.

BANCAS DE TCC - Mantagem na sagu3o do hlaca 508;
Discuss8o sobre as resultadas projetuais ohtidos

[o1:]

11 BANCAS DE TCC - entrega da desenho técnica de abservacia

16 Exerciclo 6: Apresentagfo digital e entrega da memarial de prajeta.

18 Semana de Vlista de Trabalhas e avallagfio da disclpll

6. METODOLOGIA
As aulas serdo divididas entre tedricas e préticas.

A disciplina terd cama metadologia de ensina nas questfies tedricas a utilizagdo de aulas expositivas com
apoia de farto material icanagréfica e a pradugfa de debates e leituras extraclasse. Tal metodalogia visa a
desenvalvimento da potencial de reflex3a e andlise das alunas, bem cama a assimilagio da contelido
exposto para a constituigio do referencial tedrico para o desenvolvimento da atividade prética. Poderd ser
realizado através de semindrios, debates, painéis, estudos dirigidos, aulas expositivas, expasi¢Ses
dialogadas, desenvolvimenta de pesquisas, exercicias etc. Qs recursos didaticos disponiveis sda quadra e
giz, lausa hranca, data-show.

Nas questdes praticas a metadaolagia utilizada serd o desenvalvimenta da atividade prética através da
exercicio de projeta de mobilidrio com orientagdo dos professores. As ias s3o também reflexivas e
a finalizac3o da atividade culmina na exposig¢ao do resultado e discuss3o coletiva.

Durante o desenvolvimenta dos médulos, estd prevista uma visita orientada pelos professores a lojas e/ou
féihricas ligadas & producio de méveis.

7. AVALIACAO

Sdeé
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A propasta de avaliag8o para a disciplina acontecerd de farma contlnua durante tadas as atividades
salicitadas. Todas as entregas par etapas serfa avaliadas assim coma as pesquisas e leituras programadas.

Ex. 1 =25 pantas
Ex. 2 = 10 pontos
Ex. 3 =5 pantas

Ex. 4 = 10 pantas
Ex. 5 = 20 pontos
Ex. 6 = 30 pantas
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003 -ESTUDO DE CASO

IMPACT HIGHLIGHTS
Design Team
IDEO.org

Partners
Water and Sanitation for the Urban
Poor (WSUP), Unilever, IDEO.org

Timeline
20 Weeks

Location
Kumasi and Accra, Ghana

Clean Team

In-Home Toilets for Ghana’s Urban Poor

For the millions of Ghanaians without in-home toilets, there are few good
options when it comes to our bodies’ most basic functions. Working with
Unilever and Water and Sanitation for the Urban Poor (WSUP), and IDEO.
org developed Clean Team, a comprehensive sanitation system that de-
livers and maintains toilets in the homes of subscribers. Clean Team now
serves 5,000 people in Kumasi, Ghana, making lives cleaner, healthier, and
more dignified.

THE OUTCOME

The IDEO.org team designed a comprehensive sanitation system to serve
the needs of low-income Ghanaians. The Clean Team service is a custom-
-designed stand-alone rental toilet as well as a waste-removal system,
but the design work extended to the entire service ecosystem including
branding, uniforms, a payment model, a business plan, and key messaging.
Unilever and WSUP piloted the project with about 100 families in the city
of Kumasi, Ghana, before launching in 2012.



THE PROCESS

INSPIRATION

The Inspiration Phase of the project was intense, with scores of interviews
needed to understand all facets of the design challenge. “Because sanita-
tion is a systems-level challenge we knew that we couldn’t just design Clean
Team'’s toilet,” says team member and designer Danny Alexander.

After six weeks of talking with sanitation experts, shadowing a toilet ope-
rator, digging into the history of sanitation in Ghana, and talking to scads
of Ghanaians, key insights about what the toilet should look like and how
waste should be collected emerged.

An important historical note came out too: For years Ghana had night soil
collectors, people who cleaned out bucket latrines each night. But because
many night soil collectors dumped human waste in the streets, night soil
collection was banned in the 1990s as a threat to public health. This meant
the team could leverage an existing behavior around in-home waste remo-
val, but they would have to avoid any association with illegal dumping.

IDEATION

This was a lightning-fast phase in the project, one that leapt from learnings
to prototypes in seven weeks. After brainstorming with its partners and
everyday Ghanaians, the team determined which direction to take and
began testing its ideas. What aesthetics did people like? Would a urine-
-diverting toilet work? Were people comfortable with servicemen coming
into their homes? Where in the home would the toilet go? Can you design a
toilet that can only be emptied at a waste management facility?

By building a handful of prototypes and modifying existing portable toilets,
the team got tangible elements of the service into the hands of Ghanaians.
They learned how the service should be positioned, early ideas around
marketing and promotion, as well as certain technical limitations, namely
that though flush functions appeared popular early in the goings, water
scarcity was a major factor to contend with.

IMPLEMENTATION

Once the service offerings, and look and feel of the toilet were more or less
fleshed out, WSUP ran a Live Prototype of the Clean Team service. Because
tooling for toilet manufacture is so expensive, WSUP used off-the-shelf
cabin toilets, which approximated about 80% of the toilets that IDEO.org
would design, to test the service. They got great results, went ahead with
manufacturing, and as of 2012, the toilets are in production, sport IDEO.
org’s branding, and have found their way into the lives of over 5,000 people.
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Method Spotlight

Rapid Prototyping

Build your prototypes quickly, share them immediately, keep learning.

One of the best parts of prototyping is that it gives you real-life feedba-
ck to one of your ideas. The design team suspected that having someone
come into subscribers’ homes to collect and dispose of waste would be an
element of Clean Team'’s offer. The specter of night soil collectors and a
history of illegal dumping made it critical from a systems level, but would
users accept it?

When the team discussed the idea with people, they heard that consumers
would be happier disposing of their own waste if it could save them money.
Potential subscribers were also reluctant to allow service people into their
homes.

Though the team had a hunch about how the service would have to work,
they put the idea to test by running a prototype. By enacting even just a
portion of the eventual Clean Team service, the designers could learn how
people would react not just to toilets in their homes, but also to others
emptying them.

The design team began the prototype by putting a few portable toilets in
the homes of potential subscribers. After a short time they came back to
hear people’s thoughts and reactions.

Though the toilets themselves were popular, people quickly came to realize
the value of someone else taking care of waste disposal. Once potential
subscribers experienced what it meant to have a full toilet, and how invol-
ved proper waste disposal would be, their desires changed.

“This was a great example of a time when asking people to tell you what
they want doesn’t always give you the information that you need,” says
Alexander. “Giving people the ability to test things totally changed their
perspective.

Though the team was happy to have their hunch confirmed, an even bigger
win was learning that potential subscribers would actually prefer the more
sanitary route. This key piece of information set the team on a path to de-
sign waste disposal and servicepeople into the Clean Team system.



IMPACT HIGHLIGHTS
Design Team
4 IDEO.org designers

Partners

Water and Sanitation for the Urban
Poor (WSUP), Unilever, Global Allian-
ce for Improve Nutrition (GAIN), Aqua
for All

Timeline
8 Weeks

Location
Nairobi, Kenya

SmartLife

Designing a Scalable Water and Hygiene Business

In recent years, Nairobi, Kenya has become an exciting hub for technology
and entrepreneurship, with high-speed Internet connectivity linking the
city to a global innovation network. However, Nairobi is not immune to the
challenges that so many developing countries share. In Kenya, only 61 per-
cent of people have access to clean drinking water; 84 percent of prescho-
ol-aged children are vitamin A-deficient; and diarrheal diseases are among
the top 10 causes of morbidity and mortality.

Though numerous organizations are working to combat these crises, solu-
tions are often siloed, inefficient, and unsustainable. IDEO.org, along with
partners WSUP, GAIN, Aqua for All, and Unilever, saw an opportunity to
create a social enterprise that would improve access to clean water, perso-
nal care products, and health education.

THE OUTCOME

After an intensive prototyping period on the ground in Nairobi, the team
launched SmartLife, a scalable retail business and brand that offer clean
water and health and hygiene products. SmartLife is now running success-
fully in several sites around the city.

ANEXO 04 - ESTUDO DE CASO
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THE PROCESS

INSPIRATION

In an eight-week sprint of rapid iteration and real-time customer feedback, the design team hit the
ground running on its trip to Nairobi. The accelerated timeline necessitated a fascinating flip of
how we typically run our design projects. Instead of synthesizing its ideas and developing solutions
after a trip to the field, the team leaned on its existing knowledge of the problems facing Nairobi’s
poor and then dreamed up a handful of entrepreneurial ideas that they could get into the hands of
low-income Kenyans to test.

In the weeks leading up to the trip, they came up with three business concepts that they could
prototype on the ground. One idea was Live Well, a dummy brand with a logo and brand collateral
that could be used to set up a business prototype on arrival in Kenya.

IDEATION

In Nairobi, the team rented an apartment rather than hotel rooms in order to have a full workshop
for building and prototyping. Half of the team went into the field to conduct interviews and other
research, talking to locals about their water and health needs, market value, and seasonal va-
riations. The other half quickly pulled together their prototype business, and with the help of a
translator, they launched a one-day test run.

The team had hired a local kiosk vendor and cart operator to wear branded apparel and sell water
in jerry cans that had been adorned with Live Well stickers. They sent their translator around as a
door-to-door salesperson, selling hygiene products and talking to people about health and sanita-
tion. The translator came back with key learnings that would help inspire a subsequent version of
the business. “It was completely chaotic but fertile with learning experience,” recalls project lead
Robin Bigio. After half a day, the team already learned enough to prepare the next rev of Live Well.

Among the challenges, they realized water needed to be ordered ahead to reduce the physical
demand of transporting unsold cans and to enable optimization of the delivery route. On the
positive side, the team found that the strong branding instantly inspired trust. Nobody questioned
that it was good water and multiple customer touch points and physical, stable sites gave Live Well
credibility.

Three days later, the team launched the next version of the business in a new location across town,
changing the name from Live Well to SmartLife. This time customers actually placed orders at a
kiosk and made a down payment for water delivery. “People were willing to give money up front
for service that would come the next day, which is unheard of in Kenya,” says Bigio, “We discove-
red that there was an aspirational side to this business. People were excited about having a great
source of drinking water.”

When the market testing was complete, the IDEO.org team visited each of the customers who'd
paid ahead to let them know that the business did not yet exist, but that it was coming soon. They
refunded the down payments and gave out cans of clean water for their participation.

IMPLEMENTATION

Upon returning to San Francisco, the team worked on revising the brand and business model to
account for logistical factors such as how much water could be processed and transported, how
much space it would require, pricing strategies, retail design, and educational materials. Working
at a breakneck pace, the IDEO.org team delivered a comprehensive design concept to its partners,
along with strategies, brands, and business models. Six months later, the first SmartLife store
opened in Nairobi.
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Method Spotlight

Integrate Feedback and Iterate
Let the feedback of the people you’re designing for guide the next itera-
tion of your solution.

It's one thing to iterate in an office or studio, but another thing altogether
toiterate in the field. Remarkable agility was required to create several
versions of the SmartLife brand in a span of a ten-day visit to Nairobi. The
team was fortunate to engage locals who helped realize the vision quickly,
taking on sales and distribution roles and aiding in brand visibility.

It wasn't all perfectly smooth. On the first day of prototyping, the team got
up early, went to the central market, and it became mayhem. The guy selling
the water cans got shy and ran off; the police said we required a seller’s
license; and people didn’t trust the door-to-door salesperson. But each of
these hurdles produced a learning that informed the next iteration of the
concept.

By the time the team wrapped up their visit, the versioning process had
led them to a well-defined business plan and, most importantly, had hel-
ped them establish trust from the market they would be serving. When
SmartLife went live later in the year, much of the turbulence of the startup
had passed.
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PROTOCOLO DE ENTREVISTA

“Questdes de pesquisa”:

1. De queforma os estudantes que ingressam no curso de Design assimilam
as metodologias e ferramentas de Design ensinadas em sala de aula?

2.  Os métodos sao utilizados por eles? Como se da o processo de projeto
apos o ensino das metodologias?

3. Percebe-se algum tipo de beneficio no uso dos métodos? Qual o papel dos
métodos nos projetos quando eles sao utilizados, e como sio os resultados
quando n3o sdo. Compreende-se a importancia de seu uso?

4. Haespaco para que se utilizem os métodos? (Sdo definidos problemas
complexos, com um publico alvo e restricoes claras?) E de que forma sdo
desenvolvidos os projetos propostos em sala de aula? Como sao abor-
dados os projetos em sala de aula? Had um direcionamento para projetos
reais, que exijam de fato o uso de metodologias? Ou os projetos propostos
sdo em sua maioria ficticios?

5. Como seria possivel que os métodos e metodologias fossem melhor com-
preendidos pelos estudantes?

6. Autilizacdo de um card resumo ajudaria os estudantes a relembrar o que
precisa ser feito? Se sim, que tipo de informacao ele deveria conter?

INICIO DA ENTREVISTA:

Bom dia, meu nome é Ana Carolina, sou estudante do curso de Design
da UFU, e estou desenvolvendo uma pesquisa a respeito de metodologias e fer-
ramentas de design. A pesquisa busca primeiramente entender de que forma sao
compreendidas as metodologias e ferramentas pelos estudantes, como elas sdo
utilizadas, e quais beneficios seu uso traz para o resultado dos projetos, e tem como
objetivo, a partir da compreensao desses fatores, propor algo que facilite o apren-
dizado das ferramentas pelos estudantes, de forma que eles possam acessar mais
facilmente esse conhecimento ao longo do curso, e compreender a fundo cada uma
delas para aprimorar cada vez mais seu processo de projeto.
Preciso que vocé assine, portanto, o termo de consentimento, me dando permissao
para gravacoes de dudio, video, fotos e a realizacdo de anotacdes. Lembrando que a
qualquer momento vocé pode interromper sua participacio na pesquisa, e que todo
o processo é confidencial. Seus dados e respostas serao utilizados apenas no con-
texto da pesquisa, sem que eles estejam ligados a seu nome.
ASSINATURA DO TERMO.

Vamos comecar entdo com as perguntas. Primeiro vou fazer algumas perguntas
gerais, para entender as caracteristicas demograficas dos usudrios.

Nome:

Idade:

Estado Civil:

Cidade e Estado de origem:

Curso, periodo:

Principal area de interesse no curso:

Participa de grupos de estudo, extensao ou iniciacao cientifica? Se sim, quais?
Faz parte da grade nova do design (ano de ingresso 2016 em diante)?

Agora vamos falar um pouco a respeito de metodologias e ferramentas de design.



1. No primeiro semestre do curso vocé cursou a disciplina de MFD. Conte-
-me um pouco sobre a experiéncia que vocé teve, e o que vocé acha que
isso pode ter te acrescentado.

a. Vocé pode me explicar alguma das metodologias?

b. E asferramentas? De quais vocé consegue se lembrar bem?

2. Quandoum briefing é passado para vocé em sala de aula, como vocé pensa
no processo de projeto?

a. Pode me dar um exemplo pratico? Por favor, descreva um projeto
recente executado por vocé, e como vocé chegou ao resultado,
desde que o exercicio foi passado.

b. Vocé acha que a utilizacdo dos métodos é mais facil ou mais dificil
dependendo de alguma questao especifica?

3. Pode me contar um pouco como foram propostos os projetos em sala de
aula?

a. Vocé consegue estabelecer um paralelo entre esses projetos e a
realidade?

b. Eles costumam ter restricdes quanto ao publico alvo, sustentabi-
lidade, custo, logistica, etc?

4. Qualsuaopinido arespeito do uso de ferramentas de projeto?

5. Vocé pode me contar um pouco mais sobre como utiliza essas metodolo-
gias e métodos? De que forma seu aprendizado influencia no processo de
projeto?

a. Pode exemplificar com um projeto especifico?

6. Conte-me um pouco sobre sua percepcao ao utilizar alguma ferramenta,
seja por iniciativa prépria ou pedido do professor

a. Vocé percebeu alguma mudanca no direcionamento do seu pro-
jeto? Em que sentido?

b. Me fale um pouco sobre os resultados finais de projetos nos quais
vocé usou as ferramentas x aqueles nos quais as ferramentas nao
foram utilizadas

7. Comrelacao as metodologias estudadas, me fale um pouco sobre o que
vocé sabe e que tipo de informacéo ou pratica vocé acha que ainda falta

a. Vocé acha que seu repertério de ferramentas é suficiente para
aplicar alguma metodologia, ou vocé sente necessidade de de-
senvolver melhor alguma parte do processo

b. Tem alguma ferramenta que vocé gostaria de desenvolver me-
lhor?

c. Emqual etapa do processo vocé considera que tem mais dificul-
dade, e porque

8. De quetipode informacéo vocé sente falta quando tenta utilizar uma fer-
ramenta em especifico?

a. Vocé acredita que um resumo de cada ferramenta facilitaria o
processo de sua aplicacao?

b. Sesim, que tipo de informacao vocé considera necessaria?
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A seguir estdo as transcricoes das entrevistas realizadas. Foram dez en-
trevistados, sendo que um deles desistiu de sua participacdo no proces-
so. Portanto, foram transcritas e analisadas, nove entrevistas. Os dados
pessoais dos participantes foram suprimidos, bem como os nomes de
professores citados para garantir a confidencialidade das respostas, evi-
tando sua identificacdo pelo nome ou por questdes como origem, idade
e periodo cursado.

A: Autora/ E: Entrevistado(a)
ENTREVISTA 01

A: Agora a gente vai falar um pouco a respeito das metodologias e ferra-
mentas de design. No primeiro semestre do curso vocé cursou a disci-
plina de métodos e ferramentas de design. Me conta um pouco sobre a
experiéncia que vocé teve e o que vocé acha que isso pode ter te acres-
centado?

E: Quando a gente entrou, a gente estava bem perdido, porque como foi
aprimeiraturma da grade nova, acho que nem os professores sabiam di-
reito o que estava acontecendo. Entdo em projeto, por exemplo, a gente
fez grafico, interiores e produto, tudo meio jogado. Mas quando chegava
na matéria da professora A, era como se a gente pudesse ver que existia
um sentido no que a gente estava fazendo, ndo era simplesmente “nossa,
tenho que fazer uma luminaria, como pensar em uma luminaria?”. Nao, a
gente conseguia ver que existia um certo meio paravocé chegar naquele
resultado. E eu confesso que ndo lembro tanta coisa mais. Eu lembro o
principal do Munari, que é o que mais grudou na gente — o Lobach eu
tentolembrar, as vezes, mas ndo me vem - e af eu lembro também de um
outro método, mas que a gente ja ndo viu com ela, que eu vi no segundo
periodo, que foi o double diamond, esse eu lembro um pouco mais.

A:Vocé viu em qual disciplina o double diamond

E: Acho que foi em projeto 2. Estou em duvida se foi em projeto 2 ou
projeto 3.

A: Vocé consegue me explicar alguma das metodologias?

E: Acho que talvez a do Munari, que é vocé pensar o problema - ndo me
lembro das etapas exatas - mas na minha mente é isso: é vocé definir
o problema, pensar as solucoes, dentro disso fazer uma pesquisa e um
brainstorming para poder chegar na melhor solucdo. Eu penso mais sim-
plificado ja, nao me lembro exatamente as etapas.

A: E das ferramentas? De quais vocé consegue lembrar?

E: Eu uso muito o brainstoming. Eu gosto muito de fazer bluebird tam-
bém. Eu acho que as principais sdo essas. Eu estava até pensando “gente,



sera que eu uso algum método?”. Mas eu acho que tudo que eu vou fazer
eu sempre comeco fazendo alguma coisa a méao. Eu preciso ter um dese-
nho ou escrever alguma coisa para me vir umaideia do que eu realmente
preciso fazer. Eu funciono mais assim, tenho percebido ultimamente.

A: E com relacao a isso, de como vocé faz o projeto, quando um briefing
€ passado em sala de aula, como vocé pensa no processo de projeto?
Como é seu processo?

E: Ultimamente eu notei que a maioria dos professores j& passam esse
briefing com as etapas, e nessas etapas ja estd definido o que a gente vai
fazer, esse método. Entdo é comecar com um brainstorming, fazer o pai-
nel de referéncias, moodboard, e disso a gente chagar em um conceito.
Entdo eles estimulam mais essa parte.

A: E sdo, em geral, essas ferramentas que eles propdem? Brainstorming
e moodboard?

E: E, as principais.
A: E tem alguma outra que vocé consegue se lembrar?
E: Ndo, o mais recente que esta na minha mente € isso.

A:Vocé pode me dar um exemplo pratico? Lembrando de um projeto re-
cente, que foi executado por vocé, como vocé chegou ao resultado des-
de que ele foi proposto?

E: Acho que de projeto 6, que a gente esta fazendo agora. A gente ain-
da ndo terminou, mas esta quase pronto. A gente esta fazendo uma loja
conceito aqui para Uberlandia. E ai comecava com a gente tendo que
escolher os produtos que a gente ia ter na loja, entao a gente escolheu
uma marca, ao invés de criar uma loja direto - é em grupo esse - ai a
gente fez a curadoria, escolheu os produtos e depois disso buscamos
as referéncias do que seriam as lojas conceito. Entdo a gente pesquisou
exemplos de lojas conceito e a partir disso a gente comecou a ligar com
a identidade da marca que a gente escolheu para poder criar, entao, a
nossa loja. Ai disso a gente fez um brainstorming sobre a marca, para
entender o estilo; um brainstorming da loja, o que a gente levaria de
caracteristica para a loja e também os moodboards. Al vem as fotos de
lojas conceito que sejam na mesma linha — que € uma loja de mochilas de
viagem - e depois disso a gente ja comecou a tentar desenhar o layout
daloja - porgue a planta a gente ja tinha, entdo era mais a disposicao. Af
ja foi direto para 3D, vista grafica. Agora a gente ja esta mais na etapa
final, de desenho técnico.

A: Como vocés escolheram os produtos e a marca? Como vocés defini-
ramisso?

E: Essa marca, uma amiga minha do grupo, que ela conhecia, falou “essa
marca aqui, a gente pode usar, que eu acho ela muito interessante”, por-
que a proposta, a principio, era que a gente fizesse uma loja com produ
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tos de design no sentido de ser uma coisa mais elaborada. Entdo é uma
marca que as mochilas sdo todas feitas a mao, uma marca menor e eles
naotémuma lojafisica, al isso chamou bastante a nossa atencao, da gen-
tetentarjacriar umalojafisica paraeles entrarem no mercado com isso.
Por que é so venda online, por enquanto.

A: Vocé acha que a utilizacao dos métodos era mais facil ou mais dificil
dependendo de alguma questao especifica?

E: Eu acho que talvez em interiores seja mais dificil. Eu ndo consigo ver
tanto para aplicar o método no projeto. Mas quando a gente fez para
produto, parece que faz mais sentido. Que foi quando eu vio double dia-
mond, a gente tinha comecado o briefing, ai depois vinha a criatividade.
Entdo, primeiro, ver qual era o problema para solucionar, porque, que-
rendo ou n&o, de produto tem muita coisa, a gente inventar um é muito
dificil. Eu acho que ¢ isso, eu vejo que é mais facil e ajuda mais em design
de produto e que talvez em gréafico e interiores fica um pouco complica-
do de aplicar.

A: Grafico, também, vocé acha que é dificil?

E: E, eu acho que em grafico eu ndo me vejo usando tanto uma meto-
dologia, parece que eu vou direto ja tentando montar. Na minha mente
eu ja imagino uma arte e tento fazer direto. Ndo tem essa coisa de eu
qguerer desenhar, por exemplo.

A: E como vocé trabalha esse processo no grafico?

E: Procuro referéncias primeiro, dependendo que é. Quando eu entrei
aqui a gente precisava desenvolver uma identidade para os posts de
ciénciada UFU. Entdo é uma coisa mais institucional, j& tinha o logo para
a gente pdr embaixo, e era mais fazer como manter sempre o estilo. Af a
gente fez um carrossel para poder descrever a pesquisa e a gente tenta
sempre colocar cinco posts, sé cinco imagens, e uma delas vai com mais
informacdo, entdo sdo quatro de texto. Al a gente tinha que pensar como
isso poderia ficar mais explicativo. Ai eu fui pesquisando umas referén-
cias, euolheio Galilei, que é de ciéncia. Al a gente foi vendo que a melhor
solucdo era a de icones, que eles usam bastante em posts para poder
auxiliar na explicacdo das pesquisas e de imagens. Entdo eu fui olhando
e ja fui tentando criar no illustrator. A gente fez uns trés testes, gostou
e continuou.

A: Entdo, em geral, vocé parte das referéncias ja para a criacao?
E: Sim.

A: Vocé pode me contar um pouco sobre como foram propostos os pro-
jetos em sala de aula?

E: Amaioriachegacomo briefing para a gente. Entdo a gente sabe o que
tem que fazer. Eu lembro pouco. Ndo consigo falar de todos os projetos



que a gente ja fez. Eu sei que no primeiro periodo a gente teve um, o pri-
meiro trabalho de todos mesmo - que eu fiquei um pouco traumatizada
- foiumda Professor C que a gente tinha que descrever um apartamen-
to, “gente, mas o que € isso, eu tenho que descobrir para que lado o apar-
tamento fica, como vou fazer isso?”. E foi esse, e a gente chegou a fazer
duas luminarias, mas uma ndo necessariamente era luminaria o projeto,
podia ser qualquer coisa, mas a gente fez uma luminaria com prendedor
de roupa. Outro trabalho desse periodo também foi uma luminaria in-
fantil. Projeto 2 eu sei que era mobiliario urbano e a gente juntou com
oficina de modelos. Af a gente fez um outro projeto também com formar
geométricas. A gente desenvolveu um mobiliario pensando nas formas
geométricas. O terceiro foi um produto, esse foi o pior, porque nao fazia
sentido na minha cabeca esse projeto, que era fazer um produto para os
viajantes em rodoviaria. Foi legal o fato de que a gente teve que montar
o briefing. Por causa da metodologia a gente escreveu o briefing. Uma
coisa legal, porém, que a gente queria chorar, foi que a gente trocou os
briefings, entdo eu montei o briefing e ele foi para outro grupo. Al caiu
paraagente fazer um produto parabebé de zero a dois anos, nao lembro
a idade, mas era bebé recém-nascido; para as maes poderem levar no
onibus. Af a gente ficou “o que eu vou fazer, porque existe uma cadei-
rinha, mas ela ndo vai comprar na rodoviaria”. Até hoje eu ndo consigo
entender o porqué de projetar uma coisa dessas porque a mae nao vai
esquecer como ela vai carregar o filho, mas enfim, a gente desenvolveu
uma cadeirinha que ela fechava e prendia no braco da poltrona do 6ni-
bus. Mas esse foi o projeto mais dificil até hoje, porque eu ndo conseguia
ver um sentido no que a gente estava fazendo, mas a gente conseguiu
propor a solucdo no final de tudo. Projeto 4 foram espacos efémeros. Af
foram trés etapas. Primeiro a gente fez um stand para divulgacdo de um
espetaculo que chamava forca bruta. Esse foi legal, porque era no vao do
MASP. Ai a gente fez um espaco todo com experiéncia sensorial, a gente
gostou porque colocou grafico com interiores. Al depois disso a gente
evoluiu para umaloja, uma pop up sotore que fosse desse espetaculo. Al
a gente fez elatambém, e nesse a gente tinha o briefing certinho.

A: Nesse projeto anterior vocés também tinham o briefing? Do vao do
MASP?

E: Tinha, os dois tinham. Entao esse foi essa pop up store. Agora o quinto
foi puramente interiores, que foi desenvolver um apartamento. O Pro-
fessor B ja chegou com a persona, para ndo ficar tao complicado para
a gente, que era a blogueira Cris Guerra, ndo sei se vocé ja ouviu falar.
Era sobre ela, 0 apartamento como se fosse para ela em um prédio que
estava construindo aqui em Uberlandia. Jatinhaa planta, ja tinha o perfil
dela. O que a gente teve que fazer era interpretar isso. Entdo a gente
criou o briefing mas ndo tanto, porque tinha que conseguir decifrar, ven-
do os videos dela, como era a personalidade, o que a gente colocaria no
apartamento, como conciliaria tudo isso. E agora esse da loja conceito
também ja tinha o briefing. Considero que o briefing é isso: loja conceito
em Uberlandia, porque, querendo ou nao ficou aberto de escolher a loja
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e os produtos. Af a gente — eu ndo sei se seria criar um briefing, porque
foi s6 definir o publico alvo - nem foi bem uma pesquisa, porque a gente
entrevistou o dono da marca por e-mail e ele ja passou tudo.

A: Vocés entrevistaram ele?

E: E, ele passou o publico alvo de homens, etc. E ficou mais facil para a
gente poder continuar a criacdo, a concepcao da loja. Acho que é isso.
As outras disciplinas elas eram todas muito ligadas. Em desenho, a maio-
ria das vezes a gente desenvolvia o que estava sendo feito em projeto,
entdo a gente puxava para desenho, fazia modelo 3D, ou tentava fazer
as plantas, entdo ndo tem um briefing. Agora as de grafico ndo consigo
lembrar se tinha um método, ndo me lembro mais porque foi no comeco
so, foram trés. Comunicacdo visual 1, 2 e 3 e expressao digital.

A: Vocé consegue estabelecer um paralelo entre esses projetos que sao
propostos e a realidade?

E: Alguns sim, outros nem tanto. Esse da rodoviaria, por exemplo, para
mim nado tem uma ligacdo. Foi uma hipdtese um pouco irreal e ndo so
pelo meu publico ter sido de criancas, mas tinham umas coisas um pouco
aleatdrias. N&o o fato de a gente ter que criar um produto, mas o fato
de esse produto ter que ser vendido dentro da rodovidria, porque nao
parece que é uma coisa que a pessoa vai guerer comprar ali, ¢ uma coisa
que ela compraria antes para poder viajar. Entdo acho que talvez tivesse
um erro nessa passagem da proposta. Agora o que eu vejo bastante é
interiores, que a gente aplica realmente, é bem semelhante com a reali-
dade, e de grafico acho que também. Querendo ou ndo a gente tinha de
fazer, por exemplo, um cartaz. O primeiro trabalho que a gente fez era
um cartaz de uma marca, a gente escolhia a marca. Eu fiz da Pringles,
entdo a gente so podia usar formas geométricas. A gente ndo conhecia
o software, entdo era mais facil para a gente poder se habituar a ele. Ai
eu fizas formas da embalagem, esse eu acho que dé para aplicar, porque,
querendo ou ndo, o cliente vai chegar dizendo “olha, eu preciso de um
cartaz paradivulgar tal coisa’, ai a gente vai aprendendo. Acho que é isso,
eu consigo ver bastante na realidade, alguns eu fico meio assim, mas de-
pois até que faz sentido.

A: E eles costumam ter restricGes quanto a publico alvo, questoes de
sustentabilidade, custo, logistica?

E: De sustentabilidade, praticamente nenhum. Eu sé lembro de dois que
a gente teve que se preocupar bastante com essa parte, que foi em pro-
jeto 2. Como a gente estavafazendo mobilidrio para uma praca, naofazia
sentido a gente colocar uma coisa de madeira sendo que estava cheio de
arvores ali. Entdo a gente tinha essa preocupacdo maior de usar coisas
sustentaveis ou entdo um material alternativo. E projeto 5 foi associa-
do com adisciplina de sustentabilidade, que a gente teve que descrever
materiais que fossem ecoldgicos, colocar descarga que economiza agua,
essas coisas. Tinha que especificar os produtos que fossem mais susten-



taveis. Eu esqueci a outra parte.
A: Publico alvo.

E: E, acho que todos tém uma delimitacdo certa. Esse agora foi o mais
aberto porque a gente tinha que escolher primeiro a marca, entdo cada
um acabou com um publico alvo diferente. Tem gente que esta fazendo
um restaurante, ai € um publico diferente, que atinge todo mundo, por
exemplo. Al 0 nosso a gente ja pegou um publico que eles especificaram
mesmo.

A: E comrelacdo a custo, logistica?

E: De custo ndo. A gente nao fez nada pensando em orcamento, essas
coisas. Ainda ndo teve. E de logistica também nao. Acho que o que a gen-
te mais percebeu foi quando a gente fez o projeto 2 que foi junto com a
oficina. Mas ndo o da praca, foi o outro mobilidrio em formas geométri-
cas. Entdo a gente teve que pensar “isso aqui vai ser feito, entdo tem que
dar certo”. Entdo pensar um desenho que fosse facil de executar, que a
gente tivesse aquele material ali & disposicao no LAMOP. Esse foi o que
a gente mais teve que pensar na realidade mesmo, de mandar o projeto
para a marcenaria. Mas os outros eu nao vejo tanto isso.

A:Mas em que sentido? Quando vocé fala que isso vai ser feito, é no sen-
tido de pensar a fabricacdo ou pensar a prototipagem? A primeira peca?

E: Acho que as duas coisas, porque a gente fez um processo bem longo
nessa mesa. A gente comecou fazendo ela de papel, a gente foi para o
papel parand, a gente foi para o isopor, para a gente chegar no proje-
to final em madeira. E ai desde o papel a gente ja teve que pensar que
aquilo no final, com a madeira, ficaria em pé, ou se conseguiria cortar,
por exemplo. Porque a gente fez um desenho, era uma mesa toda fei-
ta de trapézios, entdo ela tem umas partes arredondadas, uns vazados
que quando a gente desenhou a gente ndo tinha pensado “nossa, como
a gente vai cortar?”, ai quando a gente chegou no prototipo, no mockup,
alias, de isopor, que a gente percebeu “é, a gente vai ter que mudar tal
coisa aqui para facilitar na hora de mandar o projeto, mudar umas medi-
das, porque a gente nao tinha feito realmente na escala’, mas acho que a
gente conseguia as duas coisas, tanto o protétipo quanto o modelo real.

A: Qual asuaopinido arespeito do uso de ferramentas de projeto?

E: Euacho que éimportante a gente conseguir ter uma base tedrica para
chegar nos resultados, mas que como eu tive sé no primeiro periodo,
acaba que a gente esquece, eu ndo consigo mais te falar as etapas certi-
nho, ndo tenho mais na minha mente, ndo € uma coisa que a gente acaba
reforcando nos outros periodos, nas outras matérias. Eu sei que com a
Professor A a gente reforcou em design e inovacao, que ela cobrava os
métodos — nem sei o que a gente usou direito, estou tentando lembrar
- mas foi bluesky, lembrei, que era o de fazer os mapas. Fazer mapas de
fornecedores, system map, € isso. A gente usou essas duas ferramentas
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também, entdo acho que é uma das que mais puxa, porque € a matéria
dela, entdo retoma. Mas € isso, eu ndo vejo que tem essa retomada do
conteldo e nem essa cobranca. Eles ndo cobram a gente “vocé usou tal
método?’, ndo, é sé chegar no resultado. Mas é muito necessério, por-
que a gente acaba ficando perdido a vezes. Porque nao é simplesmente
fazer nanossa mente, porque ndo da certo namaioria das vezes que isso
acontece.

A: Vocé pode me contar um pouco mais sobre como vocé utiliza essas
metodologias e métodos? E de que forma seu conhecimento sobre elas
influencia no processo de projeto?

E: O que eu uso mesmo € o que te falei, mais o brainstorm e o moo-
dboard, entdo eu procuro sempre comecar escrevendo para poder ter
mais ideias e poder visualizar melhor o que eu preciso fazer. Entdo eu
leio o briefing, ai eu vou saber o que eu tenho que focar, qual é o publico,
e disso eu comeco a tentar pensar. Ai eu vou sempre desenhando algu-
ma coisa ou escrevendo e eu vejo que no final chego a uma coisa mais
consistente, que é mais real, que ndo fica uma coisa tdo “viajada”. Mas
nao tem tanto. Acho que esqueci uma parte da pergunta.

A: De que forma seu conhecimento sobre os métodos influencia no pro-
cesso de projeto?

E: Euvejo que quando a gente tem esse cuidado de pensar todas as eta-
pas certinho, achar o que é o problema, tentar achar diretamente o que
€ asolucao, a coisa vaificar muito mais concisa, porque a gente esta pen-
sando desde o comeco o que a gente tem que resolver. N&o é so “eu que-
rofazer uma coisa bonita” ndo, a gente quer fazer uma coisa que resolva.
Eu acho que é bastante importante pensar sempre isso.

A: Me conta um pouco sobre a sua percepcao ao utilizar alguma ferra-
menta em especifico. Seja por iniciativa propria ou a pedido do profes-
sor.

E: Quando a gente viu varias metodologias eu pensei ‘o que eu estou
fazendo?’, ai eu gostava bastante. Eu lembro que ficou na minha mente
o Munariporque a gente chegou a ler o livro, entdo eu lembro um pouco
por a gente ter lido. Tento porque ela pediu, mas - teve gente que ndo
leu - de eu ter ido atras, gostei bastante. Mas eu fico maio perdida ainda
de como a gente vé no curso isso, ai eu nao sei direito.

A: Quando vocé usou uma ferramenta, qualquer uma que seja, vocé
percebeu alguma mudanca no direcionamento do seu projeto? Em que
sentido?

E: Acho que nessa que a gente fez o double diamond eu percebia bastan-
te ja comecando no briefing, por exemplo. Que a gente teve que, desde
0 comeco, pensar para quem era e como a gente faria aquela solucao.
Primeiro pensar o problema, na verdade. E com ela eu lembro que a
gente direto tinha que voltar atras para poder ver o que a gente tinha



feito de errado, porque as vezes a gente fazia uma proposta, e a gente
olhava e pensava “mas isso ndo esta batendo com o briefing” ou entdo
“ndo esta dando para executar”, por exemplo, ai a gente ficava nessa ida
e volta nessa metodologia. Mas foi muito bom, porque no final a gente
conseguiu um resultado satisfatorio.

A: Me fala um pouco sobre os resultados finais de projetos nos quais
VvOCé usou as ferramentas em comparacdo com aqueles nos quais as fer-
ramentas ndo foram utilizadas.

E: Minha comparacao principal seria o primeiro periodo com o periodo
atual. Porque a gente, no primeiro periodo, ndo usou nenhum método
especifico na primeira lumindria que a gente fez. Foi muito “pega um ma-
terial e muda a funcdo dele” a gente ndo pensou em como mudar a fun-
cdo desse objeto, por que eu tenho que mudar e funcdo. E a gente nédo
teve um método para pensar. Acho que até nesse projeto mesmo, quan-
do a gente fez a lumindria infantil, que a gente tinha alia uma proposta,
um publico definido, a gente chegou a fazer, estou lembrando que a gen-
te fez um caderno com o método desse, que foi o do Munari. Eu lembro
que a gente colocava o problema, anélise de referéncias, tinha também
0s prototipos, tinha tudo, descrevia desde o desenho até o material fi-
nal, as fotos. Entdo acho que dessas duas, como eu fiz duas luminarias
eu percebo essa diferenca, uma ficou muito mais bem solucionada, bem
executada do que a outra, que a gente saiu simplesmente olhando no
Pinterest ideias e pronto, fez o que dava para fazer.

A: Vocé sente que a questdo do briefing influenciou nisso?

E: Sim, acho que o briefing traz a gente para a realidade, ele te puxa para
o problema, porque vocé tem que seguir o briefing, entdo vocé vai sem-
pre lembrar de tentar encaixar seu projeto ali. Entdo eu acho que, ndo
que ele seja tdo limitador, mas ele dd uma base boa para a gente chegar
na solucdo do projeto.

A: Esses dois projetos foram feitos no mesmo semestre?
E:E.
A: E por que vocé usou os métodos em um e ndo usou no outro?

E: Porque foi o que os professores apresentaram. O primeiro ndo foi
apresentado o briefing, ndo tinha um método, ndo tinha nada. Foi muito
o que eu falei “escolham um objeto mudando a funcdo dele’, entéo na
nossa mente era so criar, a gente ndo estava pensando no que a gente
tinha que fazer para chegar naquilo. J&4 no segundo que eles passaram o
publico alvo, entdo a gente tinha um cuidado maior nessa parte, a gente
tinha que fazer esse caderno também, que a gente estava vendo a meto-
dologia com a Professor A que foi junto nessa parte, entdo eu acho que
ter que seguir aquelas etapas ali fez com que a gente chegasse mais facil
no resultado.
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A: Entdo o caderno foi a exigéncia da matéria da Professor A?

E:E.

A: Com relacdo as metodologias estudadas, me fala um pouco sobre o
que vocé sabe e que tipo de informacao ou de prética vocé acha que ain-
dafalta.

E: O que eu sei, é de nome, sdao 0s nomes das metodologias. Algumas
eu ndo saberia explicar, eu sei que eu usei, sei COmo eu usei, mas eu nao
explicar exatamente o que é o método certinho. Mas o que eu acho que
falta para mim seria aplicar isso sempre, porgue eu nao vejo, volunta-
riamente, eu acabo pulando, dependendo do que eu faco. Por exemplo,
no estagio, depois que a gente ja tinha desenvolvido nossa identidade,
acaba gue eu vou fazendo tudo mais direto, que eu j& estou acostumada.
Entdo ndo é sempre que eu vou recorrer a uma referéncia, ou tentar fa-
zer um rascunho, as vezes eu jafaco direto. Eu acho que se a gente tives-
se sempre nas disciplinas a retomada, essa insisténcia de “vocé tem que
usar um método, vocé escolhe, mas vocé tem que ter um método, vocé
tem que explicar aquilo”, acho que isso fixaria mais para a gente, porque a
gente ndo tem prova, entdo acaba que ndo fixa tanto, mas a gente querer
estudar. Eu, por exemplo, ndo vou atras de uma metodologia para desen-
volver um projeto. Se eu vejo que eu tenho uma necessidade, as vezes
vou s no bdsico mesmo, no que estou acostumada, no braistorming e
no moodboard, mas ndo lembro mesmo de “vou olhar aqui o Munari, vou
tentar descrever o meu problema”, as vezes eu ndo penso assim.

A: Vocé acha que seu repertoério de ferramentas é suficiente para vocé
aplicar alguma metodologia, ou vocé sente necessidade de desenvolver
melhor alguma parte?

E: Acho que com essa pergunta eu penso um pouco ja no TCC, porque
a gente tem que ter uma metodologia, pensar o projeto certinho, e eu
no momento ndo faco ideia do que vou fazer de TCC. Nao faco ideia de
gue metodologia eu usaria. Entdo acho que falta um pouco a gente ver
mais coisas no curso e também um pouco de incentivo, porque chega
primeiro dia do semestre: mostra a ementa, tem 14 a bibliografia, mas
nao tem aquela coisa de “a gente vai ler esse livro aqui”, mesmo que seja
um resumo, Ndo sei, uma coisa que incentive a gente a querer ler aquilo,
a buscar mais coisas. Acho que talvez isso ajudaria.

A: Tem alguma ferramenta que vocé gostaria de desenvolver melhor?

E: N&o sei, porque acaba que eu uso sempre as mesmas. Eu acho que eu
gostaria de poder pesquisar novas ferramentas e tentar aplicar elas no
grafico, porque ndo vejo como posso aplicar tanto esses métodos no de-
sign grafico. Entdo acho que se eu pesquisasse um pouco mais, chegaria
em uma que me identificaria, e poderia usar com mais frequéncia.

A: No processo de projeto como um todo, em qual etapa vocé acha que
vocé tem mais dificuldade e por qué?



E: Dificil pensar. Acho que depende. Por exemplo, para o design grafico
acho que seria na parte de criatividade, de chegar em uma ideia que eu
fale “é isso aqui mesmo, vou executar”. Agora em interiores ¢ a parte de
executar o 3D, fazer o modelo. A gente ndo viu, € uma coisa que a gente
se vira e acho que nisso pega.

A: Mas é uma questdo de limitacao técnica?
E: E, mais uma limitacdo técnica. Acho que é isso.

A: De que tipo de informacdo vocé sente falta quando vocé tenta utilizar
uma ferramenta em especifico? Pode ser das que vocé ja usa, principal-
mente.

E: Acho que ver aquilo aplicado, uma referéncia de como aquilo j& foi
aplicado paraeuter uma referéncia de como eu posso aplicar aquilo, ndo
so ler e falar “ok, isso é ateoria” e ter que se virar para desenvolver aque-
las etapas. Acho que é isso.

A: Como se fosse um exemplo?

E: E, um exemplo mais pratico. Ver uma coisa que deu certo com aquela
metodologia, aquela ferramenta, explicando como foi usado para a gen-
te absorver e - ndo criar nossa metodologia - mas de colocar aquilo em
pratica nos nossos projetos.

A: Vocé acha que um resumo de cada ferramenta facilitaria o processo
de sua aplicacédo?

E: Muito. Esses cards que eu tenho, ja, por exemplo, eu recorro muito.
As vezes preciso lembrar, por exemplo, moodboard, o que é, como vou
fazer. Entdo ajudaria bastante se tivesse bem explicadinho qual méto-
do, e vocé tem as etapas de facil acesso, consegue aplicar. Porque o que
dificulta mesmo € isso, por exemplo, a gente ndo compra os livros. En-
tdo as vezes eu preciso ver tal metodologia entdo eu vou na internet.
Na internet as vezes eu nao acho e fica por isso mesmo, eu ndo vou me
deslocar para pegar aquilo ali e ler tudo, entao se tiver alguma coisa de
facil acesso ajudaria bastante.

A: E que tipo de informacao vocé considera necessaria nesse tipo de re-
sumo?

E: Acho que o basico das etapas e como elas sao feitas. Talvez, primeira
etapa: briefing e embaixo colocar o que é esse briefing, o conceito talvez,
o que é. Ou entdo, as vezes: moodboard, as vezes um exemplo, alguma
coisa assim, descrever essas etapas.

A: Bom, muito obrigada pela sua participacao.
E: Que rapido.

A: Eu vou finalizar, depois se vocé se interessar eu vou fazer o TCC, se
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quiser olhar também. Estou pedindo para o pessoal se puder ficar mais
a disposicao, porgue eu vou transcrever e fazer as analises, entdo se eu
tiver alguma duvida e puder entrar em contato.

E: Claro, sem problema.

ENTREVISTA 02

A: Agora vamos falar um pouquinho a respeito das metodologias e fer-
ramentas de design. No semestre passado eu sei que vocé cursou a dis-
ciplina de métodos e ferramentas de design, ai eu queria que vocé me
contasse um pouco sobre a experiéncia que vocé teve e o que vocé acha
gue isso pode ter te acrescentado.

E: Em uma questdo em geral eu achei bastante Gtil o contelido em si,
principalmente trazer no comeco do curso para facilitar os outros proje-
tos, mas eu tive dificuldade de assimilar varios contetidos em um curto
periodo de tempo. Entdo eu lembro de alguns, mas eu acho que é algo
que a gente vai aprendendo conforme o tempo. Queria focar mais nis-
so, de muito contelido em pouco tempo para aprender, entdo eu acabo
lembrando mais de alguns que a gente usou mais, que foi o método do
Munari e o double Diamond, que a gente usou para fazer um projeto na
disciplina de projeto também, e alguns conceitos também que a gente
usa bastante, de persona, coleta de dados, isso tudo eu lembro, mas a
questao de cada autor é dificil de assimilar.

A: Vocé consegue me explicar alguma das metodologias?

E: Ado Munariacho que € a que eu mais consigo lembrar, que é de cole-
ta, que vocé pesquisa dados e informacdes sobre o que vocé vai projetar
e analisa. Depois eu acho que € alguma coisa com comparacao de dados,
nao sei. E coleta, andlise, estd faltando alguma coisa que eu ndo vou lem-
brar.

A:Nao tem problema. E as ferramentas? De quais vocé consegue se lem-
brar bem? Se vocé puder me explicar, também.

E: Tem persona, que é vocé definir um usuario para quem vocé esta pro-
jetando, definir as necessidades dele. Brainstorming, de vocé ir fazendo,
jogando palavras e linkando. Tem outros, mas acho que eu ndo vou con-
seguir lembrar.

A: Quando um briefing é passado para vocé em sala de aula, como vocé
pensa no processo de projeto?

E: Vocé fala, como eu faco meu processo?
A: E, como é seu processo?

E: Meu processo €&, enquanto o professor estd passando, eu vou ano-



tando algumas coisas que me vém a mente, bem superficial, e depois eu
parto para a pesquisa. Entdo eu vou ver o que ja tem, analiso com aquilo
estd inserido, dai eu vou partir para fazer croquis, para projetar mais ou
menos como eu quero. E acho que é isso. Al eu sempre converso com
0 professor para ver como esta, se o caminho que eu estou seguindo é
0 que ele quer. Se tiver alguma coisa também eu volto e repasso, e so
depois disso eu faco o projeto. No caso de produto eu sinto que é mais
facil fazer isso, porque vocé passa por todo um processo, vai e volta. Mas
na questdo de trabalhos mais graficos eu acho, ndo complicado, mas um
processo mais maleavel, porque vocé pode ja ir fazendo, al vocé vé se
nao gostou de alguma coisa e pode fazer varios. Em produto eu acho
mais complicado, porque normalmente a gente sé faz um prototipo, en-
tao éisso.

A: Vocé pode me dar um exemplo pratico, de um projeto recente que
vocé fez e como vocé chegou no resultado desde que o exercicio foi pas-
sado?

E: Temomovel de apoio de projeto 2, que o briefing era a gente fazer um
maovel que fosse de apoio e que tivesse uma base geométrica. Entdo foi
dado paraagente um livro para a gente ler e a gente leu. Al a Professor A
explicou mais ou menos como ela queria que a gente pensasse. A gente
nao pensar ja direto no que ela queria, mas comecar a trabalhar mais
com a geometria mesmo. Entdo eu e minha dupla, a gente escolheu uma
forma geométrica que mais agradasse os dois, a gente fez uma malha,
com essa malha a gente comecou - ndo exatamente maquete - mas do-
brar papel e ir testando. Al a gente chegou em uma forma que a gente
queria, mostrou para a Professor A. Al acho que teve alguma coisa que
ela disse que a gente teve que voltar e refazer. Al a gente refez. Depois
disso a gente planejou os cortes e a gente cortou e seguiu para o proces-
so de montagem. O que eu achei dificil nesse projeto - ndo dificil - mas
€ que eu nao consegui encaixar a persona. Foi bem dificil de pensar para
quem seria, pensar na questao do usuario mesmo. Entao acho que é algo
que eu ndo consegui amadurecer ainda.

A:Vocé acha que a utilizacao dos métodos é mais facil ou mais dificil de-
pendendo de alguma questao especifica?

E: Eu acho que sim. Quando o projeto é muito focado em alguma coisa -
por exemplo, esse que a gente fez com base geométrica - quando ele é
muito especifico, eu acho que fica dificil definir para quem e como ele vai
usa aquilo do que se for um objeto mais geral, que todo mundo vai usar,
que ai vocé tem mais nocdo do que vocé pode apresentar para aquele
usuario.

A: Vocé pode me contar um pouco sobre como foram propostos os pro-
jetos em sala de aula? No geral mesmo.

E: Entdo, isso eu queria comentar também, que depende muito de pro-
fessor para professor, mas eu acho que é meio complicado aqui na UFU,
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porque tem professor que sé joga, fala mais ou menos o que quer, sem
um briefing, e ai a gente fica um pouco perdido, mas tem disciplinas em
que é apresentado um briefing sobre o que a gente tem que fazer e se-
guir, mas em geral eu sinto que essa questdo de apresentar o projeto, os
professores deveriam trabalhar mais nisso, na hora de apresentar para
a gente.

A: Em que sentido?

E: No sentido do que eles querem. No semestre passado a gente fez um
jogo de xadrez e ai o professor passou dois briefings, segundo ele eram
briefings, e ai a gente pegou o briefing e era a gente trabalhar com ma-
teriais naturais. Entdo a gente fez o jogo com materiais naturais. Mas
ai chegou na hora da apresentacdo e ele - ndo em questdo ao material
- mas no processo mesmo, ele disse que a gente deveria ter seguido
um processo mais artesanal, e que o conceito que a gente trouxe para o
objeto ndo era exatamente o que ele queria. Entdo ficou muito confusa
essa parte de conceito, porque ele falou que ele queria algo que nunca
saisse de moda e foi muito dificil pensar nessa questdo de algo que nun-
ca vai sair de moda. E ai a gente tentou elaborar um conceito que fosse
permeavel e duravel durante o tempo, mas houve grupos que nao traba-
Iharam exatamente nesse conceito e ele acabou gostando mais. Entédo
acho que houve um conflito nessa parte de muitos professores nao dire-
cionarem exatamente o que eles querem. E quando a gente traz “ndo é
bem isso”, acho complicado.

A: Vocé consegue estabelecer um paralelo entre os projetos propostos
e arealidade?

E: Como a gente aplicaria eles?
A: E, com relacdo ao resultado, aos desafios.

E: Entdo, teve bastante projeto que seria aplicavel, mas eu acho que nes-
se primeiro ano a gente fez muita coisa experimental. A gente comecou
a projetar sem saber projetar, entdo por enquanto eu ndo vi nenhum
projeto que eu fiz até agora que eu vejo ele no mercado.

A:Emrelacdo ao briefing de projeto, eles costumam ter restricdes quan-
to ao publico alvo, sustentabilidade, custo, logistica?

E: Sim teve um briefing, na verdade mais de um briefing até, que a gente
teve que reaproveitar material, entdo a gente fez isso. A questao do jogo
também, ele tinha um briefing especifico para a idade, mas assim, ¢ um
caso e outro. Tem muito briefing também que € generalista. Eu acho que
essa é arealidade, pelo menos do primeiro ano que eu tive aqui.

A: Qual é sua opinido a respeito do uso de ferramentas de projeto?

E: Bom, eu acho util, eu acho realmente muito Uteis. Mas eu acho que
poderia ser melhorado o jeito que isso nos é apresentado. Do professor



chegar e falar “vocés podem usar isso ou talvez isso”. Eu acho que ficou
muito focado na disciplina de métodos e muito professor pedia traba-
Ihos e a gente s6 fazia sem lembrar das ferramentas. Entdo, ndo é que
nao foram Uteis, é que realmente a gente ndo aplicou tanto quanto de-
veria.

A: Vocé pode me contar um pouco mais sobre como vocé usa essas me-
todologias e os métodos e de que forma o seu conhecimento influencia
no processo de projeto?

E: Como eu uso no um processo de projeto?
A: De projeto, isso.

E: Normalmente o professor ja vem em mente com que metodologia se-
ria melhor a gente utilizar. Nao foram muitas vezes, mas as vezes que
eu usei metodologia foi com o professor falando “usa essa metodolo-
gia” Entdo eu usei double Diamond j3, eu gostei bastante da questdo do
refinamento de ideias, de vocé realmente coletar e refinar tudo. O do
Munari também eu achei muito simples de usar, eu achei que é a mais
didatica dentre elas. Mas no geral € isso, eu ndo cheguei a usar tantos
métodos. Eu usei acho que em uns trés trabalhos, se forem trés é muito.

A: Vocé pode me contar algum deles?

E: O do double Diamond foi o que a gente fez o xadrez e foi bem - ndo
intuitiva a palavra - mas foi bem a gente sentar e a gente conversar, e
realmente saiu na hora, o professor falou a pesquisa de vocés esta oti-
ma’”, e a gente foi aplicando os passos do double Diamond. A gente tinha
uma pesquisa pronta, mas eu acho que na hora de projetar, talvez tenha
sido um pouco complicado e confuso para a gente.

A: Vocé lembra de alguma ferramenta que vocés usaram para projeto?
Especificamente para geracao de ideias?

E: Ideias a gente usa muito brainstorm, a persona também a gente usa
muito. Eu falo essas porque realmente sao as que a gente usa mais. Co-
leta de dados também a gente usa bastante.

A:Me conta um pouco sobre a sua percepcdo ao usar essas ferramentas,
seja por iniciativa propria ou a pedido do professor.

E: Eu acho que é como se elas organizassem as minhas ideias, entdo eu
acho que sem elas é meio jogado projetar. Entdo ter elas comigo me
guiando no que eu vou fazer é muito bom.

A: Entao vocé percebe uma mudanca de direcionamento no seu projeto?

E: Sim, eu acho que quando eu tenho as ferramentas eu consigo atender
ao briefing.

A: Me fala um pouco sobre os resultados finais de projetos em que vocé
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usou as ferramentas e aqueles em que vocé ndo usou.

E: Os que eu ndo usei, eu sento que ficara muito jogados. Muita ideia,
nao seilidar comtantasideias, af eu fui testando e testando. Eu acho que
foi mais exaustivo trabalhar assim, sem ter um direcionamento no que
eu iria fazer nessa parte mesmo do processo. Ai quando eu tinha defini-
do a persona, quando eu faco primeiro a coleta ao invés de ir 14 rabiscar
primeiro o que eu quero, eu sinto que eu consigo explorar mais as ideias
e ser mais criativa nos projetos.

A: Com relacdo as metodologias estudas, me fala um pouco sobre o que
vocé sabe e que tipo de informacao ou pratica vocé acha que ainda falta.

E: O que eu sei é o basico mesmo: coleta, andlise, analise de similares,
croqui e depois projetar. Qual era a outra pergunta?

A: Que tipo de informacéo ou pratica vocé acha que ainda falta.

E: Que ainda falta? Nao sei, acho que os métodos em si sdo muito com-
pletos. Acho que depende muito da pessoa, do que ela quer, porque tem
uns que sdo mais longos, uns que volta mais em todo o processo, mas em
geral eu acho que sdo completos.

A:Mas que tipo de informacao para vocé, vocé acha que falta? Para o seu
conhecimento, para que vocé aplique.

E: Euacho que informacéo sobre o método. Nao sei dizer.

A:Vocé acha que seu repertério de ferramentas é suficiente para aplicar
um repertorio de metodologia, ou vocé sente falta de desenvolver me-
Ihor alguma parte do processo?

E: Sim, acho que desenvolver melhor a parte de anélise de similares, de
pegar tudo o que eu pesquisei. Porque eu acho que faco muito isso, de
pesquisar muita coisa, passar horas pesquisando, ai eu ndo sei o que fa-
zer com aquelas informacoes. Ai acho que essa parte. Sé.

A: Tem alguma ferramenta que vocé gostaria de desenvolver melhor?

E: Deixa eu pensar. E que eu ndo lembro as ferramentas, mas as que eu
USo eu consigo aplicar. Agora as que eu nao uso é que realmente eu que-
ria desenvolver mais. E na hora de projetar eu acabo nem lembrando
delas.

A: Vocé flou que tem dificuldade na parte de anélise dos dados. Vocé
considera que é a parte que vocé tem mais dificuldade no processo
como um todo?

E: Nesse processo também e no processo de questdo de criatividade,
de saber o que eu vou fazer com aquelas informacoes também, porque
tem a parte de saber o que tem e o que precisa ser melhorado e como
eu vou aplicar isso no meu projeto, no projeto em si. Eu sinto bastante



dificuldade na parte de unir aquelas informacoes e fazer um projeto que
fique, ndo sucinto, mas um bom projeto.

A: De que tipo de informacao vocé sente falta quando comeca a usar
uma ferramenta em especifico?

E: Informacao sobre a ferramenta?
A E.

E: Acho que tem a questdo “tem essa ferramenta aqui, mas o que ela
faz?" eusinto que na hora que foi apresentado um monta de ferramenta,
eram muitas, mas ai os professores focavam em algumas, que eram as
mais corrigueiras. E as outras tinha o nome delas 14 mas eu nao tinha
certeza de para qué aquilo servia.

A: Vocé acha que um resumo de cada ferramenta facilitaria o processo
de aplicacdo delas?

E: Sim, eu acho que facilitaria muito. E ter isso a disposicado, tanto dos
métodos quanto das ferramentas, eu acho que ajudaria muito. Porque
eu sinto que é muita informacao, e ter isso resumido, como se fosse uma
tabela periddica, paravocé ir consultando, acho que facilitaria muito.

A: E quetipode informacao vocé acha que seria necessaria paracolocar?

E: Acho que, por exemplo, na questao das ferramentas, acho que o pro-
prio termo dela e palavras chave que vao direcionar aquilo que a gente
vai fazer com aguela ferramenta. Nos métodos eu acho que, dependen-
do do método eu acho que tem muito nome que € auto explicativo, mas
se nao for o caso, alguma palavra chave também que explique o termo.

A: E isso. Obrigada pela participacéo e pela ajuda. Eu vou te passar meu
contato também para caso vocé tiver alguma dlvida e para quando eu
for juntar e coletar todos os dados se eu puder, tiara algumas duvidas
COM VOCE.

E: OK.

ENTREVISTA 03

A: Agora a gente vai falar um pouco a respeito das metodologias e das
ferramentas de design. No primeiro semestre do curso, na verdade o
nosso foi no segundo, a gente cursou a disciplina de métodos e ferra-
mentas de design com a Professor A. Me conta um pouco sobre a expe-
riéncia que vocé teve e o que vocé acha que isso pode ter te acrescen-
tado.

E: Até entdo acho que eu nunca tinha tido contato com método de ver-
dade. Acho que eu nunca tinha pensado em usar métodos, porgue acho
que design seria algo mais criativo, subjetivo. Mas na hora eu ndo sei se
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eu entendi tanto. Eu entendi que é importante ser feito, mas eu ndo en-
tendi ainda como usar em um projeto meu. Acho gue foi isso.

A: Vocé consegue me explicar alguma das metodologias que ela passou?
Ou alguma outra que vocé ja viu, que vocé usa?

E: Ela passou algumas. Persona, que é uma que o pessoal costuma usar,
que eu uso também. Eu explico o que é persona?

A: Sim.

E: A gente recolhe alguns dados sobre um possivel publico alvo e define
COMO UMma pessoa mesmo, uma persona para quando a gente for realizar
algumas decisdes, a gente realiza decisdes baseadas nessa pessoa, nes-
sa persona, que ela vai expressar com gquem a marca ou o projeto quer
falar. Acho que é isso.

A: E aquele fluxo de projeto, que tem as fases e tudo mais, vocé conse-
gue lembrar de algum deles? Dos autores?

E: O Munari e o Lobach, eu acho.
A: Mas vocé lembra?
E: N&o, ndo lembro. Das etapas ndo lembro.

A: Quando o briefing é passado para vocé, nos projetos que vocé ja fez
em sala de aula, como vocé pensa no processo de projeto?

E:Hoje?

A: E, principalmente hoje, mas pode fazer um paralelo sobre como vocé
pensava antes, se isso mudou ou nao.

E: Antes eu ja comecava desenhando. Tinha o briefing, tinha as ideias. Eu
j&d comecava desenhando simbolos dessas ideias, mas agora eu faco um
brainstorming, um mindmap, faco persona. Eu vou vendo qual método
e aprendendo junto qual se encaixa melhor também. Mas agora eu foco
nessa parte de pesquisa e método para tentar gerar um conceito bem
coeso. E acho que € isso, hoje em dia eu uso, as vezes uns trés métodos
para fazer um projeto. Ndo muito complicado, acho que sao alguns sim-
ples, como brainstorming, persona. Acho que sao mais esses, na verda-
de. Mas eu tenho interesse de conhecer mais também.

A: Depois desses métodos, como vocé faz? Vocé ja vai para a producao?
Como funciona?

E: Al eu faco pesquisa, uso esses métodos, defino conceito. Af eu ja co-
meco a desenhar, aesbocar. Para transcrever aquilo de uma forma grafi-
ca. Ai sim eu comeco a fazer o projeto em si mesmo.

A:Vocé pode me dar um exemplo pratico? De algum projeto recente que
vocé tenha feito, na faculdade ou ndo.



E: Deixa eu pensar. Pode ser qualquer método?

A: Naverdade eu queria saber o processo como um todo do projeto. De
qualguer um. Como vocé chegou no resultado, qual foi 0 passo a passo
para chegar no resultado.

E: Entendi. Estou fazendo projeto 6 agora. E a gente tem que fazer um
espaco que vai ser uma loja de design e vai vender café também. Ai a
gente tinha essa ideia. Nos fizemos um brainstorming com palavras que
gente achava que tinha a ver para ja definir o conceito. Af a partir desse
brainstorming eu fui tendo algumas sacadas de palavras e de conseguir
explorar um conceito mais Iudico. Ai, por exemplo, vou ter que explicar o
trabalho. Mas é um trabalho de designers locais, para vender projetos e
produtos de artesdos locais e pequenos produtores, tipo de café. E nisso
a gente pensou em trabalhar a esséncia, como mineiro, como brasilei-
ro e tal. Ai do brainstorming eu vi que tinha essa palavra esséncia, tinha
muito sobre material natural, tinha isso escrito também no brainstor-
ming. Ai eu pensei no cerne de uma arvore, que ele simboliza - depois
eu fizum logo baseado nesse desenho, depois de muitos rabiscos eu fiz
um logo - mas ele representa a identidade, a regido, o cerne, porque ele
€ basicamente o desenho de um cerne de uma arvore, e foi a partir do
brainstorming que eu cheguei. Agora eu ndo me lembro muito detalhe
na verdade de como foi o processo. Tem mais alguma coisa que vocé
quer que eu fale?

A: Talvez um pouco sobre como isso foi passado. O briefing, que tipo de
restricao tinha? Vocé falou que era uma loja de materiais naturais, mas
isso foi definido por vocés?

E: E, foi definido pela gente. Acho que um outro exemplo seria melhor.
A: Nao tem problema, sé me explica como foi passado o briefing.

E: Foi passado apenas, na verdade, o espaco para a gente e tinha que ser
uma concept store, e a gente escolhia o que seria o tema, o que a gen-
te iria vender. Entao ficou um briefing mais livre. Ndo tinha restricoes.
Tinha so algumas restricdes de espaco. Mas de marca, que foi o que eu
mais trabalhei, ndo.

A: E como vocés chegaram nesse briefing, nessa especificidade do que
vocés iriam vender e tudo mais?

E: Na verdade foi uma vontade da gente querer mostrar designer, pro-
dutores e artesaos locais. E a gente comecou a definir como a gente iria
simbolizar isso. Mas como veio da nossa cabeca, a gente mesmo fez o
briefing, ndo teve muito segredo, acho.

A: E vocé acha que a utilizacao dos métodos que a gente aprendeu nas
aulas é mais facil ou mais dificil dependendo de alguma questao especi-
fica de projeto?
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E: Sim. As vezes, por exemplo, persona eu ndo vejo se encaixar em todos
0s projetos, por exemplo. Acho que quando tem um publico alvo - claro
que todo projeto tem que ter um publico alvo - mas tem alguns que eu
nao sei se reflete muito pelo menos aquele conceito de encaixar as per-
sonas. N&o vou lembrar o nome agora, mas tem um conceito que vocé
encaixa as personas em, acho que oito tipos de pessoas, eu acho que as
vezes restringe, mas com um método mais aberto, tipo brainstorming,
eu acho que nao tem muita restricao.

A: Da para usar em todos os projetos?

E:E.

A: Vocé pode me contar um pouco sobre como sao, em geral, ou foram
propostos os projetos em sala de aula? No curso como um todo.

E: Teve projetos que, realmente, nds criamos tudo. Entdo ficava a mercé
da gente fazer tudo e ter ideias. Que as vezes era sé um projeto grafico,
a gente fazia. Teve uns que vocé fazia como se vocé fosse fazer para um
cliente mesmo. Que ai vocé tinha que fazer um briefing mesmo que vocé
fosse fazer. E também teve, que foi um dos que eu mais gostei, que foi
com a Professor F e com o Professor G, que a gente, realmente entrou
em contato com o cliente, fez o briefing, fez a pesquisa, encontramos
com ele, conversamos com ele, buscamos entender e utilizamos alguns
sistemas simples. Mas basicamente é assim que apresentavam, nao sei
se estou esquecendo.

A: Vocé consegue, em geral, estabelecer um paralelo entre esses proje-
tos e arealidade?

E: Nesse ultimo caso, sim. Na verdade, a faculdade até se esforca para
isso. Mas eu nao sei. Como eu ndo tenho experiéncia de mercado, entdo
eu nado sei 0 quao proximo da realidade €, mas os projetos que a gente
realmente fala com o cliente eu sinto bastante isso, mas outros, eu acho
gue nao muito.

A: Vocé acha que eles costumam ter restricdes quanto ao publico alvo,
sustentabilidade, custo, logistica?

E: Acho que sim. Nao necessariamente, claro, por causa dos professo-
res, mas as vezes para a gente ter um projeto que tenha um cliente que
vai ter problemas reais, entdo tem alguns problemas de custo, de fazer
projeto, de ter que imprimir as coisas para mostrar para o cliente. Em
relacdo a sustentabilidade, ndo sei, acho que todo mundo esta preocu-
pado, os professores, a fazer tudo o mais sustentével possivel. Mas res-
tricoes partindo dos professores acho que ndo muito, que eu lembre.

A: Qual é asuaopiniao arespeito do uso das ferramentas de projeto?

E: Euacho muito importante. Nao é uma area que eu domino muito, mas
estou procurando conhecer mais. Sempre quando eu fiz, me ajudou. Mas



quando eu sabia o que estava fazendo. Hoje eu entendo que ndo posso
usar como regra, o resultado do método. Mas para auxiliar e usar diver-
sos métodos e métodos proprios, mas hoje em dia acho que para mim é
essencial. Nao sei se eu faria outro sem usar métodos. Outro projeto.

A: Vocé pode me contar um pouco mais sobre como vocé usa essas me-
todologias e métodos e de que forma o aprendizado influencia no pro-
cesso de projeto?

E: Nao sei se usei tantos métodos na vida para poder falar. Vocé pode
repetir a pergunta?

A: Como vocé usa as metodologias e métodos e de que forma o seu
aprendizado influencia no processo de projeto?

E: Eu uso os métodos para ajudar a construir um conceito e para enten-
der o publico alvo. Entdo todos os métodos que eu uso sdo na parte de
pesquisa. Depois ndo uso métodos, pelo menos nunca usei. E sobre o
aprendizado, sobre o que o método me ensina, vocé fala?

A: O aprendizado sobre os métodos. Por exemplo, se a forma como vocé
aprendeu influencia ou se vocé acha que poderia ser diferente.

E: A forma que eu aprendi acho que influencia um pouco, talvez nega-
tivamente. Mas acho que porque na época eu ndo entendi muito bem
como funcionava, porgque como o design tem muito isso de resolver pro-
blemas, eu achava que era um pouco regra, o que ia sair no resultado do
método, que eu, necessariamente, precisava seguir aquilo. Que aquiloeu
sentia que ia me engessar um pouco, quando, na verdade, é o contrario.
Mas eu acho que quando vocé tenta ensinar - ndo de uma maneira mais
lUdica - mas acho que mais préximo de uma realidade que nés alunos
fazemos de verdade, acho que fica mais facil de entender. Mas quando
vocé usa um método ja dando o exemplo de que “se fosse no mercado de
trabalho’,uma coisa que a gente nemvive. Al acho que ja ficacomplicado.

A: Me fala um pouco sobre a sua percepcao ao utilizar alguma ferramen-
ta, seja por iniciativa prépria ou a pedido do professor.

E: Quando eu utilizei pela primeira vez?
A: Talvez alguma coisa em especifico, ou em geral.
E: Vocé pode repetir de novo?

A: Conte-me um pouco sobre a sua percepcao ao utilizar alguma ferra-
menta, seja por iniciativa propria ou a pedido do professor.

E: Eu tento ver o que a ferramenta vai me passar primeiro para ter um
pouco deideia no processo que qual vai ser oresultado. Ndo esperar que
eu vou ter mil respostas naquele método. Mas eu vejo o que ele vai me
passar, 0 que ele pode me ajudar na montagem do conceito. Se vai ser na
parte, por exemplo, do cliente, ou na parte mais conceitual da marcaou
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na parte grafica. Eu acho que, basicamente, é isso que eu penso.

A: Vocé percebe alguma mudanca no direcionamento do projeto quan-
dovocé usa aferramenta?

E: Com certeza.
A: Em que sentido?

E: De ideias novas. Geralmente, principalmente na sensacao das coisas
estarem realmente conectadas, estarem realmente mais fechadas. Acho
que quando a gente comeca a fazer um projeto, parece que fica tudo
muito solto. Mas baseado nos métodos eu sinto que fica uma coisa mais
coesa.

A: Vocé se lembra dos projetos que vocé ndo usou as ferramentas? Me
fala um pouco sobre os resultados finais daqueles que vocé usou e da-
queles que vocé nado usou. O que vocé percebe de diferenca?

E: Eu falo muito disso do conceito. Eu sinto que quando vocé usa um
método, fica mais coeso em relacdo ao conceito. Quando vocé ndo usa,
pelo menos eu — por mais que eu sempre estive ligado nisso de ter um
conceito para fazer as coisas - quando nao usava o método ficava, as
vezes, como eu posso explicar, ndo transmitia o que eu queria realmente
passar, o que aquela marca também simbolizava. Ficava uma coisa que
era grafica sé por ser grafica. Estética sé por ser estética. Acho que com
método fica mais completo.

A: Com relacao as metodologias, que é aquele processo, aquele passo a
passo dos autores, me falaum pouco sobre o que vocé sabe e que tipo de
informacao ou pratica vocé acha que ainda falta.

E: Bem, o que eu sei, naverdade, acho que sobre esses autores mais clas-
sicos, acho que eu ndo sei muito. Nao sei como usar nenhum método,
mas eu sei que eu jali as etapas, ja estudei sobre, e eu sei 0 que eles, mais
ou menos, buscam em cada etapa, qual o sentido de cada etapa mais ou
menos. A outra pergunta foi o que mesmo?

A: Que tipo de informacao ou pratica vocé acha que ainda falta.

E: Que ainda falta? Nossa, ndo sei, deixa eu pensar. Nossa, ndo sei, real-
mente. Porque eu ndo sei se eu conheco a ponto de falar o que falta.

A:Vocé acha que seu repertério de ferramentas é suficiente para aplicar
alguma metodologia ou vocé sente necessidade de desenvolver melhor
alguma parte do processo?

E: Eusinto necessidade de melhorar alguma parte do processo, sim.
A: O que seria?

E: Acho que em todas as partes do projeto, acho que eu nao tenho um



dominio muito bom sobre métodos. Na parte de pesquisa, como € o que
eu mais uso, acho que eu sei um pouco mais. Mas eu imagino que devem
ter métodos para todas as partes do projeto. E que, se ndo for na pesqui-
saeu nado sei usar, nunca usei, ndo imagino como seria. E isso.

A: Temalguma ferramenta que vocé conhece, ja ouviu falar, e gostaria de
desenvolver melhor?

E: Acho que a 356, que eu acho que trabalho com cooperativa, parece
interessante. Mas eu ndo sei muito. Fiz uma vez, mas eu ndo sei como
funcionadireito.

A: E em qual etapa do processo vocé considera que tem mais dificuldade
e por que? Quando vocé esta desenvolvendo um projeto.

E: Mais dificuldade no projeto como um todo?
A:E.

E: Eu tenho dificuldade em, depois que achar um conceito - acho que
essa € a maior dificuldade do design - depois que achar um conceito,
transmitir aquilo de uma forma gréafica. Porque nesse ponto parece que
fica tudo muito, ou subjetivo ou que precisa de sacadas geniais. Entao,
as vezes, mesmo vocé tendo muita informacao, conseguida através dos
métodos, ainda é um pouco dificil de vocé fazer a escolha certa estatica-
mente.

A: Al a Ultima pergunta. De que tipo de informacao vocé sente falta
guando vocé tenta utilizar uma ferramenta em especifico. Ou se vocé
so tenta as mesmas? E mesmo assim, que tipo de informacdo vocé sente
falta?

E: Que eu sinto falta? Deixa eu pensar direito.

A: Alguma coisa que vocé acha que falta quando vocé tenta aplicar a fer-
ramenta, alguma informacao.

E: Eu acho que de entender, por exemplo, se tem a persona, vocé encon-
tradeterminado resultado. Primeiro para que cada processo do método
funciona. Mas ai eu ndo sei se isso € um problema do método em si, mas
como eu usaria aquilo aplicado ao design. Porque, até entdo, os métodos
gue eu estudo parecem métodos de pesquisa gue ndo témnada de - ndo
que ndo tenha nada de design envolvido - mas é um processo de pes-
quisa, ndo sei se é uma deficiéncia minha enquanto designer, ou se po-
deriam ter métodos que ligassem mais a relacado do design grafico com
o método emsi.

A: Vocé acha que um resumo de cada ferramenta facilitaria o processo
de aplicacao?

E: Com certeza.

133



134

A: Que tipo de informacdo vocé considera necessaria nesse resumo?

E: Primeiro para qué foi pensado, quais informacdes vocé vai conseguir
obter através dele, para saber qual é o diferencial dele, e acho que a im-
portancia de cada etapa do método, se ele tiver mais de uma etapa. E
para mim, como designer, como eu poderia usar isso no projeto de de-
signem sim.

A: Um direcionamento?

E:E.

A: E isso. Eu tento identificar um pouco sobre como a gente absorve
esse conhecimento e como a gente transformaisso na pratica. Ai vamos
ver. Com relacdo as fases. SO para tirar uma duvida. As fases de projeto
vocé lembra mais ou menos? A questdo de coleta e andlise de dados, ndo
necessariamente de algum autor, mas no geral. Porque tem algumas fa-
ses que sdo meio comuns a varios autores. Criatividade, coleta de dados,
depois teste.

E: Eu sigo, como tem autores diferentes, acho que eu acabei misturan-
do tudo na minha cabeca, mas, basicamente, eu penso nessa parte de
recolhimento de dados, depois essa parte de pesquisa, depois definicdo
do conceito, depois criatividade, que sdo os sketches, os desenhos, e de-
pois eu faco o projeto, texto, quer dizer, faco a anteprojeto, depois faco
0 projeto mesmo. E € isso, acho que eu ndo lembro mais com detalhes
dos autores.

A: Mas vocé testa? Vocé faz teste de impressdo em geral? Ou vocé faz
varias versoes?

E: Faco sempre varias versdes modificando um pouquinho de cada. O
que eu ndo faco muito - isso na parte de criatividade - depois, por exem-
plo, na parte de projeto eu, geralmente sé refaco uma vez.

A: Legal, obrigada.

ENTREVISTA 04

A: Agora a gente vai falar um pouco a respeito das metodologias e ferra-
mentas de design. No primeiro semestre do curso, vocé cursou a disci-
plina de métodos e ferramentas de design, me conta um pouco sobre a
experiéncia que vocé teve e o que vocé acha que isso pode ter te acres-
centado.

E: No primeiro periodo eu fui apresentado as ferramentas, principal-
mente aos autores, os designers classicos, por assim dizer. Munari, Bax-
ter, Lobach. E os métodos que eles utilizam. Entao foi me apresentado
cada um dos métodos e os comparativos entre eles. Resumindo o mate-
rial, no geral, foi isso que eu percebi dela. Al eu acho que ela me acres-



centou muito para, ndo s6 para me ensinar isso, mas me abrir os olhos
para que eu veja que tem uma férmula - ndo sei se férmula é a melhor
palavra — mas existe uma metodologia que eu posso tracar para chegar
a resultados. Nao é algo s6 jogado, ou cada um faz do seu jeito. Existem
metodologias mais eficazes e mais eficientes para isso. Entdo acho que
0 que a matéria mais me acrescentou foi isso: mostrar que existem as
metodologias e as ferramentas delas.

A:Vocé pode me explicar alguma das metodologias?

E: Acho que a que mais ficou marcada para mim e que eu mais utilizei, até
mesmo fora da disciplina, foi o double Diamond. Que ele € uma metodo-
logia simples, ele funciona na forma de - ele fala duplo diamante - por-
gue ele funciona na questao de divergéncias e convergéncias de ideias.
Primeiro vocé diverge para adquirir conhecimento - nao fazer andlise
nessa parte — mas pegar todo o conteldo e entender direito o que vocé
esté fazendo. Depois convergir para analisar isso e ver o que é realmen-
te vidvel, o que vai ser utilizado daquilo que todos os dados que vocé
pegou. Depois vem a questao das hipdteses, que €, fazendo um paralelo
com o método cientifico, seria a questao das hipdteses, que é vocé tracar
ideias a partir dos dados que vocé ja analisou e depois convergir nova-
mente com experimentacao, pegar o feedback de outras pessoas, para,
de fato, finalizar. Resumindo assim o que eu entendi do double Diamond.

A: E das ferramentas? De quais vocé consegue se lembrar bem?

E: Brainstorming, a entrevista, analise de similares, moodboard, acho
gue sao essas.

A:Vocé pode escolher alguma para me explicar?

E: Acho que eu vou falar do moodboard. Moodboard é, do que eu enten-
di do moodboard, ele € uma ferramenta utilizada para, quando vocé vai
coletando dados, vai coletando informacodes do seu projeto, aquelas in-
formacoes iniciais, e transmite eles em forma de imagens coladas umas
asoutrasemum painel, sejaele digital, seja ele fisico. Mas ele é um painel
de imagens que mostra conceitos, dados daquele projeto.

A: Quando um briefing é passado para vocé em sala de aula, como vocé
pensa no processo de projeto? Como é seu processo?

E: Geralmente eu pego o double Diamond. Na verdade, primeiro eu co-
meco a montar umas ideias, que sdo as primeiras ideias que aparecem.
Vou fazendo algumas coisas aqui sem passar por uma metodologia pri-
meiro. “Faz um projeto assim”, ai eu ja comeco a montar alguma coisa
como se ja fosse o projeto final, sé para ter uma nocdo do que eu quero
no final ou do que eu estou pensando daquilo. Al depois eu tento passar
para o double Diamond. Que ai eu vou, geralmente, fazendo anélise de
similares primeiro, al depois vou fazendo alguns testes, mas é mais esse
sistema de divergir e convergir.
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A:Vocé pode me dar um exemplo pratico com algum projeto recente que
VOCé executou?

E: Acho que eu posso citar o trabalho final de projeto 1, da disciplina,
porque foi nos proposto utilizar uma metodologia, que no caso era o
double Diamond, e ai no caso a gente comecou. Primeiramente a gente
comecou sem pensar em casa. No meu grupo a gente se prop6s a nao
ter uma ideia logo de cara. Al a gente comecou a pesquisar, a gente fez
entrevistas com o publico alvo, que eram criancas - criancas ndo - pré
adolescentes de 10 a 14 anos. No caso, a proposta do projeto era fazer
um xadrez tematico para esse publico alvo. E no caso o nosso era ar-
tesanal, entdo era utilizando, como se fossem naturais, nada industrial,
sempre procurando utilizar coisas naturais. E ai no caso a gente come-
cou fazendo analise de similares, a gente montou uma pasta no Pinte-
rest em conjunto para ir colocando 14 algumas ideias que a gente achava
legal; a gente fez entrevistas com a faixa etéria; a gente foi pesquisando
tabuleiro de xadrez tematico, até mesmo de artistas antigos, como o xa-
drez da Bauhaus e por ai vai. E ai depois a gente pegou todos aqueles
dados, a gente comecou a fazer uma persona, a gente pegou post its e
foi colocando em ordem, como se fosse hierarquizando 0s Nossos prin-
cipais problemas a serem resolvidos, como por exemplo: conquistar o
publico alvo, ou deixar uma estética que seja agradavel ao publico, pas-
sar a mensagem da tematica que a gente estava propondo, e por ai vai.
Al as ferramentas. Al a gente sentou para pensar como seria, a gente fez
um processo de brainstorming para tentar, a partir dali, refazer algumas
ideias, até que a gente chegou a uma conclusdo. Peamos os materiais e
comecamos a producao. Af para finalizar a gente fez alguns testes com
pessoas da faixa etaria. Perguntou o que eles acharam, se eles estavam
entendendo, se eles gostariam de adquirir um.

A: S6 uma questao com relacao ao briefing desse projeto, o publico alvo
ele ja tinha sido definido no briefing?

E: Sim.
A: E ai o uso dos materiais naturais também?
E: Sim.

A:Vocé acha que a utilizacao dos métodos € mais facil ou mais dificil de-
pendendo de alguma questao especifica? Principalmente com relacdo a
briefing, mas ndo so.

E: Eu acho que agora que a gente estd comecando, ela acaba sendo um
pouco mais dificil, porque ela acaba sendo mais demorada do que ir 14
e sO ir fazendo pela emocdo. Mas hé alguns momentos em que dé para
ver que ela gera para a gente mais resultados do que a gente teria sem
utilizar ela. Ela mostra mais vertentes do que a gente pode pegar, mais
possibilidades. Entao ela acaba sendo mais demorada, mas acho que isso
¢é pelo fato de que a gente estd comecando agora. A gente ndo tem fami-



liaridade.

A:Vocé acha que tem alguma coisa que dificulta ou facilita, mesmo agora
no inicio, o uso?

E: Acho que para facilitar é facil citar, porque, geralmente, ele facilita
mais, pelo fato de que ele te da um direcionamento e mesmo assim ndo
te deixa travado em umaideia. Ele € um caminho que vocé percorre du-
rante o seu projeto que vai te mostrando mais possibilidades, coisas que
vocé ndo veria se vocé so ficasse ali fazendo, igual eu tinha falado an-
tes. Mas eu acho que na questdo de dificultar mesmo, eu acho que é na
questdo de vocé pensar qual ferramenta vocé utiliza naquele momento.
Eu acho que esse é o maior problema, porque sdo nos apresentadas di-
versas ferramentas, ai na hora de realmente colocar em pratica, a gente
nao sabe qual ferramenta é melhora para aquela situacdo ou se a gente
utiliza todas, ou so algumas, ou quantas gente vai utilizar. Eu acho que
essa é a maior dificuldade.

A: Vocé pode me contar um pouco sobre a forma como foram propostos
0s projetos em sala de aula?

E: Vocé falano geral ou das ferramentas?
A: E no geral. Projeto mesmo, de desenvolvimento de produto em geral.

E: Geralmente eles passam para a gente o objetivo e eles limitam algu-
ma coisa. Do que eu vi, a maioria das matérias sdo assim. Primeiro eles
propéem uma ideia, por exemplo: fazer um cartaz que represente uma
marca, ou fazer umajoia que realize tal funcao, ou um produto que aten-
da tal publico. E depois eles limitam, por exemplo, no grafico: utilize so-
mente formas geométricas; ou do produto: utilize sé esse material, ou
utilize o minimo de material possivel.

A: Vocé consegue estabelecer um paralelo entre esses projetos que sdo
propostos e a realidade?

E: Vocé fala, qual é o propdsito desses projetos para a gente aprender,
ou alguma coisa no mercado de trabalho, ou vocé fala o quao proximos
eles sao da realidade?

A: O quao proximos eles sdo da realidade.

E: Eu acho que os projetos que sdo apresentados aqui, eles sdo bem es-
pecificos para a realidade, porque, as vezes, eles fazem a gente fazer al-
guma coisa, so que limitando a um certo método ou a um certo material.
E porque se vocé for fazer, por exemplo, um cartaz, vocé nao vai ter um
limite de formas que vocé vai poder utilizar; se vocé for fazer um produ-
to, vocé nao tem o limite do material, a ndo ser o recurso do seu cliente
ou seu coloque. Mas eu vejo um aprendizado nisso, porque eles limitam
primeiro o material para a gente saber trabalhar especificamente com
aquilo, para quando a gente chegar no mercado de trabalho, a gente sa
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ber se aquele material € certo ou ndo. Se a gente faz um produto sé com
omaterial X, outrosé com Y, outro sé com Z, ai narealidade a gente sabe
qual deles a gente vai utilizar, ou em qual momento, ou se mistura um
com o outro, essas coisas. Acho que esse seria o paralelo que eu faria
com arealidade.

A: Em geral, vocé falou da questao de limites. Eles costumam ter restri-
coes com relacdo a publico, alvo, custo, logistica, etc?

E: Sim, sempre tem uma limitacao.

A: Qual a sua opinido a respeito do uso das ferramentas de projeto?
E: Vocé fala as ferramentas: brainstorming, persona?

Az Sim.

E: E aquela questdo que eu tinha falado: elas sdo muito eficientes, elas
auxiliam muito nessa jornada que a gente traca durante uma metodolo-
gia, mas elas sdo tantas que a gente ndo sabe quais utiliza, ou quantas
utiliza. Essas questdes. Sé fica isso em aberto: como a gente resolve essa
qguestao.

A: Vocé pode me contar um pouco sobre como vocé usa essas metodo-
logias e métodos, e de que forma isso influencia no processo de projeto?

E: Quando vocé fala, de que forma meu conhecimento influencia, vocé
fala os meus conhecimentos prévios antes de entrar aqui na UFU?

A: Seus conhecimentos a respeito das ferramentas.

E: Ok. Eu acho que elas - € aquilo que eu tina falado anteriormente -
geralmente, quando eu vou produzir algum projeto, algum trabalho, seja
aqui na UFU ou fora, geralmente eu faco umas ideias iniciais, s para ver
que eu estou buscando, ou o que eu entendi do briefing que me foi pas-
sado. E ai depois eu utilizo aquele método. Ai geralmente eu coloco to-
das as ferramentas na mina frente para ver quais vao se encaixar melhor
naquela situacao.

A: Vocé usa o material que a gente forneceu na disciplina ou vocé tem
outras fontes?

E: Geralmente o meu conhecimento da disciplina.
A: O seu conhecimento que ficou?

E: E, ou minhas anotac®es também. Que, geralmente, quando era pas-
sado algum método na disciplina, eu anotava de forma resumida, como
se fosse “como eu vou utilizar isso’, ai eu anotava os pontos principais,
paranahorade colocar alguma coisa em pratica eu saber como fazer. Eu
anotava de uma forma que eu entendia.

A: Me conta um pouco sobre a sua percepcao ao utilizar alguma ferra-



menta - pode escolher uma - seja por iniciativa propria ou a pedido do
professor.

E: Acho que eu posso citar o double Diamond mesmo, que foi a situacao
onde eu mais utilizei uma ferramenta, que foi naquele trabalho final de
projeto 1, que eu utilizei o double Diamond. Foi pedido pelo professor
também, mas, coincidentemente era a que eu tinha mais facilidade. A
ferramenta me ajudou muito - acho que naquele momento ela me aju-
dou muito a entender o quanto uma ferramenta pode ser (til. Acho que
naquele momento me mostrou que ferramentas e métodos de design
sao Uteis e sdo eficientes. Mas, isso porque, durante o projeto eu conse-
gui ter uma viséo clara do projeto, em qual etapa eu estava, se eu estava
no inicio, no meio ou se eu estava no final. Eu tinha uma visdo do todo:
onde eu estava, qual seria meu préximo passo, o que eu ja deixei para
tras, o que eu posso utilizar do que eu deixei para tras. Eu acho que a
experiéncia foi mais essa, de eu ver o quao Util é uma ferramenta e o
quanto ela pode me possibilitar. Além de ver algumas dificuldades, igual
eu jafalei das ferramentas.

A: Entdo, vocé pode escolher uma delas para falar para mim? Dentro do
processo do double Diamond: por exemplo, a entrevista ou a persona
ou alguma delas que vocés fizeram, como foi esse processo? Vocé teve
facilidade, ou dificuldade, ou poderia ter feito diferente, como vocé fez,
foi bem?

E: Eu acho que posso citar da andlise de similares, que a gente pegou o
Pinterest, fez uma pasta conjunta e todo mundo foi colocando ali o que
encontrava de bacana para colocar. Ele ajudou bastante, foi praticamen-
te um moodboard, foi analise de similares s6 com imagem. Ele ajudou
bastante para a gente aflorar algumas ideias. S6 que eu acho que o prin-
cipal problema ali seria na questdo daguela linha ténue do que é pegar
referéncia e o que é plagio. Porque, as vezes eu via uma imagem ali e eu
pensava ‘nossa isso vai ficar muito bacana”, sé que eu parava para pen-
sar se eu estava pegando uma ideia de forma Util, que ia caber ou se eu
so estava reaproveitando a ideia de alguém. E na questdo da persona,
ela foi bem eficiente para a gente fazer um produto voltado para aquela
pessoa, porque quando a gente coloca dados e bota eles em grafico ou
faz o texto, ndo fica tdo visivel quanto a gente colocando em uma per-
sona. Porque quando vocé faz uma persona, vocé olha e sabe que estd
fazendo aquele produto para aquele personagem, para aquela pessoa
utilizar. Ai o problema que a gente teve foi mais em relacdo ao briefing,
porque por mais que o briefing estivesse la: de 10 a 14 anos, brasileiros,
esportistas, jovens, etc, 0 nosso briefing, o professor disse que poderia
ser algo mais especifico, porque o nosso produto era artesanal, era uma
peca Unica que seria voltada a uma pessoa. Entdo, quando ele falou para
agente que a persona poderia ser uma pessoa especifica, e ndo generali-
zando todas as pesquisas que a ente tinha feito, deu um pouco de divida
na gente. Se a gente especificava demais, porque a gente queria, ou se a
gente realmente pegava o todo e generalizava naquela persona, que foi
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o que agente fez. Mas eu acho que foi um problema mais do trabalho em
sido que daferramenta.

A: Entdo vocés usaram a persona invés de uma pessoa especifica?
E: Sim.

A: Com relacdo as metodologias, que sao dos autores, me fala um pouco
do que vocé sabe e que tipo de informacao pratica vocé acha que ainda
falta.

E: Como assim?

A: Por exemplo, vocé falou que sabe bastante do double Diamond, mas
com relacdo as outras metodologias também. O que vocé sabe, o que
ficou, e que tipo de informacéo ou de pratica com a relacédo as etapas de
projeto vocé acha que ainda falta para vocé?

E: Acho que metodologias foram apresentadas bastante para a gente.
Tanto ferramentas quanto metodologias. E o paralelo que, durante a dis-
ciplina, foi tracado entre um e outro, foi bacana para a gente ver que to-
das elas funcionam de uma forma mais padronizada: primeiro vocé cole-
tadados, depois vocé analisa eles, depois, a partir desses dados vocé tem
ideias, depois vocé vai fazendo sua experimentacao. E claro que Munari
tem uma forma de fazer isso, Baxter tem outra, Lobach tem outra, o dou-
ble Diamond, design thinking, etc. Cadaum tem uma forma de fazerisso,
mas geralmente o padréo é sempre o mesmo. Bem como a Professor A
falava. Teve um exercicio que a gente fez de colocar as etapas de cada
um e depois ir tracando o que corresponda na etapa de outro autor, e no
final de tudo era para a gente fazer uma metodologia nossa com base no
que a gente percebeu. Por exemplo, vocé pegava a etapa X de um e via
que eraigual a etapa 2 do outro. E ai no final vocé fazia esses paralelos.
Eu acho que foi mais essa nocao. E qual era o restante da pergunta?

A: Que tipo de informacéo ou pratica vocé acha que ainda falta.

E: Eu acho que faltou a gente ver mais questao pratica mesmo. Porque
a gente teve dois exercicios que foram praticos. O primeiro foi sobre al-
gum local da UFU que ele tivesse algum problema a ser solucionado e
al a gente teria que - nesse momento foi para a gente testar a primei-
ra etapa, que é fazer questionamentos como por exemplo “que pessoas
frequentam esse local”, “quais turnos ele funciona”, varias perguntas em
torno daquele local especifico. S6 que ficou sé naquilo, a gente nao ter-
nou nem chegou a uma solucao. Eu acho que seriainteressante da gente
ter uma nocao total do que é uma metodologia, porque a gente sé viu o
inicio nessa. E no outro projeto a gente também fez, s que agora com
a metodologia completa, utilizando todas as ferramentas - eles até nos
limitaram algumas ferramentas que seriam utilizadas - s6 que eu acho
que nahoradaexplicacdo, nahoradateoria, faltam alguns exemplos pra-
ticos, na questao de falar “por exemplo, se a gente fosse produzir tal coi-
sa a gente comecaria assim, faria assim, assim e assado”, acho que mais



na questao de falar ou citar um exemplo na horado aprendizado, porque
a gente pega a teoria e fica com ela guardada até vir a pratica. Acho que
uma ponte entre isso seriam exemplos praticos sé que falados, antes da
gente exercitar o que a gente aprendeu.

A: Legal. Vocé acha que o seu repertorio de ferramentas é suficiente
para aplicar essa metodologia, ou vocé sente necessidade de desenvol-
ver melhor alguma parte do processo?

E: Acho que ndo. Acho que é suficiente.

A: Tem alguma ferramenta que vocé gostaria de desenvolver melhor?
E: Brainstorming.

A: Por que?

E: Porque no brainstorming, do que eu vi, tanto aqui na UFU como pes-
quisando por fora, brainstorming € vocé ir fazendo as ideias que vierem
na sua mente. E as vezes eu me travo muito na hora de fazer isso. As
vezes eu tenho uma ideia, sé que eu nao passo ela para o papel porque
eu acho que ela ndo é uma ideia muito boa, sendo que a proposta do
brainstorming é, justamente, vocé pegar uma ideia que, as vezes, ndo é
muito boa e mesmo assim vocé colocar no papel, porque vocé pode per-
ceber que ela é boa, ou vocé pode ter outra a partir dela. Entdo acho que
isso que me falta no brainstorming, mais coragem de passar tudo para o

papel.

A: Em qual etapa do processo vocé considera que tem mais dificuldade,
e por que?

E: Eu acho que os dois que eu tenho mais dificuldade é na etapa apds a
analise de dados, que €, comecando a ter as ideias a serem produzidas,
porque, as vezes pode ficar muito travado nessa parte. Tanto pelo fato
de, as vezes vocé ter poucos dados ou se vocé tem muitos dados, isso
pode te travar, tanto pelo fato de vocé ter muitas ideias e ndo decidir
qual seria a melhor, qual seria mais eficiente, ou pelo fato de vocé ter
poucas ideias e nao conseguir ir para frente. E também a questao do fi-
nal, mas é mais por dificuldade de vocé conseguir encontrar o publico
alvo paratestar. Tipo, utilizar ferramentas que realmente te mostrem se
0 publico gostou ou nao.

A:Mas vocé fala daaquestao de encontrar o publico alvo, é adificuldade
de testes, de colocar na pratica? Por ser um exercicio mais académico.

E: Isso, porque as vezes vocé faz, por exemplo, aquele tabuleiro, a gente
levou para algumas pessoas testarem, sé que ndo foram tantas assim.
la ser bacana a gente ter uma opinido maior, sé que ai a dificuldade é
encontrar essas pessoas. Ou marcar horario, ou levar até essas pessoas
o produto para fazer o teste.
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A: Por Ultimo, de que tipo de informacao vocé sente falta quando tenta
utiliza alguma ferramenta em especifico? Escolha alguma das ferramen-
tas e 0 que vocé - ndo necessariamente alguma, vocé falou de vérias -
mas em geral, quando vocé tenta usar uma ferramenta, o que vocé acha
que falta?

E: Acho que aquilo que eu falei de andlise de similares: entender como
a gente tira uma ideia de algo que ja existe sem que isso se tornar um
plagio.

A:Vocé acredita que um resumo de cada ferramenta facilitaria o proces-
so da aplicacado dela?

E: Sim, porque é como se a gente fosse ver o esqueleto de todas elas.

A: E que tipo de informacao vocé consideraria necessaria para o resu-
mo?

E: Acho que etapas resumidas e quais ferramentas se encaixam em cada
etapa.

A: Mas com relacdo ao resumo da ferramenta.

E: Resumo da ferramenta? Acho que, primeiramente, falar qual o objeti-
vo daferramenta, em qual etapa ela se aplica, porque, vocé ndo vai fazer
uma analise de similares |4 no final. Falar qual o objetivo dela e de que
forma ela se aplica. Talvez citado um exemplo, que eu acho que exemplo
é aquilo que eu falei: fixamelhor ateoria antes de passar para o exercicio.

A: E isso. Eu queria agradecer de novo a participacdo e eu estou a dispo-
sicao se tiver qualquer dlvida.

ENTREVISTA 05

A: Agora a gente vai falar um pouco a respeito das metodologias e fer-
ramentas de design. No primeiro semestre vocé cursou a disciplina de
métodos e ferramentas de design, me conta um pouco sobre a experién-
Cia que vocé teve e 0 que vocé acha que isso pode ter te acrescentado.

E: Eu achei que as aulas tinham uma extensao bem grande. As vezes era
um pouco desorganizado o que a gente teria que entregar, a gente fica-
va meio perdido. De repente mandava um e-mail dizendo que a gente
tinha que entregar um negdcio, ou pedindo muitas coisas. Acabava que a
gente ficava muito confusa, sem fazer nada direito. Mas acho que o que
eu mais aproveitei da disciplina foi organizar as ideias no papel. Porque
antes eu tinha muitas ideias e ndo tinha aprendido a colocar isso para
conseguir concentrar isso em um projeto. Foi isso.

A: Vocé pode me explicar algum das metodologias que vocés aprende-
ram?



E: Double Diamond, que vou tentar explicar. Primeiro vocé define o que
VOCé vai pesquisar. Abre sua pesquisa e depois vocé vai convergir isso
por meio de pesquisas mais detalhadas. Se ndo me engano € isso. Ai por
meio dessas pesquisas mais detalhadas vocé vai centrar em um unico
objeto de foco. Acho que é mais ou menos isso.

A: E das ferramentas, vocé consegue lembrar de alguma?
E: Nao.
A:Nenhuma?

E: Ndo sei, eu acho que eu confundo muito os métodos com as ferramen-
tas, me parece tudo a mesma coisa.

A: Quando um briefing é passado para vocé em sala de aula, como vocé
pensa no processo de projeto?

E: Como eu penso ou como eu executo?

A: Me fale o processo, depois que vocé recebe o briefing, o que aconte-
ce?

E: Eu comeco a pesquisar mais sobre aquele assunto e tentar entender
0 que as pessoas querem, quem € aquele publico, como aquele publico
se comporta, para conseguir entregar alguma coisa que vai ser Util para
eles. E eu vou tentando, por meio de varias pesquisas, baratear. Pensar
em outros materiais e um método que seja mais simples de fazer. E isso.

A: Vocé pode me dar um exemplo pratico? Um projeto que vocé tenha
feito?

E: Teve o dos jogos de xadrez, que era para fazer um jogo de xadrez para
um publico infanto-juvenil de uma maneira que fosse interessar a eles.
Al a gente, para fazer uma abordagem mais regional, a gente pensou
em usar argila, e para tingir as pecas a gente usou urucum e jambol&o.
Porque a gente fez o tema do cerrado e pintou as pecas com aquilo. E
o tabuleiro a gente fez com uma tora. Uma coisa que desconectasse o
publico infanto-juvenil das redes sociais, jogos eletronicos, essas coisas.
De uma forma que fosse atrair eles e que tivesse uma forma interessan-
te. Além de reconectar com a nossa cultura, fauna.

A: Mas como vocé fez isso? Como vocé chegaram nesse resultado?

E: Bom, a gente comecou a pensar no que as criancas gostavam de fazer,
entdo a gente produziu umas entrevistas com algumas questdes como
‘o que vocé faz no seu tempo livre?”, essas coisas, a gente foi descobrin-
do. Muitos dele foram falando - por mais que tenham essas tecnologias
desenfreadas - eles ainda gostam bastante de animais e, por exemplo, ir
a um parque, nadar, essas coisas que tém mais a ver com o movimento.
E ai a gente comecou a pensar, dentro disso, o que a gente poderia fazer.
A gente pensou em deixar uma abordagem mais natural, porque, na ver
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dade, fazia parte do nosso briefing, que a gente escolheu: pegar algum
elemento natural e transformar aquilo. Al a gente comecou a pensar em
qual tipo de animais que a gente faria como grupo, porque desenvolven-
doas entrevistas a gente percebeu que eles gostavam bastante de dese-
nho animado, e a gente deixou as pecas com aspecto mais cartunizado,
para que fosse um atrativo para eles. E, como a agente tinha que deixar
uma coisa mais natural, a gente optou por usar tintas de pigmento natu-
ral, mas foi isso.

A:Vocé acha que usar os métodos é mais facil ou mais dificil dependen-
do de alguma questado especifica?

E: As vezes, eu ndo gosto de usar bem no comeco. Eu prefiro deixar mais
livre, porque se eu colocar muitas barreiras eu ndo consigo trabalhar. E
depois eu vou seguindo. O double Diamond, mesmo, que eu vou restrin-
gindo mais, ai eu escolho um assunto especifico, dentro daquele assunto
especifico eu destrincho mais. Entdo nessa parte eu acho que os méto-
dos ajudam bastante. Mas na fase inicial, pelo menos para mim, ndo é
uma coisa boa para usar.

A: Vocé pode me contar um pouco sobre como sdo propostos os proje-
tos em sala de aula?

E: Depende da matéria. Algumas vezes ndo tem um briefing exato. Fa-
lam para a gente criar um arméario, ou alguma coisa assim, que a gente
tem que definir persona, essas coisas. A gente que define a maior par-
te das coisas. Normalmente é um pouco mais solto, vamos dizer assim.
A gente que decide o briefing. Mas tem outras que sdo mais fechadas,
por exemplo, comunicacao visual “vocé vai ter que abordar uma musica
com formas geométricas” e, pelo menos na fase inicial, a gente teve que
trabalhar s6 com preto e branco, e essa foi dentro do briefing. Vocé ndo
poderia fazer algo figurativo, por exemplo, ou usar cores além do preto
e branco.

A: Vocé consegue estabelecer um paralelo entre esses projetos que sao
propostos e a realidade?

E: Acho que ndo. Eu consigo estabelecer um paralelo quando da um
personagem especifico, que ai eu consigo imaginar, de personificar isso
dentro daqueles anseios. Mas quando eu tenho que criar eu ndo consigo
estabelecer um paralelo com a realidade, porque, normalmente eu pego
uma pessoa bem especifica, por exemplo, um amigo meu, ou eu mesma
como um parametro. Entdo acho que isso dificulta um pouco de estabe-
lecer parametro com a realidade.

A: Isso quando ndo tem o briefing definido.
E: Isso também, mas mesmo com o briefing, estou falando da persona.

A: Publico alvo?



E: Sim.

A: Entdo quando nao tem definido vocé usa vocé mesma ou algum ami-
g0?

E: Sim.

A: Os briefings, normalmente, costumam ter restrices quanto a susten-
tabilidade, publico alvo, custo, logistica?

E: Geralmente a gente tenta fazer as restricbes mais de acordo com o
material, parafazer com o menor custo, para a gente conseguir produzir
e tenha uma simplicidade na hora de montar. Geralmente as restricoes
sdo essas, mas como eu falei, de persona nao tem, sustentabilidade, al-
guns tem, mas a maioria dos que eu fiz, ndo, pelo menos até agora, no
segundo semestre.

A: Vocé pode me contar um pouco mais sobre como vocé usa essas me-
todologias e ferramentas, e de que forma o seu conhecimento influencia
no processo de projeto?

E: Como assim, porque eu estou confundindo com as outras.

A: Espera, que eu pulei uma. Qual a sua opinido a respeito do uso das
ferramentas de projeto.

E: E amesma que eu tinha falado antes, que na fase inicial eu prefiro ndo
usar, mas no decorrer do projeto eu gosto de ir utilizando algumas ferra-
mentas para nao ficar tao solto.

A: A proxima. Se vocé pode me contar um pouco mais sobre como vocé
usa as metodologias e métodos, e de que forma o seu conhecimento das
metodologias e métodos influencia no processo de projeto.

E: Nessa parte acho que ndo tenho nada de interessante para comentar.
Porque eu acho que vai sé repetir o que eu ja tinha falado.

A: Mas, em geral, vocé usa as metodologias?
E: Nao muito.

A: Vocé pode me contar um pouco sobre como vocé usa, especificamen-
te?

E: As vezes eu tento criar um produto, e tento encaixar ele em algum
método. SO que depois fica meio que invertendo as coisas, para ter uma
nocao de como foi aquele processo. S6 que na maioria das vezes eu es-
queco de usar.

A:Vocé ja usou alguma vez as ferramentas?

E: Eundo sei, qual seriauma ferramenta?
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A: Por exemplo, entrevista, persona.

E: Sim, a gente ja usou entrevista naquele projeto que eu falei do xadrez.
A gente entrevistou criancas, a faixa etariaerade 10 a 14 anos.

A: Me conta um pouco sobre a percepcdo ao utilizar essa ferramenta.
Pode ter sido essa que vocé usou a pedido do professor ou outra.

E: Acho que ajudou adesmistificar um pouco dos esteredtipos que a gen-
te tinha. Algumas coisas que a gente nao esperava. Por exemplo quando
eles falaram que gostavam de estar em contato com a natureza, foi uma
coisa que se chocou um pouco com nossos parametros de modernidade,
como as criancas se relacionavam com isso.

A: Vocé percebeu alguma mudanca no direcionamento do projeto e em
gue sentido?

E: Sim, porque no comeco a gente queria fazer uma coisa mais ligada
com tecnologia. Com celular, com jogos de computador. E depois da en-
trevista isso mudou o direcionamento das pesquisas.

A: Me fala um pouco sobre os resultados finais de projetos em que vocé
usou as ferramentas e aqueles nos quais as ferramentas ndo foram uti-
lizadas.

E: Nos que as ferramentas foram utilizadas eu percebi que foram bem
mais objetivos. E 0s que eu nao usei ferramentas foram mais subjetivos,
um aspecto mais de artes plasticas quando eu ndo usava as ferramentas
do que gquando eu usava propriamente dito. Eu percebi que eu conse-
guia revolver aquilo em escala maior.

A: Com relacdo as metodologias estudadas, me fala um pouco sobre o
que voceé sabe e que tipo de informacdo ou pratica vocé acha que ainda
falta.

E: Eundo consegui aproveitar muito das metodologias. Algumas eu lem-
bro. A que eu mais lembro foi a que eu usei, que foi ado double Diamond.
Agora, eu ndo sei se é uma metodologia ou ferramenta, o brainstorming.

A: E ferramenta.

E: Entdo, a gente usa, geralmente os dois. E algumas vezes eu uso entre-
vista também.

A:Vocé acha que o seu repertorio de ferramentas é suficiente para vocé
conseguir aplicar uma metodologia, ou vocé sente necessidade de me-
Ihorar alguma parte do processo?

E: Acho que falta melhorar.
A: O que?

E: De ter um conhecimento mais amplo sobre cada uma das ferramen-



tas, porgue eu ndo consigo me lembrar exatamente quais sdo as ferra-
mentas. As vezes eu posso até estar usando elas, mas sem saber que
eram.

A: Tem alguma ferramenta que vocé gostaria de desenvolver melhor?

E: Desenvolver melhor de melhorar a ferramenta ou melhorar o jeito
que eu uso ela?

A: O jeito que vocé usa ela.

E: Eu acho que todas. Sempre eu vejo como melhorar. Acho que com
mais estudos sobre as ferramentas, e estudos sobre a psicologia huma-
na, acho que ajudam bastante nesse sentido.

A: Em que etapa do processo vocé consideram que tem mais dificuldade
e por que?

E: Eu tenho dificuldade em sentar em um objetivo, porque as vezes eu
tenho varias ideias e ndo consigo condensar aquilo para desenvolver o
projeto. Acabo tendo vérias ideias e ndo dando continuidade em nenhu-
ma.

A: De que tipo de informacdo vocé sente falta quando vocé tenta utilizar
uma ferramenta em especifico?

E: Acho que eu sinto falta de uma abordagem de como eu faria isso em
um contexto rela, porque eu vejo que muitas vezes fazem sé no aspecto
tedrico, e muda muito quando vocé vai aplicar narealidade, entdo eu fico
meio perdida, embaralhando as ferramentas e as metodologias.

A: Vocé acha que um resumo de cada ferramenta facilitaria o processo
para aplicacdo delas?

E: Sim, porque ai a gente consegue recordar o que foi falado sobre aqui-
lo.

A: Que tipo de informacao vocé consideraria necessaria nesse resumo?

E: Acho que palavras chave para eu conseguir ver as palavras e lembrar
como aquelaferramenta é aplicada. Geralmente isso, nos meus resumos
gosto de colocar palavras que resumam bem aquele conceito.

A: Entdo é so isso. Obrigada. Estou a disposicdo se vocé tiver alguma
duvida ou quiser complementar qualquer coisa.

ENTREVISTA 06

A: Agora vamos falar um pouco a respeito de metodologias e ferramen-
tas de design. No primeiro semestre do curso - na verdade acho que o
nosso nao foi no primeiro semestre — a gente cursou a disciplina de mé
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todos e ferramentas de design. Conte-me um pouco sobre a experiéncia
que vocé teve e o que vocé acha que isso pode ter te acrescentado.

E: Eu acho que eu tive nessa disciplina foi uma coisa muito tedrica, pu-
ramente tedrica, de pensadores, fulano, ciclano, esse método ou aquele.
Foi uma coisa pouco pratica, eu acho. Na verdade teve algumas préticas,
umas dindmicas, mas a gente ndo conseguia visualizar a aplicacao des-
se método em um contexto rela, no contexto que a gente estéd vivendo,
como a gente aplicavaisso. A gente sé estava 1a “o método € assim, quem
criou esse foi fulano e é assim que funciona” pronto, era sé explicando as
diretrizes, ndo explicava a implementacao, ndo era nada muito aprofun-
dado. Fora isso ndo tinha aplicabilidade, como isso se dava nos contex-
tos, como isso era aplicado em projeto, como isso era aplicado na forma
de criar. Achei uma coisa bem superficial. Tinha muito potencial para ser
explorado, mas agente explorou pouco porgue nao sabia como aplicar,
tanto é que hoje eu aplico alguns métodos na pesquisa porque eu reali-
zei e fui conhecendo. Se eu fosse depender da disciplina para compreen-
der esses métodos seria uma coisa bem incipiente.

A: Vocé pode me explicar alguma dessas metodologias?

E: Uma metodologia que eu uso muito é de analise swot. Por exemplo, é
uma coisa de sempre analisar um contexto, como ele estd inserido, suas
vantagens, seus potenciais, suas fraquezas e adequar isso ao contexto.
Tem um outro método, eu sempre esqueco o titulo desse método, mas
aquele que ele vai explicando sempre a dinamica - Porter - que € aquele
método que ele esta analisando a cadeia econémica. E um negocio gi-
gantesco para entender como funciona aquilo. Entdo, como a gente esta
pesquisando sobre economia circular, tem muito a ver como esse nego-
cio de pensar nessa cadeia de valor - cadeia de valor, esse é o nome do
método - que é como funciona essa cadeia em uma empresa, ‘os cola-
boradores detém isso aqui, daf isso vai alterar nesse outro, uma coisa
depende da outra, quais sdo os potenciais, como é o mercado, como ele
estainserido”. Estou usando essas duas metodologias atualmente.

A: E das ferramentas, de quais vocé consegue lembrar bem?

E: Ferramenta? Eu penso que, eu faco muito system map - é ferramenta?
- uso muito brainstorming também. Acho que s&o esses os principais.

A: Quando um briefing é passado para vocé em sala de aula como vocé
pensa no processo de projeto?

E: Eu penso o processo de projeto sempre partindo de um contexto.
Partindo de um conceito, na verdade. Se for um projeto grafico é par-
tindo sempre do conceito da marca. Sempre pesquisando. Acho que eu
sempre inicio o projeto pesquisando. Primeiro a pesquisa voltada para
o contexto, para o conceito, onde esta inserido, como vai ser feito. Ini-
cio sempre dessa forma, sempre pesquisando muito. Porque acho que
nessa pesquisa a gente se insere nesse contexto e também tem muito a



ver comas estratégias que a gente vai usar, ou as solucdes que vao ser
propostas, tem muito a ver com essa pesquisa que eu faco inicialmente.

A: Vocé pode me dar um exemplo pratico descrevendo um projeto re-
cente que vocé tenha executado. Como vocé chegou ao resultado do
exercicio que foi passado?

E: Em projeto 6, a gente estd fazendo uma concept store, um espaco
comercial. Dai tinha o local que a gente vai fazer o projeto. Eu pesqui-
sei primeiro o local onde estava inserido, a regiao, qual o grupo que fre-
guentava essa regiao. Depois eu fiz analise de similares, a gente pegou
lojas daquidaregidao, também fora da cidade, em outras regides, que tem
a ver, que sdo similares, do mesmo ramo, com a mesma premissa. E daf
a gente comecou a falar “esse ponto ¢ interessante considerar, esse ndo
¢" E depois dessa andlise de similares a gente partiu para um brainstor-
ming, que foi pensando como seria esse espaco, o que a gente queria
colocar. E depois do brainstorming a gente comecou a fazer uma lista-
gem de possibilidades, foi o refinamento do brainstorming. Depois do
brainstorming a gente gerou o conceito. Teve esse conceito, partiu para
uma loja voltada para os produtores daregiao, que é uma coisa que falta.
Entdo a gente pensou em pequenos produtores que ndo tém lugar de
vender ou tem pouca visualizacdo na cidade. E no espaco que a gente
estava pensando, que é na zona sul da cidade. Entdo a gente pensou em
expandir essa area de atingimento desses produtores, e daf virou uma
loja que a gente vai buscar produtores nao sé da regido, mas produtores
que se preocupem com sustentabilidade, como foi feito esse produto,
com quais materiais, qual o residuo que foi gerado. Entao essa ideia de
sustentabilidade, junto com a ideia de trazer isso para um museu. Por
exemplo, peca de artesanato é muito dificil que esteja em um museu,
um museu conhecido, um museu famoso, ou mesmo que tenha muita vi-
sualizacdo. Entao a gente pensou em usar esse museu em comum com
0s pequenos produtores da regido. Ai depois disso, que a gente pensou
nesse conceito, a gente partiu para essa pesquisa de potenciais produ-
tores, esse pessoal. Depois dessa pesquisa a gente selecionou e come-
cou a pensar no espaco. Depois de todo esse conceito, o espaco, junto
com os produtores que seriam expostos, a forma como seriam expostos,
como seria esse espaco. Dai depois disso a gente gerou moodboard, de-
pois de moodboard ja foi para a parte de projetar mesmo. Vamos pensar
‘esse produtor é uma teceld, usa esses materiais, a gente vai colocar
esse material no espaco” Projetou.

A: Nesse projeto, esse processo foi desenvolvido por vocés ou foi a pe-
dido do professor?

E: Foi a gente que desenvolveu. Na verdade tinha que apresentar um
moodboard na apresentacao. Na verdade ndo foi nem delimitado apre-
sentar esse moodboard, mas nos, alunos, acabamos discutindo “vai ter
mooodboard, andlise de similares, essas coisas”.

A: Vocé acha que a utilizacdo dos métodos é mais facil ou mais dificil de
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pendendo de alguma questdo especifica?

E: Sim, com certeza. A gente pode usar métodos para todos os proje-
tos, s6 que tem projeto que tem mais a ver com métodos do que outros.
Por exemplo, se a gente pensar no swot, acho que estd muito ligado com
economia, com empresa, com a parte de pensar nisso, de mercado. Mas
a gente pode colocar uma analise swot em qualquer projeto. Por exem-
plo, a gente vai propor um mobilidrio itinerante para uma comunidade.
A gente pode pensar nesse mobilidrio pensando em potencialidades,
fraquezas, forcas, o que pode ser melhorado. Entdo em tudo pode estar
inserido. Mas é que é mais facil captar informacdes em determinado mé-
todo que esteja relacionado com aquilo.

A: Vocé pode me contar um pouco sobre como foram propostos os pro-
jetos em sala de aula?

E: Esse projeto ou todos?
A:Em geral.

E: O briefing sempre parte de um contexto. Por exemplo, nessa discipli-
na é uma pesquisa sobre espacos comerciais, entdo a gente pesquisou
como surge o mercado, teve um livro também que a gente teve que ler
sobre essa parte de mercado, leis também, historicamente, na Grécia,
etc.como surge o mercado, daf os mercados romanos. Dai esse mercado
romano influenciou o mercado egipcio. Dai tem outras disciplinas que a
gente também tem um contexto. De gestao, por exemplo, a gente tem
que fazer um orcamento, uma pasta do cliente. Dai temos que ler um
livro também sobre a precificacdo do design, do mercado de freelancers.
Dai a gente teve que ler esse livro para depois comecar a ter o contexto
do que seria passado, do que a gente iria estudar, teoricamente.

A: Vocé consegue, em geral, estabelecer um paralelo entre esses proje-
tos e arealidade?

E: Sim, mas acho que acho que falta teoria. Acho que falta muita teoria
do que a gente estd projetando. A gente acaba tendo pouca - ndo é nem
uma pesquisa, eu, pelo menos, pesquiso muito - mas acho que falta um
embasamento, eu acho. Acho que é isso que falta. Entdo é uma coisa de
tentativa e erro, eu acho. Obvio que tem muitos paralelos. Muitos sdo
projetos reais, até parao mercado. Emvisual e merchandising que a gen-
te esta vendo também tem muito a ver com o que a gente esta vivendo
hoje. SO que eu acho que falta, por exemplo, uma base. Uma coisa para a
gente falar “isso aqui é aplicavel, isso aqui ndo € aplicavel, isso aqui tem
a ver, isso aqui ndo tem a ver”. Falta muito isso, € mais uma coisa muito
jogada, uma coisa sem embasamento, acho.

A: Em que sentido, embasamento?

E: Acho que bibliografia mesmo, e em questao de aula. Questao de ter
teoria. Porque, na verdade, eu acho muito complicado separar disciplina



pratica de disciplina tedrica. Porque em uma disciplina pratica, a gente
tinha que ter a teoria, a gente tinha que ter a parte tedrica da disciplina.
Em disciplina de projeto, a gente tinha que ter uma disciplina pratica so-
bre espacos comerciais, a gente tinha que ter um estudo disso, mas nao,
a gente s pega e comeca a projetar, “faz ai”. Claro que teve isso, que a
gente leu sobre espacos comerciais, mas € uma coisa historica. Nao “hoje
em dia, como sdo as lojas, como é feito isso”, a gente tem uma pequena
parte, nessa parte de projeto também. Mas acho que também falta “esse
autor fala isso, leia esse livro, é aplicado para isso ou aquilo”, ou mesmo
- como posso explicar - nao é que ndo tem bibliografia, mas € que essa
bibliografia ndo é explorada. Ela existe 14, simplesmente, porque é uma
exigénciade umaementa - tem a bibliografia basica e a bibliografia com-
plementar, alids - sé a basica, nem a complementar precisa. Entdo éisso,
esta |4, ninguém cita esse livro, € “tem aqui esse livro se vocés quiserem
ler” e acabou. N&o estd aplicado a disciplina. E sé uma coisa a parte, se
alguém se interessar.

A: Em geral, os projetos costumam ter restricdes quanto a publico, alvo,
sustentabilidade, custo, logistica, etc?

E: Depende. Nesse projeto, por exemplo, ele sempre acaba pegando o
publico alvo, de onde estava inserido. A gente estava discutindo proble-
mas de localizacao em relacdo aos projetos. Por exemplo, o Uberlandia
Shopping era um projeto mal feito em relacao ao publico alvo por causa
dalocalizacdo e de onde ele esta localizado, do publico alvo que ele aten-
dia, da regido. Entdo nesse caso a gente bateu sempre no publico alvo.
Em outros projetos é muito da gente definir o publico alvo. A gente ndo
tem um publico alvo definido. E mesmo assim, eulembro a vez que a gen-
te apresentou esse do branding, que muita gente ficou “mas esse publico
alvondofrequentaessaregiao’ entdo muita gente ndo tem um feedback,
acho. Um feedback em relacédo a como a gente esta projetando, se esta
certo, se estd errado. Uma coisa de “tudo € possivel“ e éisso, é tudo justi-
ficavel, ndo tem essa aplicabilidade, esse estudo de “seria possivel, seria
viavel, esse negocio atenderia bem o mercado, tem um retorno bom?” é
tudo baseado nisso. E acho que essas referencias, esse embasamento
supriria muitas dessas questoes, porque ndo é uma coisa “vocé vai fazer
um publico alvo feminino, entao veja o que o publico alvo feminino quer,
qual aidade e acabou” Que mais vocé perguntou? Esqueci.

A: Sustentabilidade, custo, logistica.

E: Acho que sustentabilidade e custo vai estar mais baseado nas discipli-
nas que tem sustentabilidade. Tanto é que no comeco quem estava nes-
sa disciplina era a Professor H, ela gostou muito do nosso projeto por-
que a gente pesou nesse negocio de sustentabilidade, ndo s6 do espaco
construido, mas dos produtos que seriam vendidos na loja. Mas acho
que sustentabilidade ndo é abordado em projetos. E custo também néo.
Eulembrodo projeto 5 que eu pensava em custos, mas o professor falou
“ndo a gente ndo tem que pensar em custos”, daf eu pensei que ndo seria
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um fator limitante. S6 que isso ja distancia do mercado. A gente nunca
vai ter um projeto, dificilmente - pode até existir - mas, é dificil um pro-
jeto que a gente ndo tem um orcamento, um teto para poder atingir.

A: Rarissimo.
E: Entéo.
A: Qual a sua opinido a respeito do uso de ferramentas de projeto?

E: Eu acho que € muito importante, porque, no caso, sao facilitadores.
As vezes a gente tem uma informacao que a gente ndo sabe o que fazer
com essainformacao, dai o método entracomo uma formade filtrar essa
informacdo e aplicar essa informacao ao projeto. Basicamente.

A: Vocé pode me contar um pouco mais sobre como vocé utiliza essas
metodologias e métodos? E de que forma o seu conhecimento influencia
no processo de projeto?

E: Eu acho que metodologias e métodos eu uso muito nessa questao de
analisar similares, fazer um brainstorming, fazer um recorte, analisar as
forcas de mercado, analisar essas vantagens e desvantagens essas for-
cas e essas fraquezas. Basicamente isso, € o que eu mais uso. Porque
temoutras ferramentas que sdo parecidas, tem outras muito diferentes.
Mas € que como a gente estd sempre inserido no mercado, acho que
acaba sendo sempre essa questao. Sempre acabo utilizando uma pes-
quisa, essa pesquisa para o similar, do similar para o conceito, do con-
ceito para o moodboard, do moodboard para essas coisas de mercado.
Estd tudo interligado. Tem muito a ver com gestdo também. Design é
muito gestdo. Essa visualizacdo sistémica. Analise sistémica. Acho que
tudo que é método que analisa sistematicamente o contexto eu acabo
utilizando no projeto.

A: Me conta um pouco sobre sua percepcao ao utilizar alguma ferra-
menta, seja por iniciativa propria ou a pedido do professor.

E: Sempre tenho um pouco de dificuldade de usar essas ferramentas,
porque a gente ndo esta acostumado. Porque acho que é um costume,
a gente ndo esté treinado a utilizar essas metodologias no projeto. Eles
sempre estdo buscando ter um projeto multidisciplinar, de pensar “va-
mos fazer um negocio, e essa disciplina estd inserida nisso, vocé pode
desenvolver um produto e o ambiente”. A questdo de um espaco comer-
cial, que tem a ver com andlise de lojas, com essa estética de espaco co-
mercial, daf tem outra disciplina que trata sobre isso. Mas eles ndo tém
uma conversa, uma metodologia. “Vamos pensar esse método aplicado
paraisso”. Nao, é muito pratico, € muito rapido, acho que falta isso.

A: Vocé percebe alguma mudanca de direcionamento no seu projeto
quando vocé utiliza alguma ferramenta? Em que sentido?

E: Totalmente. Acho que as metodologias ajudam a gente a pensar de



forma sistémica. Entéo se vocé tem um projeto e esta pensando de uma
forma que vocé nado visualizou isso ainda em um sistema, utilizando es-
sas ferramentas vocé acaba unindo esses aspectos que vocé esta em
dlvida, ou mesmo os que vocé ndo esta em duvida, aspectos que vocé
nunca pensou, que poderia ndo dar certo, da muito certo. Vocé acaba
adaptando “isso que eu queria ter no projeto” ou mesmo alterando. Nor-
malmente alterando. Uma coisa que foi uma ferramenta que me ajudou
a pensar dessa forma. “isso aqui ndo tem a ver”, ou isso aqui vai acabar
influenciando outra coisa, outro beneficio para o projeto, para o cliente,
para o publico alvo, enfim.

A: Me fala um pouco sobre resultados finais de projetos. Naguele em
que vocé usou as ferramentas e nos quais as ferramentas nao foram uti-
lizadas.

E: Acho que desses projetos que ndo foram usadas essas ferramentas,
acho gue tem muito a ver com aplicacdo, com forma de aplicacéo, re-
torno, se isso vai funcionar. Acho que tem muito a ver com o resultado
final essa aplicacao, essa implementacdo do projeto. Porque as vezes é
um projeto que ndo é vidvel, ou que a viabilidade é muito baixa, ou que
funcionaria em casos especificos ou em mercados que ndo sao 0s mer-
cados que existem hoje e que isso estaria totalmente fora. O projeto te-
ria sido modificado muitas vezes para poder pensar nesse contexto que
estd inserido. Porque uma coisa € a gente criar um projeto e criar uma
utopia. Seria o6timo se fosse dessa forma. Mas no mercado de trabalho
a gente tem que trabalhar conforme as condicoes que a gente esta in-
serido. Conforme o contexto, conforme o publico, conforme a regiao,
entdo acaba sendo uma coisa muito distante. Por que é uma tentativa.
Tem muitos professores que tentam fazer com a que a gente pense des-
sa forma, mas acaba nao conseguindo, porque € muito pouco, falta esse
embasamento, esse estudo, falta essa pesquisa.

A: Vocé acha que falta por parte do professor?

E: Nao, acho que falta essa integracao. E uma coisa muito batida, uma
coisa pouco explorada. E muito pratico, “vamos fazer isso aqui, na pro-
xima aula ja tem que estar isso pronto, tudo pronto’, e ja vai. E as ma-
térias do primeiro ano que tém a ver com metodologia, nos primeiros
semestres, elas sdo uma coisa muito tedrica. E uma teoria muito teodrica,
uma pratica muito pratica. Ndo tem essa unido das duas coisas. Inclusive,
eu lembro bem da disciplina de embalagens, que era uma coisa muito
nossa. Eulembro que a gente falava “vamos fazer uma embalagem, vocé
vai criar essa embalagem, vai fazer essa embalagem como produto”’, e
pronto. A gente ndo tinha uma anélise “essa embalagem nesse mercado”,
a gente via 0s manuais, os manuais de identidade que tinha a ver com
embalagem, mas a gente ndo tinha uma teoria, “vamos estudar esse en-
caixe, essa visualizacdo, essa hierarquia”, era muito assim “faz o projeto’”.
E 14 em Portugal, que eu fiz a embalagem, eles tinham uma aula tedrica
- l6gico que tem limite de alunos - entdo a turma dividia em dois, para

153



154

duas aulas praticas e uma turma so para a parte tedrica. Entdo essa aula
era outra parte, era um professor diferente, levava varias embalagens,
a gente discutia “cor, essa cor vai ser para isso’, e sempre muitos casos,
apresentava muitos casos, ‘o0 caso dessa marca, desse redesign’, tem
muito dessa parte tedrica. Eu também acho que falta teoria 14, mas eu
acho que tem mais a ver, mais voltado para o mercado. Esse caso, o que
deu certo, o que ndo deu certo, quais sdo os livros, quais sdo os criticos
que falam sobre isso. Acho que tem mais integracao. Tem muito projeto,
mas também tem muita teoria, mais do que aqui.

A: Com relacdo as metodologias estudadas, me fala um pouco sobre o
gue voceé sabe e que tipo de informacdo ou pratica vocé acha que ainda
falta.

E: As coisas que eu sei, atualmente, muito pouco das outras ferramen-
tas, porque eu ndo as utilizei. Estou fazendo essa pesquisa, a gente tem
que olhar puramente para o mercado, para o que estd acontecendo no
mundo, quais sdo as tendéncias, qual é o perfil de compra, o perfil do
consumidor, o perfil de uma marca, de uma empresa, o que falta nas em-
presas, quais sdo os ramos, sempre analisando o mercado, analisando o
que estd acontecendo na economia. Entéo eu sei muito de metodologia
que tem a ver com isso, com coisa pratica. Agora outros métodos que
falam de outras coisas eu ndo seu muito, porque eu ndo estou utilizando,
ou porque eu também nunca utilizei. Foi s6 na aula de metodologia, que
a gente fazia aguele monte de coisa e ficava por isso mesmo.

A: Vocé acha que seu repertoério de ferramentas é suficiente para vocé
aplicar alguma metodologia ou vocé sente necessidade de desenvolver
melhor alguma parte do processo?

E: Acho que ndo é insuficiente, mas se eu soubesse mais coisas de meto-
dologias, eu conseguiria ter resultados finais muito melhores. Ou, nem
que fossem muito melhores, mas em um estado mais répido, um projeto
feito de forma mais répida. Acho que a velocidade de criacdo e de desen-
volvimento seria mais rapida, seria uma velocidade maior.

A: Tem alguma ferramenta que vocé gostaria de desenvolver melhor?

E: Especificamente, acho que ndo. Mas eu acho que ferramentas que
tivessem a ver com resultados, eu acho. Com essa analise de projetos
voltada para resultados, voltada para pontos que deveriam ser altera-
dos. Entdo a correlacdo entre pontos do projeto e os resultados finais.
Acho que esse feedback. Basicamente é o feedback de uma coisa que
relacionasse isso.

A: Em que sentido?

E: Por exemplo, vamos pensar em um projeto, esse projeto ele ndo daria
certo, esse resultado ndo seria atingido. Ou vocé analisa os resultados
finais sem saber o que fez chegar a esse resultado que ndo foi bom ou
eu analiso os meios. Analiso os meios e falo “a gente pode mudar essa



metodologia de projeto para chegar nisso”. Mas ndo tem uma relacéo
entre essas duas coisas por causa disso. Nao é uma relacdo direta, mas
as ligacdes que tém a ver com as decisoes de projeto junto aos resulta-
dos finais. Acho que é isso. Por exemplo, uma cor no design gréafico. Essa
cor, no fim das contas, ndo funcionou, o que a gente queria passar com a
imagem, por exemplo, a gente poderia ter alterado essa cor. Dai depois
eu penso, essa cor teria que ser alterada nesse projeto, mas af a gente
estudou e percebeu que essa cor seria boa para esse publico, mas em
um outro contexto ndo seria boa porgue ela nao é aplicavel, parece que
sao coisas separadas.

A: Talvez um método de avaliacdo?
E: Isso.

A: Em qual etapa do processo de projeto vocé considera que tem mais
dificuldade? E por que?

E: Do processo de projeto, acho que refinamento. Pensar em fazer um
projeto, dai vem todas as ideias. A gente define no brainstorming “vai ser
dessaforma’, mas ai eu tenho dificuldades em, por exemplo, como tornar
isso vidvel, como isso vai funcionar, se isso vai funcionar, se isso ndo vai.
Porque a gente ndo tem essateoria, a gente ndo estuda esses meios para
se chegar ao projeto, a gente s6 estuda o final, a gente s tem o projeto
em sicom acriacdo. Entdo acho que falta isso, acho que eu tenho dificul-
dade nisso, nessa questao de refinamento e entrega, nessa parte final.

A: Mas é uma etapa depois da criacao?
E: Isso, depois da criacao.

A: De que tipo de informacdo vocé sente falta quando vocé tenta utilizar
uma ferramenta em especifico?

E: Acho que tem muitos métodos que acabam sendo explicados, mas
nao tém uma explicacao de como utiliza-los. Muitas vezes vocé tem um
exemplo, um pensador,como ele chegou nesse método, e exemplos. Vocé
nao tem aformade usar, a utilizacao, falta uma intermediacdo. Vocé ndo
sabe como aplicar. Ou se sabe como aplicar de forma insuficiente. Nao
estd sendo utilizado todo o potencial que tem. Porgue a gente ndo sabe
utilizar o método.

A:Vocé acredita que um resumo de cada ferramenta facilitaria o proces-
so de sua aplicacao?

E: Sim, isso que eu ia falar também. As vezes eles tém uma explicacio de
como aplicar, mas é uma explicacdo muito cheia de detalhes, e cheia de
coisas. A gente precisava de pontos que a gente precisa considerar para
aplicar o método, e ndo toda essa teoricidade do método - ndo que a
teoria deva ser descartada - mas quando é esse método de projeto, pu-
ramente, acho que falta muito essa questao de aplicacdo, mas ndo uma
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explicacdo com um monte de coisa. A gente precisa da parte pratica.
“Isso aqui ndo funciona, vocé ndo precisa ir atras disso, porque esse mé-
todo ndo vai considerar isso”, ou “esse método pode ser em outra coisa,
outro projeto” enfim, acho que falta isso, essa insercao do método e da
forma de aplicar esse método no projeto na etapa de desenvolvimento.

A: Que tipo de informacao vocé considera necesséaria nesse resumo?

E: No resumo acho que teria que conter as diretrizes. “Vocé tem que es-
tar ciente que esse método vai ser aplicado para um projeto que consi-
dere muito o mercado e vocé vai criar considerando esse mercado”. Por
exemplo “essa ferramenta vocé vai usar para visualizar esse resultado’,
“tal resultado vai ser buscado nessa ferramenta”, “vocé vai precisar des-
ses pontos no projeto para poder buscar esses resultados, essas diretri-
zes” Outra coisa que facilitaria muito também é onde esse método esta-
ria inserido, se na parte de pesquisa, desenvolvimento ou refinamento.
Qual etapa ele estaria inserido, ou se nas trés. Ndo delimitando, mas
‘esse método e melhor aplicado nessa etapa de projeto”. Acho que seria
muito importante.

A: E isso.
ENTREVISTA 07

A: Agoravamos falar um pouco a respeito das metodologias e ferramen-
tas de design. No primeiro semestre do curso vocé cursou a disciplina
de métodos e ferramentas de design. Eu queria que vocé me contasse
um pouco sobre a experiéncia que vocé teve e o que vocé acha que isso
pode ter te acrescentado.

E: Em geral foi uma experiéncia muito boa, até porque eu ndo conhecia
muito bem esses métodos mais usados. Porque a gente sempre escuta
“faz um brainstorming aqui’, e a gente ndo sabia diretamente como se
aplicava. Al a gente foi aprendendo um pouco mais, como eu ia aplicar,
porque ficava um pouco no ar, eu sentia essa falta. Mas em geral foi uma
experiéncia muito boa para ter esse contato. Achei que foi mais um con-
tato do que uma aplicacao.

A:Vocé pode me explicar algum das metodologias que vocé aprendeu?

E: De metodologias, como a gente foi muito por autores, o que ficou
mais claro foi a que ele falou um pouco mais, que foi a do Munari. Foi um
pouco mais esclarecido, a meu ver. Tinha 0s passos a segulir, e esses pas-
sos ajudaram bastante nesse esclarecimento. Entdo, como posso dizer,
uma explicacao?

A:Vocé consegue lembrar, mais ou menos, a estrutura? A do Munari, por
exemplo, como era esse passo a passo, Vocé consegue lembrar?

E: Para fazer uma coleta primeiro. Fazer uma pesquisa inicial do que vai
estar sendo tratado, de um objeto. No caso dele mais para produto, vol-



tado para isso. Isso é uma coisa que eu senti falta, porque tem varios
autores que tratam de produto, de grafico, que sao pensamentos dife-
rentes. Entdo acho que faltou esse englobamento de mais areas, porque
em qualquer projeto vocé vai pensar de formas diferentes, a meu ver.
Mas que fosse direcionado para mais areas também. Entdo é essa ana-
lise, afirmar aquilo, sempre para chega em uma possivel solucdo. Entdo
acho que eu lembro mais isso.

A: E das ferramentas, de quais vocé consegue lembrar bem?

E: As que mais sdo pedidas, realmente, posteriormente a essa disciplina
sao mapa mental, brainstorming, estdo pedindo muito para a gente fazer
uma persona, essa pesquisa, essa coleta de dados, analise de similares,
que acho que é que a gente mais vai. Tanto do que é pedido para nos, en-
tdo a gente vai se habituando comisso. Mas do que eu vejo, realmente, o
que a gente mais utiliza é pesquisa de referéncia, a gente usa mais refe-
réncia. Por exemplo, a gente vai fazer uma cadeira, a gente ndo vai pegar
-vocé nao vaidiretamente na cadeira - uma analogia, por exemplo. Nao,
a gente vai diretamente na cadeira, a gente pega fotos de cadeiras para
aquilo, entdo a gente ndo tem esse olhar tdo expandido quanto deveria
ser.

A: Quando um briefing é passado para vocé em sala de aula, como vocé
pensa no processo de projeto, normalmente?

E: Nesse sentido também, de o que eu tenho, como eu posso comecar
isso no processo. Entdo eu vou procurar referéncias para ver como eu
posso dar essa iniciacdo. Mas, pelo que eu percebo é muito também de
como é passado. Entéo a gente vai mais no como é passado pelo profes-
sor do que na gente mesmo. Porque se fosse so na gente mesmo, seria
isso. Pegar uma pesquisa referencial “é legal esse, posso so transformar
ele” algo assim.

A: Vocé pode me dar um exemplo pratico de um projeto que vocé fez
recentemente, como vocé pensou?

E: Por exemplo, eu estava fazendo um display para comunicacao visual.
Entdo o que aconteceu, a gente foi se adaptando no projeto, ndo fazendo
uma pesquisa antes, mas de como a gente poderia aplicar ele material-
mente. A gente s6 pesquisou referenciais “eu tenho tanto disso de ma-
terial, entédo com isso de material que eu tenho eu vou conseguir fazer
iss0 50", entdo ndo houve uma analise geral maior, houve uma aplicacdo
direta do que eu tinha olhado na internet.

A:Vocés partiram da referéncia ja para a pratica?

E: Sim, foi “eu posso fazer isso’, e aplicou. Simplesmente. E sé um sketch,
“vai ser isso, essaideia”, nem pensando no que poderia gerar.

A: E vocé acha que a utilizacdo dos métodos é mais facil ou mais dificil
dependendo de alguma questao especifica?
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E: Sim, dependendo do método eu acho um pouco mais complicado. Até
pela ferramenta a ser utilizada. Eu vejo muito “mas isso estd atrasando
0 meu projeto, por que eu vou fazer isso? Nossa, toma muito de mim”.
Mas, eu vejo que como a gente tem dificuldade dessa aplicacao, como a
gente ndo sabe, a gente ndo tem o costume de aplicar, a gente tem essa
visdo de que vai demorar mais. Mas eu acho que se fosse aplicado mais
comumente, se a gente soubesse escolher o certo, o método certo, afer-
ramenta certa para o projeto, acho que seria mais rapido.

A: Mas vocé acha que teria algum cenario no qual vocé acha que conse-
guiria aplicar mais facilmente o método?

E: Em questdo de area?

A: Mais em relacdo ao tipo de projeto. Algum aspecto que “se fosse um
aspecto assim seria mais facil”. De repente, vocé vé alguma restricéo
para essa utilizacdo ou vocés ndo usam por falta de familiaridade?

E: Ao meu ver, essa dificuldade é mais em relacdo aos projetos fisicos,
que exigem um material, porque deve ser muito mais pensado que um
projeto grafico, por exemplo. Eu ndo sei que caminho eu usaria para fa-
zer um projeto grafico, mais visual, mais simples. Mas quando a gente
tem que desenvolver um produto, por exemplo, a gente tem que estar
ciente de muita coisa que pode dar errado durante essa aplicacdo. Entao
acho um pouco mais dificil de ndo estar utilizando os métodos. Mas é
mais dificil utilizar para projetos graficos.

A: Vocé pode me contar um pouco sobre como foram propostos os pro-
jetos em sala de aula?

E: E muito simples o briefing. Nao tem muito explicado, e geralmente
ele é modificado vérias e varias vezes. Que é o que vai acontecer com o
cliente, eventualmente. A gente tem que adaptar muito de acordo com
0 que o professor fala, as vezes nao fala mais. E citado, s¢ assim, jogado.
Mas é assim muito simples.

A: Vocé consegue estabelecer um paralelo entre esses projetos que sdo
propostos em salade aula e arealidade?

E: Acho queisso mesmo. Até ndo reclamo tanto dos professores, porque
ja fiz alguns tipos de trabalho que eles falam “coloca tal dado e s¢’, as
vezes eu nao identifico, o professor fala “vocé vai fazer esse tipo de tra-
balho”. E um pouco mais explicado, mas € aquilo no “se vira” Entdo acho
gue tem que ter uma bagagem, um pouco de contato.

A: Em geral, os briefings costumam ter restricoes em relacdo a publico
alvo, sustentabilidade, custo, logistica?

E: Sim. Publico alvo principalmente. A gente tem esse direcionamento,
de para quem vai fazer. Custo de servico também é um agravante muito
alto para a gente, principalmente nesses tempos, por falta de material, a



gente tem que pensar certinho. O que mais?
A: Sustentabilidade, log/stica.
E: Sempre fazem a gente pensar bastante na parte sustentavel.

A: Com relacdo ao custo, vocé falou da restricdo. E uma restricdo dos
professores ou uma restricao de vocés?

E: Um pouco dos dois. A gente vé o que for de melhor custo para a gente
também.

A: Qual asuaopinido arespeito do uso de ferramentas de projeto?

E: Eu acho necessario. Porque quando a gente fala em planejamento,
como a gente vai aplicar isso. Eu penso assim, acho muito importante.

A: Vocé pode me contar um pouco mais sobre como vocé utiliza essas
metodologias e métodos?

E: Mais como eu falei. Fazer, geralmente o que é pedido, mas sempre
tentando ver onde a gente vai encaixar o nosso pensamento. Mas, geral-
mente utilizar bastante mapas mentais, encaixar partes que a gente ndo
esta conseguindo enxergar. Porque quando a gente esta focado em um
projeto, a gente so vé aquilo. Ai quando a gente sai, deixa |d um pouco, e
nao vé coisas que poderiam estar acontecendo ou nao.

A: De que forma vocé acha que o seu conhecimento influencia no pro-
cesso de projeto?

E: Acho que é um pouco de visdo de mundo, eu diria. De conhecimentos
gerais. De usar “essa coisa eu vino filme, no documentério” e trazer para
esses projetos. Achoisso interessante.

A: Vocé pode exemplificar o uso das ferramentas com algum projeto es-
pecifico? Alguma vez que vocé usou as ferramentas?

E: Geralmente estou usando muito mais visual. Até tirar fotos do lugar,
fazer visitatécnica. Bastante observacdo. A gente esta fazendo bastante
persona. Acho interessante para a gente conhecer. Esse das entrevistas.

A: Pode ser algo que vocé j& fez antes.

E: No semestre passado, com o Professor E, a gente ia desenvolver o
jogo de xadrez, a gente usou muitas ferramentas, com muito embasa-
mento. Muito bom de aplicar. Entdo a gente fez as entrevistas nas es-
colas, a gente pesquisou muito bem sobre o nosso publico alvo para de-
senvolver as teméaticas. Foi um projeto bem consistente nesse sentido.

A:Me fala um pouco sobre a sua percepcao ao utilizar alguma ferramen-
ta. Seja por iniciativa prépria ou a pedido do professor.

E: As vezes eu ndo sei onde eu vou buscar essa informacao. As vezes
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€ muito dificil comecar. Por exemplo, estou fazendo essa observacao,
essa coleta de dados, eu tenho dificuldade em saber por onde comecar.
Como eu vou coletar essas coisas. Entdo minha percepcao inicial é essa
de dificuldade de fazer como isso acontecer realmente.

A: E quando vocé usou alguma dessas ferramentas, vocé percebeu algu-
ma mudanca de direcionamento no seu projeto? E, se sim, em que sen-
tido?

E: Sim, as vezes a gente vai destrinchando tudo, vai abrindo cada vez
mais, e pode ser que ndo vai dar certo de fazer alguma aplicacdo, a gente
comeca a perceber, as vezes “ndo deu muito certo o olhar nesse sentido’,
vai dando um direcionamento. Acho que ¢ assim, identificacdo de erros
e acertos.

A: Me fala um pouco sobre os resultados finais de projetos em que vocé
usou as ferramentas em comparacdo com 0s que vVocé usou as ferra-
mentas de design.

E: No sentido do projeto final, OK. Acho que, as vezes, utilizando as fer-
ramentas, dd a mesma quantidade de erros que sem, ou ndo. Mas, por
exemplo, do xadrez, que a gente fez, achei que foi uma experiéncia muito
mais enriquecedora como aprendizagem. Mais no sentido de dar a solu-
cao final usando as ferramentas. Eu sento que aprendi mais.

A: Com relacdo as metodologias estudadas, me fala um pouco sobre o
que vocé sabe e que tipo de informacao ou de pratica ainda falta para
VOCE.

E: Acho que a ampliacdo dessas ferramentas e métodos. Acho que foi
um agravante de ter visto muito poucos - porgue a gente tem uma gama
muito grande - entdo acho que nesse sentido de ter visto muito pouco
para projetos que foram muito pouco tempo desenvolvidos. Entdo senti
essa falta, essa dificuldade de como aplicar. Direcionar cada um para um
projeto certeiro.

A:Vocé acha que o seu repertorio de ferramentas é suficiente para apli-
car alguma metodologia? Ou vocé sente necessidade de desenvolver
mais alguma parte do processo, melhor?

E: Sinto. Sinto que nao esta suficiente. Acho que o que eu sei sobre é
superficial. Entdo é s6 “como fazer um brainstorming”, entdo vocé vai co-
locando ideias e jogando |4, mas como essas ideias podem ser qualquer
coisa? Nesse sentido.

A: Tem alguma ferramenta que vocé gostaria de desenvolver melhor?

E: Tem vérias. Mas como eu sou uma pessoa muito visual, preferiria as
ferramentas que remetem mais ao visual.

A: Com relacdo ao processo de projeto, em qual etapa vocé considera



que tem mais dificuldade e por que?

E: Acho que quando estéa para desenvolver. Para comecar a desenvolver.
A gente faz essas etapas, igual a gente fez essas entrevistas, af “agora a
gente vai comecar a projetar”. Entdo é um susto, mas “e agora? Parece
que eu tinha tudo, mas de repente ndo tem mais nada” Eu vejo nesse
sentido, a gente vai fazer a persona, vai criar esse perfil, vai juntar e “va-
mos projetar”. Como isso vai ser? D& um susto.

A: De que tipo de informacéo vocé sente falta quando tenta utilizar algu-
ma ferramenta em especifico?

E: Acho que é de como eu vou aplicar, € o que eu mais sinto falta. Porque
parece que estd tudo certo. Vocé pode usar os dados, vocé coleta, mas
na hora que vocé for aplicar de verdade, acho que eu travo.

A: Mas vocé fala nessa parte de projetar? Do que vocé vai fazer com
aquilo que vocé coletou?

E: E, exatamente isso. O que fazer com aquilo que foi coletado.

A:Vocé acredita que um resumo de cada ferramenta facilitaria o proces-
so de aplicacdo delas?

E: Sim, acho que o resumo é o que a gente tem na maioria dos sites de
busca. Entdo a gente vai pesquisar, por exemplo, o que o mapa mental,
que eles sempre falam. Mas a gente joga no google “mapa mental”, a gen-
te jatem u trecho do que pode ser. Mas ai eu sinto falta dessa aplicacéo.
Por exemplo, esses dias eu fui pesquisar sobre perguntas para entre-
vista, que eu estava pesquisando bastante sobre. Af |4 s6 vai aparecer
perguntas para entrevistas de emprego. Entdo eu sinto falta disso, de
mais direcionamento para onde a gente quer chegar. Entdo ndo sei se o
resumo seria o ideal.

A: O que vocé consideraria necessario? Que tipo de informacao?

E: Acho que é muito bom trabalhar com passo a passo. 1, 2, 3, passo sim-
ples que daria para ser aplicado. Acho que uma receita.

A: E isso.
ENTREVISTA 08

A: Agora vamos falar um pouco de metodologias e ferramentas de De-
sign. No primeiro semestre do curso, vocé cursou a disciplina de méto-
dos e ferramentas de design. Me conta um pouco sobre a experiéncia
qgue vocé teve e o que vocé acha que isso pode ter te acrescentado

E: Assim, ter aquela disciplina no inicio do curso foi meio que um susto
euacho. Parece que eu ndo peguei direito o que estava acontecendo. Pa-
rece que foi jogado de uma vez. Algumas coisas eu pensava que era por-
que era no inicio da faculdade, entdo parece que tudo é novo e a gente
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estd voando e nao entende nada do que esta acontecendo. Entdo pa-
rece que eu nao consegui absorver tanto o que estava sendo passado,
embora eutenha aprendido bastante coisa na época assim, e ai eu fui co-
mecar a entender mesmo as coisas ndo no primeiro periodo que quanto
elas foram passadas, eu entendi no segundo, terceiro periodo porque é
quando comecam a aplicar em outras disciplinas, nao necessariamente
na disciplina, mas entendia nos exercicios praticos alguns fixavam um
pouco. Mas mesmo assim, as vezes eu nao entendia muito bem, igual
mapa mental, as vezes vocé fica meio assim, com o brainstorming, vocé
fica meio sem entender, principalmente no primeiro periodo fica tudo
meio para cima, tudo complexo, parece.

A:Vocé consegue lembrar, e poderia me explicar alguma das metodolo-
gias?

E: Ah, de metodologias tipo design thinking, ou Bruno Munari? Explicar
a metodologia assim, certinho?

A: O que vocé lembrar, ndo tem problema

E: Eu acho que, deixa eu ver se eu lembro... porque eu sempre fico con-
sultando, de cabeca eu nunca lembro

A: Nao, mas ndo tem problema, pode ser em linhas gerais

E: Do Munari acho que eu lembro essa questao de pesquisar primeiro,
entender tudo, ver os similares, e depois tentar entender primeiro o
problema e desenvolver aos poucos, ver o que tem relacao com aquilo
que vocé quer para so depois de um longo processo chegar a um resul-
tado final. © gue também me lembra bastante o da double Diamond, que
primeiro é fechadinho, ai vocé abre e vocé vai diminuindo... eu ndo es-
tou sabendo explicar porque funciona na minha cabeca, mas pesquisar,
é sempre... eu sempre faco 0 mesmo passo-a-passo, porque eu acho que
acostumei com uma metodologia e ai eu sempre vou fazendo: primeiro
pego o problema, tento entender ele, pesquiso o que tem sobre ele, e ai
vou eliminando, porque sempre tem varias formas de lidar com aquilo, e
ai, depois eu vou tendo muitas ideias, uso brainstorming, vai incremen-
tando assim, pegando o que se adequa de cada metodologia, pra chegar
no resultado. Acho que eu sempre faco umas misturinhas, mas as ferra-
mentas que eu mais uso é o brainstorming e o moodboard, eu sempre
uso, e eu acho que sdo 0s que mais me ajudam.

A: Quando um briefing é passado para vocé em sala de aula, como vocé
pensa no processo de projeto?

E: Aordem que eu penso?
A: E, como é o seu processo...

E: Primeiro eu leio o briefing, vejo o que ele precisa, ai eu vou pesquisar,
pra ver sobre aquilo, vou olhando, geralmente eu vou olhando imagens



sobre aquilo, que nem, eu disse que sou de interiores, entdo eu sempre
vou olhando um monte de coisas que tem a ver com aquilo, e tento en-
tender também o perfil, geralmente o cliente né, quando € interiores, af
eu vejo o perfil do cliente, vou separando as caracteristicas mais mar-
cantes, al eufaco o brainstorming, e vou colocando umas palavras maio-
res, destacando o que eu acho mais importante, o que é mais relevante,
0 que vai dar uma cara diferente pro projeto, ai depois vou analisando
tudo que peguei e pesquisei, ai eu descarto o excesso, porque eu sempre
tenho um monte de coisas. Al eu elimino o que esta em excesso e vou
enxugando a ideia até chegar no projeto final e af as vezes quando estou
desenvolvendo e vejo que alguma coisa ndo da certo e vou alterando por
algumas coisas mais simples. E assim.

A: Vocé pode me dar um exemplo pratico de um projeto recente que
vocé executou? Como vocé chegou ao resultado, desde que o exercicio
foi proposto?

E: No semestre passado a gente fez um projeto de interiores que era pra
Cris Guerra, a gente pegou uma pessoa real, analisou o perfil dela, pe-
gou o briefing, tinha um apartamento definido, que era o sense, 14 perto
do Uberlandia shopping, que esta construindo, entdo a gente tinha uma
planta definida e tinha um cliente definido também. Al primeiro a gen-
te foi estudar o perfil dela, entender quem ela era, o que ela era, o que
ela gostava, entender realmente o cliente, al depois eu fui para o espaco
entender como aplicar as necessidades dela naguele espaco, fui pesqui-
sando, foi mais o cliente e o espaco que fui analisando, e ai fui para as
regras também, do que pode e o que nao pode, que interiores tem muito
isso, até onde eu posso quebrar, mexer ali. Ai eu fui montando o projeto
apartir disso, mas foi mais pesquisa a partir do perfil dela mesmo, tipo os
moodboards, brainstormings que eu usei foi tudo em cima do perfil dela,
de quemelaera. Tipo, eu defini uma palavra chave para o perfil dela que
no caso eu achei que a palavra ‘excéntrico’ encaixava bem no perfil dela,
e al fui pesquisando coisas, imagens que tinham a ver com esse sentido
de excentricidade. Pesquisei o conceito da palavra, essas coisas todas, e
fui encaixando.

A: Vocé acha que a utilizacdo de métodos é mais facil ou mais dificil de-
pendendo de alguma questao especifica?

E: Euacho que é mais facil. Eu acho que atualmente... que nem eu estava
te falando, no inicio do curso, quando a gente entra, por exemplo, eles
ddo um problema, a gente ja pensa numa solucao, ai depois a gente olha
assim a solucdo que a gente pensava no inicio da faculdade, a gente fica
tipo: “como € que eu pensei isso? Que vergonha” eram umas coisas mui-
to viajadas, porque a gente tem isso na cabeca, de pensar uma solucdo
muito de imediato, tipo um estalo, ndo é uma coisa assim que tem um
processo para vocé chegar a um resultado. E essa solucdo de imediato
que vem na cabeca da gente, ndo € uma solucdo de design, € uma solucdo
que a gente ja viu em algum lugar e o cérebro da gente puxou. E eu acho
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que design tem muito a ver com inovacao e é impossivel vocé chegar a
umainovacao, umresultado diferente, comumaideia que vem assim, em
um estalo, na hora que vocé viu o problema, vocé ja sabia qual era a solu-
cao, gue é o que a gente faz no inicio da faculdade. A gente sempre fica:
“ah, mas porque eu tenho que pensar em todo um processo para chegar
a um resultado? . A gente sempre chega num resultado rapidamente,
assim, o professor passou vocé ja sabe o que vocé vai fazer..., mas isso
nao é design. Entdo eu acho que os processos nos ajudam a chegar aum
resultado muito superior ao que a gente ia chegar. E eu acho que é imer-
gir naquilo que a gente esta desenvolvendo, precisa desse processo.
Igual, no design thinking eu acho que é isso o que eu mais gosto na me-
todologia, que é a fase de empatia, de vocé entrar no problema, de vocé
entender a situacdo do usuério, da pessoa em especifico. Igual, na disci-
plina da Professor D agora, que a gente esta usando Design Thinking, e
a gente estd trabalhando tecnologia assistiva, entdo vocé se coloca no
lugar do cadeirante, alguma coisa assim. E eu acho que se a gente pensa
em uma solucado de imediato, a gente ndo entenderia realmente aquilo,
e al a gente chega em resultados que nao atendem realmente a pessoa,
entdo eu acho que é muito importante, a metodologia.

A: Vocé pode me contar um pouco sobre como foram propostos ao lon-
go da faculdade os projetos em sala de aula? Como acontece?

E: No primeiro periodo foi aquela: meio que introducdo ao design, ele
nao fala muito sobre metodologia, nada disso, apresenta mais o que é
cada... pelo menos para gente foi apresentado o que era design de inte-
riores, o que era design de produto e o design grafico, e a matéria que
fala sobre metodologia € sé essa, o que deixa mais aéreo ainda, porque
vocé chega em projeto e ndo tem nada de metodologia, enquanto vocé
estava |4 na matéria de metodologia e vocé fica tipo: “para que serve
isso? “ Mais uma vez... fica parecendo vago, ndo faz sentido.

Afem projeto dois e trés a gente teve um pouguinho de problemacomo
professor, e al ficou meio assim, meio vago, a gente teve problema com...
nao sei, ndo deu certo a disciplina de projeto e af ficou meio vago, por-
que eram as disciplinas que eram pra aprofundar esses métodos, e aca-
bou que a gente foi desenvolvendo assim, do jeito que a gente achava
melhor o projeto, e ai ficou um pouco vago, mas, igual, eu dei monitoria
no semestre passado pra projeto 3, e al eu vi outros professores apre-
sentando a disciplina, explicando a metodologia, e eu vi as prioridades
dos projetos, entdo ndo sei se o que tive nos projetos serviria de base,
porqgue eu achei muito superior quando eu vi outros professores apre-
sentando agora quando eu estava dando monitoria, e elas explicaram
com as metodologias, elas inclusive usaram o double Diamond e esses
processos de criatividade, de ter muitas ideias e depois ir afunilando, de
desenhar esses exercicios, entdo eu acho que o que eu tive ndo serve
muito de base.

A: Mas me conta um pouco sobre como foi. Assim, o que foi passado?



Mesmo que tenha sido ruim.

E: Eu nem consigo lembrar direito... na verdade eles passaram um brie-
fing do projeto e a gente desenvolveu o projeto em cima do briefing, in-
dependente de metodologia. Foi o que te falei de: vocé tem um proble-
ma, e vocé pensa em uma solucdo. Entdo foi basicamente isso. Nao foi
um processo de: ‘o que a gente vai fazer para chegar nessa ideia” Isso
foi no projeto 2, ai a gente foi tipo: “ah, eu acho que esta ficando legal
assim, ah, vamos montar assim?”. E teve uma pesquisa, porque eu acho
que todo mundo que esta no design ndo consegue fazer nada sem dar
uma pesquisadinha, mas ndo a partir de metodologia. Foi uma pesquisa
parater umaideia paraondeir. E af a gente desenvolveu os projetos, mas
nada de metodologia.

No projeto trés, até que foi tentando, mas eu acho que foi até o que deu
problema na disciplina. E essa foi a que deu mais problema, porque ai
a professora falava o método e o outro professor ia |4 e repetia tudo o
que ela tinha falado, meio que ignorando o que ela tinha falado. E ndo
rolou. Ela apresentava metodologia, ela dava metodologia, mas ai depois
meio que ficou meio forcado. Tipo: “vocés vao ter que desenvolver dez
ideias para depois selecionar trés” que é essa questdo de afunilar ideias
do double Diamond e ai foi meio que enfiado assim. E a gente ficou tipo:
“ndo, ndo vou desenvolver tantas ideias... eu sempre consigo..”. Porque
essa questao de a gente estar acostumado, mesmo que tenha tido a ma-
téria de metodologia, e al a gente continua desenvolvendo sem aplicar
aquilo, entdo depois quando falaram: “vocés vao aplicar” a gente ficou
tipo: “ndo”. Deu problema a sala inteira, falou que ndo estava querendo,
gue nao davatempo, e deramvarios problemas para desenvolver os pro-
jetos. A metodologia mesmo aplicada, nao foi aplicada, ficou uma coisa
meio assim.

Depois a gente teve a Ultima matéria de novo que é sobre ferramentas
com a Professor A, que eu nao estou lembrando o nome da disciplina.

A: E design estratégico?

E: Nao, ndo é design estratégico. E uma outra disciplina, deixa eu ver
aqui. Mas é uma outra disciplina que fala sobre...

A E design e inovacao, sera?

E: E, design e inovacdo. Al nessa disciplina ela retomou os métodos. E
eu acho que talvez pela maturidade no curso, e ai teve o outro projeto
que deu super certo dessa vez, com os professores que estavam dando.
E a gente precisava fazer essas etapas, tipo etapa de criatividade, etapa
de pesquisa, e ai caso ela, meio que reforcando e talvez a gente j& esta
mais maduro no curso, entender que as coisas nao sdo tao assim, por-
que a maioria dos projetos quando a gente tenta sé pensar na ideia, ge-
ralmente ndo ddo muito certo. Ai quando a gente desenvolveu, eu acho
que para turma inteira foi muito bom projeto quatro, e ai casou com as
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metodologias que a Professor A estava explicando e ao mesmo tempo,
e talvez uma maturidade maior no curso, e ai a gente foi desenvolvendo
tudo junto e eu acho que nessa disciplina € que fixou mais assim, essa
questao dos processos de porqué usar, e porqué ele ajuda. Porque a
gente trabalhou com muito conceito em projeto quatro, porque pri-
meiro vocé tinha ali o briefing, mas vocé tinha que pesquisar, entender,
e af a questdo de imergir de novo no que vocé esta tentando resolver,
porque a gente estava trabalhando com espacos efémeros, e af a gente
trabalhou para o fuerza bruta, e a gente tinha que entender o que era
aquela companhia para gente propor um espaco pra ela e depois propor
um espaco de exposicao de arte também. Entdo como vocé monta um
espaco de exposicao de arte semvocé antes entender o artista, o que ele
quer, entao foi uma coisa muito de a gente ter que imergir, e eu acho que
casou... as duas disciplinas, o que a gente estava vendo na outra matéria
com o projeto, que a gente foi meio que misturando tudo. Tinha que pes-
quisar, tinha etapa de criatividade, tinha toda uma conceituacao, entao
acho que af que deu assim - pelo menos para mim - foi af que eu comecei
a entender mais a importancia dos processos.

A: Entdo, vocé consegue estabelecer um paralelo entre esses projetos
qgue foram propostos e a realidade?

E: Entao, essa disciplina que eu estou fazendo agora com a Professor D
gue me deu esse chogue um pouco com a realidade. Porque a gente foi
numa clinica com o pessoal, e a gente realmente conheceu as pessoas.
E € uma matéria optativa, ndo é projeto nem nada. E af que foi que eu
conversei com uma pessoa real e ele me falou dos problemas dela e eu
Vi 0 quanto, talvez, os projetos sejam um pouco distantes da realidade.
As vezes a gente ndo trabalha com orcamento, com: “ah, pode ter até tal
valor”. Por mais que tenha um briefing, geralmente esses briefings nao
tem um valor estipulado, e na drea de interiores por exemplo, as coisas
S0 um pouco caras, entdo sempre o cliente estipula um valor ali. E af
nesse contato com a pessoa, eu vi como é diferente. Quando vocé tenta
projetar, eu acho que flui muito mais quando vocé realmente tem uma
pessoa real, quando vocé trabalha com alguém, quando vocé entrevista
uma pessoa, que também é parte dos métodos de design thinking, a en-
trevista e ai eu acho que me deu essa nocao e me fez perceber que nos
projetos eu ndo tinha essa nocao de trabalhar com o real. E sempre uma
coisa muito subjetiva e acaba, igual eu te disse, quando eu vou fazendo
minhas ideias, eu vou colocando, colocando, e eu vou viajando muito, as
vezes depois quando eu vou fazer o detalhamento eu fico: “porque eu
coloquei isso aqui, que trampo que vai me dar para resolver esse nego-
cio” E af, eu percebi muito isso, que as vezes a gente fica muito... mesmo
gue tenha um briefing, as vezes fica um pouqguinho solto, em projeto a
gente fica muito solto ou fora da realidade. Eu acho que é um pouco fora
da realidade e que a disciplina assim que eu mais tive nocdo do que é
trabalhar com alguém mesmo, esta sendo essa disciplina com a Profes-
sor D que é optativa, que a gente realmente teve contato com a pessoa,
e a gente percebe a diferenca. Porque quando vocé trabalha com uma



pessoa, vocé vé ali que ela tem uma expectativa, alguma coisa, ela esta
esperando alguma coisa. Por exemplo, o projeto com a Cris Guerra, eu
vi, sei 14, o instagram dela, as entrevistas dela, ndo sei o0 que, mas essa
coisa de instagram é sempre assim: 0 que a pessoa quer mostrar e o que
ela realmente é; entdo para casa dela, o que ela realmente ia querer. E
afl dd muito essa nocao de que isso nao é muito real, parece meio vago.
Eu acho que se a gente trabalhasse mais com pessoas reais, processos...
porqgue eu ndo acho que seja assim tao dificil trazer alguém para a gente
trabalhar, igual a gente esta desenvolvendo essa matéria da Professor
D, que esta muito interessante essa questdo de trabalhar com uma pes-
soa e al a pessoa vai e fala um monte de coisa e vai mostrando varios
pontos. E eu achei interessante que o rapaz que a gente entrevistou, ele
nao sabia que a gente era do design e ele foi falando um monte um mon-
te de coisas, e depois no final da entrevista ele falou assim: “ah, se eu
soubesse que vocés eram do design, eu tinha dado respostas mais foca-
das”. Mas ndo existe isso de a pessoafalar, dar respostas focadas, porque
¢ igual a gente, quando a gente entrou no curso, a gente acha que sabe
o que é design, mas ndo sabe nada. Entdo quando a pessoa, ela tenta dar
essas respostas focadas, ela acaba nao falando o que realmente precisa.
E durante essa entrevista, ele deu muita resposta para gente, de muita
coisa que a gente precisava, entdo essa entrevista, ela ajuda bastante,
tipo, eu acho que poderia ser mais real assim, estd muito fora do real, o
gue a gente desenvolve na faculdade.

A: Emrelacdo aisso ainda, essa questao das propostas de projeto. Elas
costumam ter restricdes com relacdo ao publico alvo, sustentabilidade,
custo, logistica?

E: Tem. Assim, eu ndo consigo realmente pensar nessas de projeto dois
e trés que foram meio problematicas, mas por exemplo, projeto um teve
essa questdo de pensar em reaproveitamento, essa questdo de susten-
tabilidade, de briefing bem definido, teve isso. E projeto quatro ndo teve
essa guestao de sustentabilidade, mas foi bem definido o que precisava
ter, era tipo, as coisas eram bem certinhas, estipuladas. Tirando a ques-
tdo do orcamento, era tudo bem definido, o briefing estava bem claro,
bem objetivo, bem certinho o que tinha que ter. E projeto cinco teve bem
essa questao de sustentabilidade, de a gente ter que pegar os materiais
que eram sustentaveis, e colocar tudo listadinho, descrever o que, por-
que, o que vocé estava usando. As vezes nem € a questao de usar um
material sustentavel, mas a forma de usar um material, entdo teve essa
questado de economia, de tudo, ndo estipulou um orcamento, mas estipu-
lou tipo: “o cliente vai querer gastar mais? Vocé pode fazer mais barato
fazendo tal paginacdo, usando tais materiais” Entdo teve isso de uma
forma indireta e direta também quando estipulou certinho. Mas teve
essas questoes bem definidas.

A: Qual sua opinido a respeito do uso das ferramentas de projeto?
E: Dessas ferramentas de metodologia no caso?

A: Isso.
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E: Eu acho que elas sdo muito necessarias, principalmente quando a
gente entende elas e sabe aplicar. Eu acho que sem elas nao da para de-
senvolver direitinho um projeto, fica no ar. E o que eu falei ja um monte
de vezes, de ir direto para solucéo e isso nao dar certo.

A: Vocé pode me contar um pouco mais sobre como vocé utiliza essas
metodologias e métodos e de que forma seu conhecimento influencia
no processo de projeto? Conhecimento sobre as ferramentas.

E: Deixa eu ver.... Igual eu disse, eu meio que acostumei a usar as algu-
mas ferramentas. Eu sempre comeco pesquisando, porque parece que
eu fico blogueada se eu ndo pesquiso, ndo sai nada, ai eu vou pesqui-
sando, pesquisando, e eu passo um bom tempo so na pesquisa, antes
de tentar pensar em algo, o que eu vou desenvolver... Ndo, eu pesquiso
primeiro o geral daquilo, seja produto, interiores, grafico, e tudo sempre
eu pesquiso bastante, depois eu tento entender essa questdo do publico
alvo, pra quem eu estou fazendo, tudo eu me baseio, fico baseada 1a no
briefing, eu sou muito presa assim, eu gosto das coisas mais quadradi-
nhas, seguindo uma linha, entdo eu vou entendendo cada itenzinho que
estd 14 no briefing pra eu ir fazendo essa pesquisa e depois eu vou ten-
tando entender essa situacdo me colocando dentro dela, que seria essa
questao de imersao, de empatia e al eu entendo aquela situacéao, e eu
imagino como eu ia querer lidar, o que eu acharia de ver aquilo, de usar
aquilo, de viver aquela experiéncia. Entdo eu tento entrar nessa questao
de imersao, e ai eu vou jogando as ideias, que ai eu vou para o brains-
torming, que af eu vou jogando as ideias. As vezes umas bem toscas, e
af eu vou jogando, e jogando, e jogando, e depois eu vou juntando elas
assim, meio fazendo uma andlise de tudo que eu pesquisei, que eu tive
deideia, do que eutenho de limite, do que eu posso e 0 que eu Nao PoSSo
fazer, e al eu vou juntando o que passou pra eu ir diminuindo a questao
dessas ideias, descartando o que ndo é muito Util, e af depois vou vendo
a aplicabilidade, pra essa questdo de desenvolvimento, que ai na hora
que eu vou detalhar eu penso: “isso da certo? Isso convém?”. Que ai eu
vou fazendo essa andlise das ideias. Primeiro eu analiso tudo que eu te-
nho para chegar em algumas ideias, depois eu vou analisando as ideias e
vendo o que convém e 0 que nao convém, e sempre volto nas pesquisas
de imagem, sempre eu vou voltando, tipo no moodboard que eu monto
também, para ter essa andlise. E eu sempre faco moodboard, e acabo
indo para algumas coisas tipo: filme, desenho animado, as vezes algu-
mas coisas que parecem bem irreais, entdo eu fico voltando e indo sem-
pre. Entdo se eu ndo tenho um método, uma parte de como eu cheguei
naquilo, as vezes eu me perco, entdo eu tenho que voltar toda hora. As
vezes eu chego a umas ideias e fico tipo: “como eu cheguei nisso aqui?”
Aleuvolto 14 atras, e vejo o percurso daquilo, entdo para eu desenvolver
meus projetos, os resultados finais, as vezes se eu nao tenho todo esse
processo, as vezes parece que nem faz sentido o projeto, mesmo que o
resultado atenda ao problema, resolva (inaudivel). Eu fico: “porque que
deuisso?” Entdo eu acho que sem ter todo esse processo, eu ndo consi-
go me encontrar na minha ideia. As vezes eu até poderia falar: “ndo, essa



ideiaresolve e éisso”, mas as vezes eu fico: “ndo, mas porque ela resolve?
" Ent&o eu preciso muito dessa... eu mesma, para mim mesma, para eu
entender, para focar, entender o porqué daquele projeto, porque che-
gou naquele resultado, eu preciso desse processo todo. Por exemplo,
com interiores, ali ndo importa o seu gosto, € o cliente, o que o cliente
quer. Entdo eu vou chegar e olhar 14 e ficar assim ah: “essa parede aqui
estd azul e com essa estampa, eu odeio estampa, porgue eu coloquei
essa parede horrivel aqui? "mas as vezes € o que o cliente gosta, o que
o perfil do cliente pede, entdo eu acho que é para todos os meus proje-
tos, para eu sair da minha ideia, do que eu penso, e entender realmente
aquele problema, eu preciso entender o que o cliente o que o problema
pede em si, e ndo o que eu acho que é o ideal. Entdo assim: o processo e
as ferramentas é que me levam ao resultado.

A: Deixa eu so tirar uma duvida, guando vocé falaem relacdo a pesquisa,
voce ja falou mais a tras, pesquisa imagética. Mas que tipo de pesquisa
vocé faz? E sé de imagens ou vocé faz algumas outras também?

E: Depende do projeto. Igual, interiores eu pesquiso muita imagem
mesmo, o que tem a ver com aquilo. As vezes eu faco pesquisa de cores,
de combinacao de cores. lgual, eu defini para o projeto da Cris Guerra
excentricidade, entdo eu pesquisei 0 que era a palavra, o significado da
palavra, a definicdo, o conceito. Entao, quando eu faco a pesquisa ima-
gética, eu pesquiso em coisas que tem a ver com aquilo também. Igual
te falei que eu uso muito filme também. Entdo eu vou lembrando dos
filmes e vou olhando sinopse, vou olhando as vezes até o que levou a
escrever aquele filme, entdo minha pesquisa é bem ampla. Por isso es-
tou falando, que as vezes eu abro demais, depois tenho que ir fechando.
Porqgue eu pesquiso varias coisas. Eu gosto muito daguelas casinhas em
trailer, aquelas tini houses, super pequenininhas, entdo eu pesquiso des-
de como é montada uma casinha daquela até como é montada uma casa
gigante. O mesmo ambiente, uma cozinha por exemplo. Entdo eu sem-
pre pesquiso baseado no perfil daquilo. Porque as vezes, por exemplo,
um trailerzinho vai ter uma cozinha bem compacta, e em uma casa gi-
gante a pessoa nao usa a cozinha e quer uma cozinha compacta também.
Entdo ndo da para fechar, entdo vocé pesquisa baseado naquilo que tem
no briefing, entdo vai imagem, vai planta, vai projeto de outras pessoas.
Eu uso muito o archidaily, para ver os projetos que tem a ver com aquele
projeto que eu estou desenvolvendo, eu olho o que ja foi desenvolvido
na analise de similares, o que j& foi desenvolvido a respeito daquilo. Igual
no projeto da Professor D que te falei, estou desenvolvendo um projeto
para um cadeirante, entdo o que ja tem trava - porque o meu problema
€ a cadeira sair do lugar e ele cair no chao - entao tenho que pesquisar
que tipo de cadeira de roda tem, quais travas ja tem, essas coisas entao
as vezes o projeto ndo pede pesquisa de imagem, pede pesquisa de ou-
tras coisas, entdo depende muito do projeto para definir qual vai ser a
pesquisa.

A: Me conta um pouco sobre a sua percepcao ao utilizar alguma ferra
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menta - pode escolher qualquer uma - seja por iniciativa propria, ou a
pedido do professor.

E: Eu gosto de usar o brainstorming, porque eu gosto de uma ordem
certinha, e as vezes isso me prende, ndo deixa ter vérias ideias, sair da
caixinha. E euacho que quando tem o brainstorming a gente vai jogando
um monte de coisas e vai sé soltando, soltando, soltando. As vezes se
nao tivesse isso, eu ia pesquisar tudo em uma mesma linha, e ai tudo por
um sé caminho. E as vezes ir sé por um caminho limita os resultados que
vocé pode ter, entdo o brainstorming vocé joga um monte de coisa ali,
e depois vocé vai analisando: “olha, isso € legal. Isso ndo €, entao ajuda
bastante. Eu acho que é aferramenta que em todos os meus projetos eu
coloco ela. Porque sempre me ajuda a expandir meu campo de visdo em
relacdo aquilo que eu estou desenvolvendo.

A: Me fala um pouco sobre os resultados finais de projetos nos quais
vocé usou as ferramentas em comparacao com agueles nos quais as fer-
ramentas ndo foram utilizadas.

E: Deixa eu ver. No projeto dois, a gente desenvolveu uma poltrona de
papeldo, e ela estava dentro do briefing e dentro da proposta, mas foi
uma coisa que a gente desenvolveu assim... a gente ndo usou ferramenta
nem nada. Foi: “ah, vai ser legal assim’, e foi um projeto que quando vocé
olha, ele deu certo. Ele deu certo, ele funciona. E uma cadeira de pape-
|30, mas vocé senta ela ndo cai, ndo quebra, tenho ela até hoje. Funcio-
na. Mas vocé nao consegue enxergar design naquilo. Parece que € uma
coisa que funciona, é tipo um quebra galho. E: “ah, isso deu certo”, assim,
nadisciplina, o projeto ficou como super bem desenvolvido, mas eu olho
esteticamente, ele ndo tem nada de diferente, ¢ uma coisa que funciona,
mas nao tem inovacao, nao tem nada... A minha afeicdo com o projeto,
eu ndo tenho muita afeicdo por ele. Mesmo que ele tenha dado super
certo, e tem gente que olha assim: “nossa, que legal! Essa poltrona é de
papeldo e aguenta pessoas super pesadas nela”. Mas vocé olha para ele
e ele so funciona, entdo as vezes eu penso: ‘esse é meu projeto de en-
genharia”. A gente faz um projeto que da certo, mas nao tem todo apelo
emocional que as vezes o design tem, que vocé se encontra no produto.

Por exemplo essas questdes de tecnologia assistida, eu estava lendo
em um TCC de uma menina, ndo sei quem, e ai ela aponta sobre isso,
a menina precisava de um andador, mas ela ndo queria usar por causa
de aspectos psicolodgicos. Ela ndo se via naquilo. Entdo eu acho que isso
envolve muito de o porqué vocé querer ter aquele objeto ou produto.
Essa questdo do afeto que vocé desenvolve com ele. Eu acho que esse

»

projeto é uma coisa que vocé olha e fica: “nossa, que legal..” é isso.

E por exemplo um projeto que eu gostei muito, que foi o projeto quatro.
Que ndo era de interiores, que € a drea que eu mais gosto. Mas a gente
desenvolveu e entrou dentro do projeto, que desenvolvemos o estudo,
oconceito. Entdofoi uma coisa boa de desenvolver, uma coisa fluida, que
asideias iam vindo e a partir da pesquisa a gente foi entrando dentro do



projeto e foi desenvolvendo uma coisa que talvez - o meu grupo a gen-
te é bem diferente, o grupo que eu sempre trabalho, a gente tem ideias
bem diferentes: € uma neutra, a outra estampa, e ai a gente consegue
desenvolver o grupo inteiro, consegue criar uma ideia uniforme - que
vocé consegue desenvolver uma coisa que atende ao que estd sendo
pedido, mas de uma forma que cria esse emocional, esse envolvimento
com o projeto, que é o projeto que vocé pensa: “ta redondinho, ele en-
caixa, as coisas tem um porqué... disso, daquilo” ndo tem nada aleatério
como: “ah, vou encaixar essa peca aqui porque resolve o problema”, ndo,
€ tudo pensado, vocé chega em um resultado depois de um processo, e &
um resultado mais satisfatorio, € alguma coisa diferente. Que vocé tem
curiosidade de entrar naquilo, tem curiosidade de saber porque aquilo
ali é daquele jeito. Entdo acho que os métodos, as ferramentas ajudam
a misturar as outras areas, porque design ndo € uma area sozinha, e se
vocé simplesmente pensa em solucdes assim, quando vocé coloca uma
outra area, vocé coloca uma outra area, alguém que vai subir uma pare-
de alguma coisa assim, ai dd um conflito, ndo da certo. Entdo os méto-
dos, vocé trabalha com outras pessoas, porque a maioria das ferramen-
tas sempre é junto com outras pessoas. Como o brainstorming, vocé vai
tendo ideias, mas outra pessoa estd jogando ideias ali também. Entdo
isso ajuda a desenvolver melhor o projeto.

A: Com relacdo as metodologias estudadas, me fala um pouco sobre o
gue voceé sabe e que tipo de informacdo ou pratica vocé acha que ainda
falta para vocé.

E: Eu acho que se falar: “eu sei essa metodologia certinha”, eu ndo sei
nenhuma. Eu sei as ferramentas que eu prefiro usar, e eu vou aplicando
elas. Agora por exemplo na metodologia do Munari, que vocé tem 14 o
problema, andlise do problema, pesquisa, coleta de dados, tem esse pas-
SO a passo, eu ndo sei certinho. Eu vou desenvolvendo o projeto encai-
xando as ferramentas que eu acho que vao me ajudar ali, eu pego a fase
que eu estou e penso: “‘que ferramenta me ajuda nessa fase”. E eu acho
que é muito por essa questao de noinicio ndo ter usados as ferramentas,
porque eu acho que as ferramentas — essas outras, de desenvolvimento
do projeto - a gente usa mais em produtos, principalmente. E as vezes
nessa, ficou um pouco vago, um pouco distante, nao tive um aprofun-
damento grande nelas. Entdo eu vou pegando os pedacinhos das meto-
dologias e vou usando, vou aplicando. Assim, ndo € o jeito certo, mas da
certo.

A: Vocé acha que seu repertério de ferramentas é suficiente, se vocé
quiser aplicar uma metodologia inteira? Ou vocé sente necessidade de
desenvolver melhor alguma parte do processo?

E: Eu acho que por exemplo, se eu pego a metodologia e coloco ela do
lado e vou desenvolver o projeto naquela metodologia, eu consigo. Eu
pego ela aqui e vou: “ah, agora estou nessa etapa, entdo vou usar isso
e isso” lgual eu falei agora, eu pego o problema e vejo o que eu preciso
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naqguela fase do projeto, qual parte da metodologia. Mas se eu pego a
metodologia e quero usar so essa metodologia para desenvolver o pro-
jeto, eu consigo desenvolver, usando a metodologia.

A: Tem alguma ferramenta que vocé gostaria de desenvolver melhor?

E: Eu queria entender melhor o - nem sei se é método, se é ferramenta
- que é odouble Diamond. Entender e assim, aplicar mais ele. Porque eu
acho que ele sintetiza o que eu realmente sempre uso nos meus proje-
tos. Tudo que eu vou desenvolver, tem nele, mas eu ndo pego ele e vou
seguindo, entendeu? Mas isso é coisa minha mesmo, que eu Nao peguei
para estudar.

A: Em qual etapa do processo de projeto vocé considera que tem mais
dificuldade, e porqué?

E: Criatividade. Etapa de criatividade. Porque é como eu disse eu ainda
tenho um pouquinho fechado de pensar 14 no final ao invés de querer
seguir o processo. E af as vezes eu me fecho na etapa de criatividade
porque eu ja tenho uma ideia. E as vezes vocé fica querendo pensar coi-
sas parachegar nasuaideia. E ndo pensar varias coisas para desenvolver
uma ideia, uma solucdo. Vocé fica tentando juntar as coisas para que elas
deem a sua ideia. Entdo é a etapa de criatividade, de abrir. Por isso eu
preciso pesquisar muito para dar um monte de coisas na cabeca para ir
soltando depois no brainstorming. Para fluir essa etapa de criatividade

A: De que tipo de informacao vocé sente falta quando vocé tenta utilizar
alguma ferramenta em especifico?

E: Como assim?

A: Se vocé vai usar alguma ferramenta - sejam as que vocé usa com fre-
quéncia, ou alguma outra que vocé vai tentar usar nova - de que tipo de
informacdo vocé sente falta. Ou se vocé ndo sentir falta de nada tam-
bém, sem problemas.

E: Acho que ndo consegui entender bem.

A: Por exemplo, vocé vai usar — ndo sei, vocé falou que usa muito brains-
torming entdo vocé esta bem habituada e vocé consegue fazer isso de
uma forma muito fluida, € natural para vocé aplicar essa ferramenta.
Mas supondo que vocé fosse aplicar uma ferramenta que vocé nao tem
muita familiaridade, ou alguma ferramenta nova. O que vocé gostaria de
saber? Que tipo de informacao vocé acha que precisa para comecar?

E: Eu tenho muita dificuldade com mapa mental. Eu sempre tenho difi-
culdade, porque o mapa mental ele tem as cadeias, vocé vai puxando as
ideias, e as vezes eu Nndo consigo separar o que vai para um lado, o que
vai para o outro, e eu acabo misturando, colocando as coisas nos lugares
errados. Por exemplo, eu vou desenvolver um projeto e tem a parte de
financas e sustentabilidade, e eu meio que misturo as duas. Ao invés de



conseguir separar. Eu ndo consigo estruturar o mapa mental, toda vez
parece que fica uma bagunca e eu nao consigo usar a ferramenta. Eu
fico: “ndo, ndo esta certo”. J&d houveram vezes em que eu fizele todinho, e
eu ficava: “ndo, ndo estd encaixando” eu realmente ndo consigo usar ele.

A:Vocé acha que falta alguma informacao para vocé conseguir usar?

E: Eu acho que ndo consigo entender bem ele. Ou eu ndo dei conta de
usar e deixei para I, tipo: “ah, eu consigo usar essas outras, entdo eu uso
essas outras ao invés de ficar puxando em uma que eu tenho dificulda-
de” Mas foi uma questdo de que eu ndo aprendi, ndo consegui entender
direito ele, e ai ¢ uma questao minha mesmo, ndo consegui aprender a
ferramenta. Eu acho que talvez uma explicacdo mais... se eu ver alguns
exemplos deve ajudar a resolver isso.

A: Vocé acha que um resumo de cada ferramenta facilitaria o processo
de aplicacdo dela?

E: Sim, principalmente assim, um resuminho, tipo: “ah, para vocé desen-
volver isso é tal, tal coisa” para o mapa mental, iria ajudar demais. Tipo
um resuminho: “essa ferramenta é assim, assim, assim”, eu acho que re-
solve ja bastante. Porque as vezes eu penso: “ah, vou parar para estudar
essa ferramenta aqui? ” E vocé abre o livro e sdo umas vinte ou trinta
paginas, e vocé ndo estd com tempo, “‘ou vou usar essa daqui que eu ja
estou habituada e sempre da certo?”. Entdo se eu tiver um resumo, uma
coisa que sintetiza aquilo, vai ajudar demais.

A: O que vocé acha que deveria ter esse resumo?

E: Eu acho que explicando o que é a ferramenta, o objetivo dela, e como
usar ela.

A: E isso. Muito obrigada
ENTREVISTA 09

A:Vamos falar um pouco entdo a respeito das metodologias e ferramen-
tas de design. No primeiro semestre do curso, vocé cursou a disciplina
de métodos e ferramentas de design. Me conte um pouco sobre a expe-
riéncia que vocé teve, e o que vocé acha que isso pode ter de acrescen-
tado.

E: Euachei uma matéria muito importante, pois quando a gente vai criar,
a gente precisa partir de alguma coisa. A gente tem que ter um roteiro.
Entdo é fundamental a gente saber como que a gente desenvolve esse
processo, para nao ficar perdido. Entdo eu achei que foi 6timo, porque
eu pude conhecer vérias coisas, mas foi uma Unica vez. Depois a gente
nao... nao tive a oportunidade de estudar de novo, a gente sabia que ti-
nha que usar, os outros professores até falam, mas ndo tem essa énfase,
como teve na matéria.
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A:Vocé pode me explicar alguma das metodologias? Vocé consegue lem-
brar?

E: De cabeca, ndo sei.
A: Em termos gerais?

E: Ndo. Assim, eu lembro dos processos da andlise de similares, primeiro
voCcé busca, vocé pesquisa, depois vocé tem que partir de alguma coisa...
tem as etapas. Mas te falar de cabeca eu ndo sei. Gostaria...

A: Pelo menos o nome delas, vocé consegue lembrar?

E: Eulembro do Munari, o que mais, tem mais alguns... deixa eu ver se eu
lembro...ndo, ndo sei de cabeca.

A: de ferramenta vocé consegue se lembrar de alguma?

E: Olha, se me falar o nome eu até falaria: “essa eu conheco, essa ndo”
para lembrar, ndo vou lembrar. Deveria, mas nao lembro.

A: Quando um briefing é passado para vocé em sala de aula, como vocé
pensa no processo de projeto? Como é seu processo?

E: Meu processo? Bom, primeiro eu investigo o que ja tem, vejo o que ja
existe, busco as novidades. Depois eu comeco com algo que me é con-
fortavel, ndo tento fazer nada... algo que eu ja domino. Depois que eu fiz
algo que eu ja domino, eu tento aprimorar aquilo.

A: Quando vocé fala algo que vocé ja domina, € em que sentido?

E: Por exemplo, se eu estou criando alguma forma nova. Geralmente eu
nao comeco por formas organicas, eu comeco por algo simples, que é
algo que eudomino. Figuras geométricas, que é algo que é aminha praia.
Ouse eu for usar algum software para precisar criar. Vou pegar algo que
ja conheca.

A: Vocé pode me dar um exemplo com algum projeto recente que foi
executado por vocé? Como vocé chegou ao resultado desde que ele foi
proposto?

E: Deixa eu pensar... aqui, € que agora nao estou fazendo os ateliés, os
projetos, estou fazendo.... Ah, o préprio trabalho que a Professor A pas-
sou, estou fazendo design e inovacao. A gente precisava fazer algo com
tampinhas. Um jogo com tampinha. Ai eu fui pesquisar primeiro todos
0s jogos com tampinha, que tem artesanato com tampinha, tudo feito
com tampinha, e ai pesquisei 0s jogos classicos, lembrei da infancia, e a
partir disso eu pensei: “bom, entdo tem essa e essa possibilidade” para
ai a gente conseguir desenvolver. A gente desenvolveu o jogo a partir de
jogos que ja existiam, e af a gente incrementou depois as ideias desses
jogos, que No nosso caso foi um caca palavras. Que ja existe, mas que a
gente pensou em trazer para o universo das tampinhas.



A:Vocé acha que a utilizacdo dos métodos é mais facil ou mais dificil de-
pendendo de alguma questao especifica?

E: E, ela é mais aplicavel a alguns casos. Todos ddo para aplicar, mas tem
alguns que sdo mais faceis que os outros. Ndo sei se ndo caberia nenhu-
ma, eu acredito que caberia mas tem algumas melhores pra determina-
do caso.

A: Vocé pode me contar um pouco sobre como foram propostos os pro-
jetos em sala de aula?

E: Como foram propostos? Esse no caso das tampinhas?
A: Em geral.

E: Ah, temum briefing. E ai a gente tem que desenvolver a partir daquele
briefing.

A:Vocé pode me falar um pouco sobre o que tem no briefing.

E: O briefing? Depende da matéria. Tem briefings que sdo mais resumi-
dos, e tem alguns que sdo bem especificos. Os que sdo mais especificos,
que contem mais detalhes, sao mais faceis de a gente desenvolver, por-
gue ele tem mais informacdo. As vezes o que é mais aberto, que tem me-
nos detalhe, a gente acha que vai ser mais facil, mas na verdade nao é.
Quando tem bem delimitado, a gente ja sabe o que fazer, agora quando
€ muito solto, as vezes é mais dificil.

A:Vocé consegue estabelecer um paralelo entre esses projetos propos-
tos e arealidade? Em geral.

E: Sim. Eu vejo bastante aplicacéo nos projetos.

A: Eles tém restricdes com relacdo a custos, sustentabilidade, logistica.
E: Os ultimos que eu tenho feito, sim.

A: Qual sua opinido a respeito do uso de ferramentas de projeto?

E: Minha opinido? Que as ferramentas vao facilitar a vida do designer.
Sao uteis, necessarias.

A: Vocé tem o habito de utilizar?
E: Nao.

A:Vocé pode me contar sobre como vocé usa essas metodologias, ou se
voCé ja usou alguma vez?

E: Eu usei muito no primeiro ano, depois se perdeu um pouco, N0 meio
do caminho. Por essa questdo de ter que pegar o livro, e eu tinha o ma-
terial, e acaba que é tudo muito répido, tem que fazer, e acaba ndo tendo
tempo de aplicar.
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A: Algumas turmas - ndo sei se foi seu caso, queria saber isso - eles con-
seguiram integrar o projeto um com adisciplina de métodos, entdo algu-
mas entregas eram conjuntas, tinha que entregar um projeto que fosse
baseado nos métodos, isso aconteceu no seu caso, ou nao?

E: Olha, um pouco, sim. Mas totalmente integrado, eu tenho que nao.
Mas né, tentou-se pegar um pouquinho de cada um para integrar, mas
nao foi tudo. Acho que das turmas depois, isso foi melhorado.

A: Me conta sobre a sua percepcao ao usar alguma ferramenta. Seja por
iniciativa propria, ou a pedido do professor.

E: Minha percepcao? Foi tranquilo, desde que eu tivesse 0 passo a passo,
nao foi algo dificil de aplicar ndo, que eu ficasse com dulvida de o que
era cada etapa ndo. Desde que eu tivesse um resumo rapido, algo que
desse... tranquilo.

A: Vocé percebe alguma mudanca no direcionamento do seu projeto,
quando vocé usa alguma ferramenta? Em que sentido?

E: Alguma mudanca? Fica mais estruturado, mais facil, resolvo mais réa-
pido, e ndo corre o risco de eu esquecer alguma coisa, entdo fica mais
completo.

A: Vocé conseguiu ver em algum dos projetos nos quais vocé aplicou, di-
ferencas com relacao aos resultados finais? Em uma comparacao entre
0s que vocé aplicou e aqueles que vocé nao aplicou as ferramentas?

E: Eles foram mais bem resolvidos, eu acho

A: Com relacdo as metodologias estudadas, me fala um pouco sobre o
que voceé sabe, e que tipo de informacdo ou pratica vocé acha que ainda
falta.

E: O que eu sei, vocé viu que eu ndo sei né. Se tivesse um material mais
simples, mais pratico, um guia, alguma coisa, acho que seria mais facil de
utilizar.

A: Acho que talvez vocé ja tenha respondido, mas com relacdo ao seu
repertorio de ferramentas, vocé acha que é suficiente para aplicar uma
metodologia?

E: Dejeito nenhum. Nao, nossa... uma vergonha.

A: Em que parte do processo vocé acha que vocé tem mais dificuldade?
No processo de projeto seu, mesmo.

E: Meu?
A: E, em que parte vocé acha que tem mais dificuldade?

E: Hoje eu tenho dificuldade na parte - mas € uma dificuldade minha
- do desenho, de algumas ferramentas computacionais, que eu acabo



sabendo um pouquinho de cada uma, mas ndo domino totalmente cada
uma. E as vezes na parte dainovacao. Tem coisas que ja estdo muito bem
resolvidas no mercado, e ser inovador é dificil.

A: Quando vocé tenta usar alguma coisa em especifico - seja ela ferra-
menta ou metodologia - que tipo de informacao vocé sente falta?

E: Que tipo de informacao eu sinto falta, para metodologia ou ferra-
menta? Nao, € mais essa questao de ter algo de facil acesso, as vezes no
celular, que pudesse ser acessado facilmente, ndo sei. Algo mais rapido,
porque eu sei que tem muita coisa e ¢é falta de eu buscar, mas se tivesse
algo mais facil, seria melhor.

A: Vocé acredita que o resumo de cada ferramenta facilitaria o proces-
S0?

E: Super. Ideal.
A: Que tipo de informacao vocé considera necessaria para esse resumo?
E: Os passos, né, os topicos, e se possivel um exemplo aplicado.

A: Entdo éisso. Obrigada de novo pela participacéo.
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