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RESUMO

Tendo como ponto de partida a necessidade de pesquisas que
contribuam para melhor compreender a pratica projetual do Design,
somada as limitadas aplicacdes praticas do Projeto Centrado no Usuario,
0 problema central desta pesquisa se configura a partir do seguinte
guestionamento: Como incorporar o Projeto Centrado no Usudrio, com
énfase no Design Universal, na pratica projetual do Design? Desta
forma, o objetivo geral é desenvolver, aplicar e avaliar uma proposta de
modelo para a préatica projetual do Design, com base no projeto centrado
no usuario e com énfase no Design Universal. O desenvolvimento de
projetos com énfase no usuario é uma necessidade natural quando o foco
estd no ser humano. Neste sentido as formas de projetar devem
considerar suas capacidades e limitagfes, sejam elas fisicas efou
cognitivas. A proposta metodoldgica da tese se divide em trés Fases:
Revisdo da Literatura (Fase 1); Desenvolvimento do Modelo (Fase 2) e
Aplicacdo e Avaliacdo do Modelo (Fase 3). Os resultados alcancados
permitem inferir que o Modelo Proposto (Guia de Orientacdo para o
Desenvolvimento de Projetos - GODP) se apresenta como uma
ferramenta adequada a pratica projetual, o que foi conferido nas
experiéncias realizadas durante os anos de 2010 a 2013, envolvendo um
total de 86 (oitenta e seis) académicos do Curso de Design de Produto
da Universidade Federal de Santa Catarina. A principal diferenciacdo do
modelo proposto esta na efetiva percep¢do da importancia do projeto
centrado no usuario, por meio do Design Universal, resultando em
projetos considerados mais completos e principalmente sendo
incorporado aos habitos projetuais da amostra estudada, segundo
verificado nos levantamentos realizados.

Palavras-chave: Design. Metodologia de Design. Pratica Projetual.
Design Universal. Projeto Centrado no Usuério.






ABSTRACT

Taking as a starting point the need for research that contributes to better
understanding the projectual design practice and the limited practical
applications in User-Centred Project, the central issue of this work is
drawn from the following question: how to incorporate User-Centred
Project with emphasis on Universal Design into the projectual design
practice? Thus, the overall aim is to develop, implement, and evaluate a
proposal for a projectual design practice model based on User-Centred
Design with emphasis on Universal Design. The development of these
projects with emphasis on the user is a natural need when the focus is on
human beings. In this sense, design mechanisms should consider their
physical and/or cognitive capabilities and limitations. The
methodological approach of this thesis is divided into three phases:
Literature Review (Phase 1), Model Development (Phase 2), and Model
Application and Assessment (Phase 3). The results allow us to infer that
the proposed model (Guidance of Development Projects - GDP) is a
suitable tool for the projectual practice, which was checked on the
experiments carried from 2010 to 2013, involving a total of 86 Product
Design Course students at the Federal University of Santa Catarina. The
main distinction of the proposed model is the effective perception of the
User-Centred Design’s importance, through Universal Design, resulting
in projects that are considered more comprehensive and incorporated
into the sample projectual habits, according to the surveys carried out.

Keywords: Design. Design Methodology. Projectual Practice. Universal
Design. User-Centred Design.






RESUMEN

Tomando como punto de partida la necesidad de investigaciones que
contribuyan para un mejor entendimiento de la practica proyectual del
disefio, afadido a las pocas aplicaciones del Disefio Centrado en el
Usuario, el problema central de esta investigacion se extrae de la
siguiente pregunta: ¢Como incorporar el Disefio Centrado en Usuario
con énfasis en el Disefio Universal, en la practica proyectual del disefio?
Por lo tanto, el objetivo general es desarrollar, implementar y evaluar un
modelo propuesto para la practica proyectual del disefio basado en el
Disefio Centrado en el Usuario y énfasis en el Disefio Universal. El
desarrollo de proyectos con énfasis en el usuario es una necesidad
natural, cuando la atencidn se centra en el ser humano. En este sentido,
el disefio debe tener en cuenta las capacidades y limitaciones
fisicas/mentales de las personas. La propuesta metodolégica de la
investigacion se divide en tres fases: Revision de la Literatura (Fase 1),
Desarrollo del Modelo (Fase 2) y Aplicacién e Evaluacién del Modelo
(Fase 3). Los resultados permitieron concluir que el modelo propuesto
(Guia de Orientacion para el Desarrollo de proyectos - GODP) se
presenta como una herramienta adecuada para la practica del disefio,
verificada en las experiencias realizadas entre los afios 2010 a 2013, con
un total de 86 (ochenta y seis) alumnos del Curso de Disefio de Producto
de la Universidad Federal de Santa Catarina. La principal diferencia que
resulto del modelo propuesto, fue la clara percepcion de la importancia y
necesidad del Disefio Centrado en el Usuario y principalmente por el
énfasis en el Disefio Universal, lo que viene resultando en proyectos mas
completos, incorporando estos habitos al grupo estudiado, segun
verificado en los levantamientos realizados.

Palabras clave: Disefio. Metodologia del Disefio. Practica Proyectual.
Disefio Universal. Disefio Centrado en el Usuario.
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1. INTRODUCAO
1.1. Contextualizagdo

No Brasil, 0 ensino do Design tem mais de 60 anos, sendo referéncia a
criacdo de escolas em Sdo Paulo, Rio de Janeiro e Minas Gerais, com
uma forte influéncia da Bauhaus e Ulm. Desde o inicio a préatica
projetual vem sendo a atividade central, tanto na formacdo académica,
guanto na atividade profissional do designer. Existem controvérsias
guanto a primeira escola que efetivamente iniciou suas atividades, no
entanto, varios autores concordam que 0 movimento de criacdo, se
iniciou nos anos de 1950 e se materializou nos anos de 1960 (SOUZA,
1998; DENIS, 2000; FERNANDEZ e BONSIEPE, 2008).

No ambito mundial, as informacGes também ndo sdo definitivas,
citando-se que no final do século XIX e inicio do século XX, ja se
discutia “a relacdo entre arte e indUstria, ou arte e técnica”, com base nas
grandes mudancas advindas da Revolucdo Industrial (SOUZA,
1998:10). Consequentemente as discussdes, relatos e primeiros ensaios
sobre o Design, aparecem anos mais tarde, aproximadamente na década
de 1920 (DENIS, 2000).

Destaca-se no Design, desde seus primoérdios, a atividade projetual
como sendo o ponto central. No entanto, existem discussdes no que se
refere ao método projetual no Brasil ha varias décadas. Couto e Oliveira
(1999) discutem este tema dentro do curso de graduacdo em Design da
Pontificia Universidade Cat6lica do Rio do Janeiro, no qual apresentam
0s modelos utilizados para o ensino.

Este tema volta a ser abordado por Coelho (2006), que organizou uma
coletinea de textos focados no método projetual, que acaba sendo
entendido como uma receita do fazer, dando ao projetista a impressao de
que aquele é o Unico caminho de realizacéo de projetos de Design.

Esta pesquisa foca a pratica projetual, denominada habitualmente como
Metodologia de Design, como sendo um processo que resulta em
projetos alinhados as necessidades, anseios e expectativas dos seus
usuarios e das organizacgdes. Trata-se aqui o foco da pesquisa ndo como
uma receita segundo ponderado por Couto e Oliveira (1999) e Coelho



(2006), mas sim como um processo de reflexdo quanto as demandas do
Design.

Com base nestas informagfes a proposta desta pesquisa comeca a ser
delineada, tendo como base a pratica projetual. Convém citar as
orientacdes do Conselho Nacional de Educacdo, por meio da Camara de
Educacdo Superior do Ministério de Educacdo, quanto as Diretrizes
Curriculares Nacionais do curso de graduacdo em Design:

Art. 3° O curso de graduacdo em Design deve
ensejar, como perfil desejado do formando,
capacitacdo para a apropriacdo do pensamento
reflexivo e da sensibilidade artistica, para que o
designer seja apto a produzir projetos que
envolvam sistemas de informagfes visuais,
artisticas, estéticas culturais e tecnoldgicas,
observados o0 justamento histérico, os tragos
culturais e de desenvolvimento das comunidades
bem como as caracteristicas dos usudrios e de seu
contexto socioecondémico e cultural (MEC,
2014)."

Nestas diretrizes, enfatiza-se o pensamento reflexivo e seu foco no
desenvolvimento de competéncias e aptidfes para produzir projetos nas
mais diversas areas de atuacdo, considerando o Design Universal. Neste
sentido, discutir a Metodologia do Design, na pratica projetual se
apresenta atual e necessario.

... para a sua disseminacdo no meio académico...
torna-se necessario trazer a tona a discussdo de
métodos, técnicas e estratégias de ensino
adequados a nossa realidade. (CAMBIAGHI,
2007:18)

Para que isso aconteca de modo eficaz, é preciso
considerar a importancia de esses conceitos serem
transmitidos regularmente ao longo da formacdo
universitaria (CAMBIAGHI, 2007:66).

! Ministério de Educagdo - MEC. Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/cne/arquivos/pdf/rces05_04.pdf> Acesso em: 11/Set/2014.



Este pensamento converge para um Design mais consciente, no qual os
elementos que estruturam o0 pensamento do Design sejam
compreensiveis por todos. Desta forma, enfatiza-se que a compreensdo
do Design na pratica projetual é importante para buscar sua
transformacdo e alinhamento com as necessidades emergentes,
valorizando seus resultados, incorporando e principalmente
evidenciando seus valores.

O designer podera ser mais que um criador, ele ja se apresenta como um
elemento de conexdo (STRAUB E CASTILHO, 2010). Contudo, as
relages estabelecidas entre o Design, seus projetos (produtos) e
usuarios, podem ser ampliadas atribuindo o papel de conversor de um
conhecimento extraido para gerar o Design. O desafio estd em
identificar, levantar, compreender e converter as informacdes, e apos a
sua analise e sintese, gerar o Design e devolvé-lo numa linguagem
compreensivel e adequada a demanda.

Quanto ao resultado, objeto projetado, este devera atender o usuério,
motivo pelo qual a pratica projetual deveria estar centrada no usuério,
considerando os aspectos tecnolégicos, econdémicos, materiais, etc., de
uma forma importante, a fim de complementar o projeto com uma
abordagem universal. Isto é corroborado pelos autores anteriormente
citados que destacam o papel do designer como conector.

... Se no processo de concepgéo do projeto ndo for
considerada a diversidade de usuarios quanto a
sexo, dimensdes, idade, cultura, destreza, forca e
demais caracteristicas, é possivel que apenas uma
porcentagem reduzida da populagdo possa utilizar
os espacos confortavelmente (CAMBIAGHI,
2007:15).

Ao longo de nossa vida mudamos nossas
caracteristicas e atividades. Quando somos
criangas, nossas proprias dimensfes nos impedem
de alcancar ou manipular uma série de objetos, as
Vezes, por seguranca, as vezes, porque a crianca
ndo foi pensada como usuario. Quando adultos,
nos encontramos em inGmeras situagBes que
dificultam, temporariamente, 0 Nnosso
relacionamento com o ambiente - como gestagéo,
fraturas, torcicolos, quando carregamos pacotes



muito grandes ou pesados, entre outros. Ao
alcancarmos mais idade, nossa forca e resisténcia
decrescem, os sentidos ficam menos agucados e a
memoria decai. Também é possivel, mesmo que
ndo frequentemente, ao logo da vida, adquirir
alguma deficiéncia, seja ela fisica, psiquica ou
sensorial (CARLETTO e CAMBIAGHI, 2007:10)

Enfatiza-se 0 momento inicial da pratica projetual do Design, onde a
compreenséo da situacao é de vital importancia. E neste cenério, que s&o
identificadas algumas fragilidades no processo, motivadas em parte pelo
pragmatismo e objetividade atribuidas ao Design. Isto justifica em parte
a linearidade do percurso metodol6gico usualmente seguido, onde o
momento criativo reflete de forma clara habilidades, expertises,
competéncias e até pré-conceitos do préprio Design. Neste sentido, um
processo bem conduzido podera atribuir ao produto as caracteristicas
desejaveis, agregando valor ao processo e consequentemente tornando o
produto melhor.

Desta forma, existem momentos anteriores a definicdo do problema,
habitualmente definido como o inicio do Design projetual. Estes
momentos anteriores deveriam ser objeto de maior reflexdo, que
configuram um cenario propicio para desenvolver a pesquisa e
compreender com maior profundidade os motivos que geram as
demandas do Design (MERINO, GONTIJO e MERINO, 2011).

Nesta linha de pensamento é possivel e necessario aprofundar estudos
guanto & pratica projetual, incorporando e atualizando as formas de
pensamento, para que se tenha a possibilidade de experimentar,
compreender e assimilar os processos de Design de uma forma
consciente. Desta maneira, a relacdo entre Projeto e Design Universal se
torna importante, tendo em vista que o resultado do trabalho de Design
deve considerar como elemento estruturante o foco no ser humano.



1.2. Problematica

Tendo como ponto de partida a necessidade de pesquisas que
contribuam para melhor compreender a pratica projetual do Design,
somada as limitadas aplicacdes préaticas do projeto centrado no usuario,
0 problema central desta pesquisa se desenha a partir da necessidade de
discutir a pratica projetual e o Design Universal, respondendo a seguinte
pergunta:

e Como incorporar o0 projeto centrado no usuario, com énfase no
Design Universal, na pratica projetual do Design?

Esta questdo pode ser corroborada com:

Inevitavelmente, todos nds ja sentimos dificuldade
em interagir com um produto ou espago, como por
exemplo, ao ndo conseguir abrir um frasco de
vidro, mesmo utilizando uma grande for¢a para
fazer girar a tampa, ou ao empurrar uma porta
quando esta deveria ser puxada na nossa diregdo.
Estas situagdes resultam da inadequacdo das
caracteristicas destes produtos ou espagos as
nossas capacidades e surgem quando esse produto
ou espago ndo ¢ corretamente pensado para a
situacdo real de aplicagdo no dia-a-dia e para o
publico que o vai utilizar (CRUZ, 2010:3).

Durante a nossa vida apresentamos diferentes
caracteristicas e aptidoes cognitivas e fisicas, o
que sugere que os objetos sejam operaveis por
pessoas com diversos niveis de capacidades
fisicas e mentais. Por exemplo, o crescimento
fisico do ser humano implica que a mao de uma
crianga difira da de um adulto ndo s6 em tamanho
como também em destreza ¢ forca.

O design de um produto deve, em muitas
circunstancias, ter em conta as mudangas fisicas e
cognitivas inevitaveis durante a nossa vida,
permitindo o seu emprego pelo maior leque
possivel de pessoas.

Esta abordagem ¢ habitualmente intitulada de
design universal, ¢ pode ser definida como o
desenvolvimento de produtos e ambientes que



permitam a sua utilizagdo pelo maior nimero de
pessoas  possiveis, tendo elas diferentes
capacidades, idades ou género.

Para além da natural e progressiva variabilidade
de capacidades ao longo da vida de um ser
humano, estas podem ser reduzidas dréstica e
abruptamente por circunstancias como acidentes
ou doengas, as quais infelizmente atingem uma
parte muito significativa da populagdo mundial
(CRUZ, 2010:4).

1.3. Objetivos

Esta pesquisa tem como objetivo geral desenvolver, aplicar e avaliar
uma proposta de modelo para a pratica projetual do Design, com base no
projeto centrado no usuario e com énfase no Design Universal.

Como objetivos especificos sdo definidos:

e Compreender as bases do projeto centrado no usuario e 0s
fundamentos do  Design  Universal, aplicados ao
desenvolvimento de produtos;

e Verificar se o projeto centrado no usuario e o Design Universal
sdo considerados na pratica projetual;

e Definir os requisitos basicos para elabora¢do do modelo;

e Aplicar e avaliar os resultados do modelo em curso de Design
de Produto, junto a disciplina de pratica projetual.

1.4. Pressupostos

O desenvolvimento de projetos com énfase no usuario é uma
necessidade natural quando o foco estd no ser humano, neste sentido as
formas de projetar devem considerar suas capacidades e limitagdes,
sejam elas fisicas e/ou mentais. Observa-se que este enfoque se
apresenta habitualmente numa dimenséo teorica, ou seja, é citado nos
processos de desenvolvimento de projetos, mas na pratica por vezes é
negligenciado e até desconsiderado.
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Esta pesquisa, como mencionado, trata sobre o0s processos de
desenvolvimento de projetos, focando o Design, especificamente
durante a préatica projetual, tendo como pressuposto:

e Uma proposta metodoldgica para a pratica projetual, na forma
de um Guia de Orientacdo para o Desenvolvimento de Projetos,
gue incorpore o projeto centrado no usudrio, com énfase no
Design Universal, podera agregar valor ao processo gerando um
produto com caracteristicas desejaveis e mais adequadas as
exigéncias desta natureza.

1.5. Justificativa e Motivagdo

A motivacdo se originou na experiéncia pessoal no ensino da pratica
projetual da autora em cursos de Design. Inicialmente na area de Design
Gréfico na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), na qual
atuou na condigdo de estdgio docéncia e identificou a necessidade de
estruturar e organizar a pratica projetual. Destas experiéncias resultou o
Guia de Orientacdo para o Desenvolvimento de Embalagens (GODE)
gue vem sendo aplicado no ensino e na pratica profissional e
disseminado no meio cientifico (MERINO et al, 2007; MERINO et al,
2009a; MERINO et al, 2009b; MERINO et al, 2012b; MERINO et al,
2012c). Na sequéncia, a proponente cursou mestrado no Programa de
Pds-Graduacdo em Design e Expressdo Grafica da UFSC, no qual
aprofundou seus estudos na area e desenvolveu pesquisa tedrica-pratica
no setor da Maricultura Catarinense, com énfase na Gestdo de Design e
seus desdobramentos na pratica projetual. Durante este periodo, deu-se
continuidade a atividade docente em cursos de Design da mesma
universidade, incluindo o Design de Produto. Foi possivel identificar
dificuldades semelhantes as encontradas no curso de Design Gréfico, o
gue motivou a proponente a dar sequéncia nos estudos. Assim sendo,
propor uma pesquisa na area de Engenharia de Produto e Processo,
especificamente junto a linha de pesquisa de Metodologias de Projeto de
Produtos e Design do Programa de P6s-Graduacdo em Engenharia de
Producdo da UFSC se fez pertinente. O curso foi, iniciado no ano de
2010, foi dada continuidade as atividades docentes na forma de estagio
docéncia, nas disciplinas de préatica projetual do Curso de Graduagcdo em
Design de Produto da UFSC, junto as turmas de 2010-2, 2011-1 e 2011-
2, experiéncias que ratificaram a necessidade de uma pesquisa mais
aprofundada referente a préatica projetual.
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Neste sentido, foi proposto um modelo preliminar ? denominado Guia de
Orientagdo ao Desenvolvimento de Projetos (GODP), sendo aplicado de
forma experimental nas turmas anteriormente citadas, obtendo-se
resultados positivos. Foram identificadas oportunidades de melhorias,
dentre as quais a mais relevante foi com base no projeto centrado no
usuario, com énfase nos principios do Design Universal.

Complementando estas razdes, a pesquisa proposta encontra sustentacdo
cientifica no levantamento realizado utilizando como indexadores
palavras chaves que direcionaram a identificacdo dos temas:
Metodologia de Design, Metodologia de Projeto, Pratica Projetual,
dentre outras (Quadro 1). Os resultados obtidos nas bases de dados
foram bastante limitados. Um ndmero significativo apresenta 0s
resultados da pratica projetual, utilizando como referéncia os modelos
consagrados de orientagdo metodoldgica para o Design Industrial,
advindos inicialmente da Engenharia de Produto e posteriormente do
préprio Design, dentre os que se destacam: Asimow (1968), Jones
(1976), Bomfim, Nagel e Rossi (1977), Bonsiepe (1984), Bernsen
(1995), Bonfim (1995), Baxter (1998), Lobach (2001), Pahl et al (2005),
Burdek (2006), Rozenfeld et al (2006), Back et al (2008), dentre outros.

Foi realizada uma busca na base de dados ScienceDirect’, e os
resultados utilizando Industrial Design Methology foram seis (06)
artigos, e destes apenas um (01) apresentou uma proximidade com o
tema, o qual discute os modelos utilizados para o processo de Design, e
sua interacdo com outras areas (ROOZEMBURG e CROSS, 1991).
Foram realizadas pesquisas em revistas nacionais de Design, dentre elas
Estudos em Design (2014), que ndo apresentou artigos com proximidade
e ou relacdo a esta pesquisa entre os anos 2007 e 2011, disponiveis na
publicaco online®.

Em publicacdo da Revista Design Studies, Chai (2012), realizou uma
andlise bibliométrica das publicacdes da revista entre os anos 1996 e
2010, buscando identificar a tendéncia, quanto as publica¢bes. Foram
analisadas 12.035 citagbes em 459 artigos, sendo que os resultados
apontaram para engenharia de produto, computacdo, e cogni¢do. Estes

2 Modelo Preliminar: O modelo vem sendo desenvolvido gradativamente desde o ano de 2010.
3 Disponivel em: <http://www.sciencedirect.com/> Acesso em: 11/Set/2014.

4 Disponivel em: <http://www.maxwell.lambda.ele.puc-
rio.br/estudos_em_design.php?strSecao=INPUT> Acesso em: 05/Nov/2012.



dados corroboram os resultados negativos obtidos nas buscas quanto ao
tema central desta pesquisa.

Nas bases de dados referentes a teses e dissertacfes, como a Biblioteca
Digital Brasileirade Teses e Dissertagdes (BDTD, 2012° e BDTD,
2014%), utilizando indexadores de busca foram obtidos os resultados
apresentados no quadro 1:

Quadro 1: Resumo da pesquisa realizada na base BDTD (2012 e 2014).

Indexadores 2012 2014
Metodologia + Design Universal 02 30
Prética Projetual 04 06
Método de projeto + Desenho Industrial 06 19
Ensino do Desenho Industrial 28 37
Metodologia do Desenho Industrial 48 55
Metodologia Design Produto 407 505
Método de Projeto 2512 4365
Metodologia de Projeto 3241 4035
Processo de Design 4009 5430
Desenvolvimento de Produtos 5906 7557

Fonte: a autora.

Neste levantamento, ndo foram encontradas teses/dissertacdes com a
abordagem proposta nesta pesquisa. De igual forma, ndo foram
identificadas pesquisas utilizando os termos Metodologia e Design
Universal juntos, enfatizando a préatica projetual. No entanto de forma
separada, foram encontradas duas teses, a primeira intitulada “Uma
Abordagem Metodolégica para o Projeto de Produtos Inclusivos”, de
Alvarenga (2006) do Programa de Pés Graduacdo em Engenharia
Mecanica e a segunda “A aplicacéo do conceito do desenho universal do
ensino da arquitetura: o uso de mapa tatil como leitura de projetos”,
Bernardi (2007) do Programa de P6s Graduagdo em Engenharia Civil,
sendo as referidas teses da Universidade Estadual de Campinas. Em
ambos os casos, ndo focam a tematica proposta nesta pesquisa.

s Disponivel em: <http://bdtd.ibict.br/> Acesso em: 10/0Out/2012.
6 Disponivel em: <http://bdtd.ibict.br/> Acesso em: 08/Set/2014.


http://bdtd.ibict.br/pt/inicio.html
http://bdtd.ibict.br/pt/inicio.html
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No entanto, foram complementados os indexadores e configurados
novos elementos de busca, como por exemplo, Ensino da Metodologia
e Design de Produto, resultando um ndmero de 30 achados, dos quais
nenhum deles com este tipo de proposta. Ainda assim, foram
identificadas algumas possiveis proximidades, das quais numa
investigagdo mais profunda, foram descartadas: sustentabilidade (ACV),
tecnologia assistiva, especificidades do processo, como por exemplo,
investigagdes do publico alvo, hipermidia, software, dentre outras.

Especificamente quanto a proposicdo de métodos para o
desenvolvimento de produtos foram identificadas no Programa de P0s-
Graduagdo em Engenharia de Producdo da UFSC duas teses: “MD3E —
Método de desdobramento em trés etapas”, proposto por Santos (2005) e
“Os 4p’s do design: uma proposta metodoldgica néo linear de projeto”,
proposto por Gomez (2004), ambos com uma abordagem geral ao
processo de Design. No Instituto Tecnoldgico da Aeronautica (ITA), a
tese intitulada “Modelo do processo de design no nivel operacional” de
El Marghani, (2010), apresenta-se como uma sistematizacdo dos
processos e sequenciamento das atividades de projeto desempenhadas
pela area do Design. No Programa de P6s-Graduagdo em Engenharia
Mecénica da UFSC, Bassetto (2004) propde na sua dissertacdo de
mestrado uma “Proposta de metodologia para o ensino das fases de
projeto informacional e projeto conceitual”. De igual forma, no
Programa de Pds-Graduacdo em Design da Universidade Federal de Rio
Grande do Sul, Mello (2009) propde um “Método de ensino e de
desenvolvimento de projeto de produto, contemplando a linguagem
brasileira”.

Outros trabalhos cientificos foram identificados, no entanto com
especificidades voltadas a temas complementares no processo de
desenvolvimento de produtos, como por exemplo, a sele¢do de materiais
propostos por Dias (2009) e Ferrolli (2004).

Foram realizadas buscas utilizando os indexadores Projeto Centrado no
Usuario (81), Design Universal (106), nas quais ndo foram identificadas
pesquisas focando a préatica projetual no Design Industrial, encontrando-
se direcionamentos para: interacdo, web, salde, arquitetura,
acessibilidade, dentre outros. Foi realizada uma nova pesquisa buscando
refinar os termos e foram acrescidas as palavras Produto (14), Ensino
(16) e Design/Desenho Industrial (0) ao termo Design Universal. Uma
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das pesquisas encontradas buscou aferir os conhecimentos dos
projetistas de habitagcdes populares no Parand, especificamente quanto
ao conhecimento dos principios do Design Universal, sendo que o
resultado apontou um minimo conhecimento, e consequentemente
nenhuma aplicacdo nos projetos (GAIA, 2005).

Estas informacdes permitiram inferir, que o tema proposto apresenta
limitadas publicacbes cientificas, principalmente as que focam
diretamente a préatica projetual do Design com uma abordagem centrada
no usuario e no Design Universal.

Além dos argumentos cientificos e motivacdes anteriormente
apresentados, esta pesquisa se justificou pela exigéncia do mercado por
produtos diferenciados e que atendam a um maior nimero de pessoas
possivel.

1.6. Caracterizacdo Geral da Pesquisa

Do ponto de vista da sua natureza esta pesquisa se classifica como
aplicada, a qual objetivou gerar conhecimentos para aplicacdo prética e
dirigidos & solucdo de problemas especificos. E classificada como
pesquisa qualitativa, considerando o problema que a originou, e tendo
em vista que tem como foco principal o processo e seu significado.
Entretanto, algumas informacbes foram tratadas com estatistica
descritiva, como forma de organiza-las (SILVA, 2005).

Quanto aos objetivos propostos, esta pesquisa é classificada como
descritiva, tendo em vista que foca numa determinada populagdo e
estabelece diversas relagfes, e de igual forma se utilizou de técnicas
padronizadas de coleta de dados (SILVA, 2005).

Em relagcdo aos procedimentos técnicos, se classifica como pesquisa
bibliogréfica e de levantamento (GIL, 2007).
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Figura 01: Fases da pesquisa.

FASE 1

REVISAO APLICACAOE

DA
LITERATURA

DESENVOLVIMENTO v/
AVALIAGAO DO

MODELO

i

R~

DO
MODELO

4
Fonte: a autora.

N

A figura 01 apresenta as fases da pesquisa:

Fase 1: Revisdo da Literatura: caracterizada por uma pesquisa
bibliogréfica;

Fase 2: Dividida em trés etapas:
Etapa 1: Diagndstico da Pratica Projetual: realizada junto aos
maédulos pedagogicos de préatica projetual do Curso de Design
de Produto na UFSC.
Etapa 2: Elaboracdo do modelo: com base na revisdo de
literatura e diagndstico da préatica projetual;
Etapa 3: Piloto (P15): Piloto realizado junto a um médulo
pedag6gico de pratica projetual do Curso de Design de Produto,
com o objetivo de refinar o modelo proposto e verificar os
instrumentos de coleta.

Fase 3: Aplicagdo e Avaliacdo do Modelo Proposto.
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1.7. Delimitacdo

Esta pesquisa se delimita institucionalmente a Universidade Federal de
Santa Catarina - UFSC, especificamente a pratica projetual no Curso de
Graduagdo em Design de Produto, se utilizando da proposta
metodoldgica denominada Guia de Orientagdo para o Desenvolvimento
de Projetos — GODP, tendo como base o Projeto Centrado no Usuério e
énfase no Design Universal.

Temporalmente a Fase 1 - Revisdo da Literatura, Fase 2 -
Desenvolvimento do Modelo, foram delimitadas ao periodo referente
aos anos 2010 a 2012, onde foram realizados intervencbes e
acompanhamentos nas turmas de pratica projetual do Curso de
Graduagdo em Design de Produto da UFSC. A fase seguinte,
denominada de Fase 3 — Aplicacdo e Avaliagdo do Modelo se delimitou
temporalmente ao ano de 2013, especificamente ao segundo semestre,
na disciplina de pratica projetual’ no mesmo curso.

E importante enfatizar que, alguns autores e propostas nio foram
abordados nesta pesquisa por motivos de tempo e espago, delimitando-
Se a mesma aos que apresentaram maior importancia, recorréncia e
reconhecimento no meio académico.

Em relacdo aos temas centrais segundo mencionado, esta proposta
define suas fronteiras na Pratica Projetual e ao Projeto Centrado no
Usuario com énfase no Design Universal, propondo uma abordagem
metodoldgica para a prética do Design.

1.8. Originalidade e aderéncia ao PPGEP

Esta pesquisa se insere na area de concentragdo de Engenharia de
Produto e Processo, que possui a linha de pesquisa Metodologias de
Projeto de Produto e Design, do Programa de Po6s-Graduagdo em
Engenharia de Producdo da UFSC (PPGEP, 2014).

" No curso de Design da UFSC, as disciplinas de pratica projetual estdo agrupadas em mddulos
pedagdgicos, terminologia esta que ser utilizada nesta pesquisa.
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Os principais temas desenvolvidos nesta linha sdo: engenharia
simultanea aplicada ao projeto de produtos; ergonomia no
desenvolvimento de produtos; estudos de design aplicados ao
projeto; o valor econdmico agregado em projeto de produtos.

Apresenta na sua proposicdo originalidade ao ndo identificar na revisao
da literatura abordagens metodolégicas aplicadas a préatica projetual,
estudos de Design aplicados em metodologias especificas (GODP) com
o0s Principios do Design Universal, de uma forma sistematizada e aferida
em cursos de Design.

Complementando estas informagdes, esta proposta contribui com o
PPGEP, trazendo os fundamentos da pratica projetual do Design, bem
como do Design Universal, que se apresentam atuais e necessarios aos
sistemas produtivos, juntamente com o Projeto Centrado no Usuario,
gue apresenta uma estreita relacdo a Ergonomia, area de concentracdo
do PPGEP. Objetivando desta forma, contribuir com a constante
avaliagdo, revisdo e atualizacfo necesséria ao processo formativo, dos
futuros profissionais que responderdo as demandas no desenvolvimento
de produtos.

1.9. Estrutura da Tese
A estrutura da Tese se dividiu em 6 capitulos:

Capitulo 1: formado pela introducéo; contextualizacdo; problematica;
objetivos; pressupostos; justificativa e motivacao; caracterizagdo geral
da pesquisa; delimitacdo; originalidade e aderéncia ao programa e
estrutura da Tese.

Capitulo 2: a Revisdo da Literatura se dividiu em: Conceitos basicos de
Design e Design Industrial; Procedimentos metodoldgicos utilizados na
pratica projetual do Design; Design e Ergonomia; Projeto Centrado no
Usuario e Design Universal.

Capitulo 3: Procedimentos Metodoldgicos.

Capitulo 4: Desenvolvimento do Modelo.

Capitulo 5: Aplicacdo e Avaliacdo do Modelo.

Capitulo 6: Concluséo.

Na sequéncia sdo apresentadas as referéncias, apéndices e anexo.
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2. REVISAO DA LITERATURA

A Revisdo da Literatura desta pesquisa foi organizada da seguinte
forma: Conceitos basicos de Design e Design Industrial; Procedimentos
metodoldgicos utilizados na pratica projetual do Design; Design e
Ergonomia; Projeto Centrado no Usuario: Usabilidade/HCD e Design
Universal.

2.1. Conceitos basicos de Design e Design Industrial

Historicamente, o design pode atribuir sua origem a necessidade da
sociedade industrial, especificamente a europeia, na metade do século
XIX, a uma nova forma de producdo, principalmente de objetos e de
informacOes. Neste sentido, pode-se dizer que ‘“surge 0 projeto
industrial, ou seja, 0 meio pelo qual um novo especialista, 0 designer,
passa a controlar o processo que vai da concepc¢do do produto ao seu
uso”. (ESCOREL, 2000:35).

A sua principal referéncia, segundo Martins e Merino (2011), esta na
revolucdo industrial, passando a ter sua importancia reconhecida em
ambito mundial, iniciada pela Inglaterra, Portugal e Franga, como sendo
uma ferramenta que pode ser aplicada e gerenciada de forma estratégica
inicialmente pelas industrias, nos seus produtos. No entanto, ainda que
existam algumas controvérsias, a origem do Design vem sendo atribuida
a ruptura trazida pela Revolucdo Industrial junto a producdo artesanal.
Surge uma nova figura denominada producdo industrial, com demandas
de novos profissionais para desenvolver projetos de uma forma mais
abrangente e completa.

O perfil destes profissionais apresenta uma caracteristica generalista, se
utilizando de um método de trabalho global e aberto, com foco na
realidade do problema (SCHULMANN, 1994).

A origem mais remota quanto & palavra Design estd, segundo Denis
(2000), no latim designare, verbo que contempla tanto o ato de designar,
qguanto de desenhar. Complementa 0 mesmo autor que, a origem
imediata estaria na lingua inglesa, no qual seu significado esta
relacionado a ideia de plano, designio, inten¢do, configuracgdo, arranjo e
estrutura, se aproximando da palavra projeto, sendo esta traducao a mais
comum.
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Outras terminologias tém sido utilizadas e acredita-se que no futuro, de
igual forma, outras poderdo aparecer, gerando controvérsias e
discussfes. Ainda assim, a prépria palavra design ja faz parte dos
dicionérios da lingua portuguesa desde o século passado, ndo sendo
mais considerada uma palavra de outra lingua.

de.sign (dizain) sm (t. ingl.) 1 Planejamento ou
desenho de alguma coisa que esta para ser feita. 2
Arte de planejar como as coisas devem ser feitas,
especialmente  em termos de aparéncia
(MELHORAMENTOS, 1997:157).

Segundo a International Council of Societies of Industrial Design ICSID
(2014):

Design é uma atividade criativa cujo objetivo é
estabelecer as qualidades multifacetadas de
objetos, processos, Sservicos e seus sistemas em
ciclos de vida completos. Portanto, design é o
fator central da humanizagdo inovadora de
tecnologias e o fator crucial de intercambio
cultural e econdmico.

Segundo o mesmo 6rgdo, Design busca descobrir e avaliar estruturas,
organizacionais, relagdes funcionais, expressivas e econdémicas, com a
tarefa de:

e Melhorar a sustentabilidade global e a protecdo ambiental (ética
global).

e Dar beneficios e liberdade para toda a comunidade humana,
individual e coletiva, usuérios finais, produtores e protagonistas
de mercado (ética social).

e Apoiar a diversidade cultural, apesar da globalizacdo do mundo
(ética cultural).

e Gerar produtos, servicos e sistemas, cujas formas sejam
expressivas e coerentes com sua propria complexidade.
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Desenho industrial é uma atividade projetual,
responséavel pela determinacdo das caracteristicas
funcionais, estruturais e estético formais de um
produto, ou sistemas de produtos, para fabricacdo
em série. E parte integrante de uma atividade mais
ampla denominada desenvolvimento de produtos.
(BARROSO NETO, 1982:7)

Assim, o Design é uma atividade que envolve um amplo espectro de
profisses nas quais produtos, servicos, graficos, interiores e arquitetura
fazem parte. Juntas, essas atividades devem melhorar ainda mais - de
uma forma conjunta com outras profissfes relacionadas - o valor da
vida. Portanto, o termo designer refere-se a um individuo que pratica
uma profissdo intelectual, e ndo simplesmente um negécio ou um
servigo para as empresas (ICSID, 2014).

Do ponto de vista académico, a palavra design foi adotada pelo
Ministério da Educagdo, nas suas diretrizes curriculares, informacéo que
consta na Resolugdo n°® 5, de 08 de margo de 2004, que aprova as
Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduagdo (MEC,
2014)%. Desta forma, o ensino superior deve seguir estas diretrizes, nas
quais existem especificidades que devem ser consideradas em relacéo as
suas inserc¢des institucional, politica, geografica e social.

Ainda que ndo faga parte desta pesquisa discutir o termo, € importante
evidenciar que esta indefinicdo desperta o interesse de pesquisadores
que discutem as origens, significados, e principalmente uma tentativa de
discutir o presente e o futuro. Isto pode ser corroborado por estudos
recentemente publicados. Como exemplo é citada a pesquisa de Cara
(2010), no qual a autora faz uma andlise dos anos 1950, 1960 e 1970,
junto aos artigos mais significativos para a construcdo e defini¢do do
campo de conhecimento, buscando tracar um panorama do pensamento
sobre o significado dos termos que nomearam a atividade profissional
em foco: Desenho Industrial e Design.

8 As diretrizes curriculares sdo estabelecidas pelo Ministério de Educagdo por meio de
resolucdes do Conselho Nacional de Educagéo / CAmara de Educacéo Superior,
regulamentando o ensino no Brasil. Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/cne/arquivos/pdf/rces05_04.pdf> Acesso em 11/Set/2014.
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O estudo da histéria do design é um fendmeno
relativamente recente. Os primeiros ensaios datam
da década de 1920, mas pode-se dizer que a area
sO comecou a atingir a sua maturidade académica
nos dltimos 20 anos. (DENIS, 2000:14).

Considerando uma data atualizada, em relacdo a referéncia citada e de
igual forma tendo como marco o aparecimento das escolas de Desenho
Industrial no Rio de Janeiro e Belo Horizonte no inicio dos anos 60,
pode-se concluir que ainda continua sendo um fenbmeno recente com
aproximadamente 60 anos, se comparada ao periodo referente a
Revolucéo Industrial.

Considerando a opinido de Schulmann (1994), o Design se configura a
partir da criatividade, conceituacdo, tendéncias, estética (formas e
cores), aspectos sociais e culturais, funcionalidade, ergonomia,
experiéncias pluri e interdisciplinares. Em suma, trata-se de um
“processo, que considera um proposito, producdo, construcdo, funcéo,
beleza, ambiente” (BERNSEN, 1995:10). Este processo criativo
tecnoldgico e multidisciplinar, orientado & criagdo de novos modelos ou
redesign de outros, é apontado por Predica (2006), como sendo uma
ferramenta que pode possibilitar o (re)conhecimento de novas
necessidades, ou seja uma abordagem do Design.

Nesta linha de pensamento fica claro que o Design, como atividade
projetual deveria considerar um grande ndmero de parametros, que
podem ser especificos a “empresa (produtos, tecnologia e recursos),
relativos ao mercado (concorréncia, logistica) e ao contexto
sociocultural” (SCHULMANN, 1994:34).

Enfim, pode-se considerar até 0 momento, que o Design foi altamente
influenciado na sua origem pelo processo de industrializacdo,
reforcando o lado pragmaético e exato do mesmo. Somado a isto, 0
Design possui diferentes abordagens, tais como grafico, animagdo,
moda, dentre outros, que configuram um cenario cada vez mais
complexo quanto a sua abrangéncia e aplicacéo.

Quanto a relacdo entre o0 Design de Produto e o Design Grafico, Escorel
(2000:59) afirma que “os produtos que se destacam num mercado de
muitas ofertas sdo aqueles que além de suas qualidades intrinsecas
possuem uma imagem forte, sintonizada com o desejo e as expectativas
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do puablico para o qual foram concebidos”. Neste sentido, 0s
significados, os valores simbdlicos e as associa¢des formalizadas junto
aos aspectos culturais, auxiliam na formatacdo da imagem, que se inicia
com a identidade.

Identidade esta, que pode ser considerada como a tarefa principal do
designer gréafico, que na opinido de Hollis (2000) é propor solucGes de
identificacdo, ou seja, dizer de forma clara e preferencialmente
inequivoca, o0 que é determinada coisa ou de onde ela veio. Como tarefa
secundaria, 0 mesmo autor aponta que € informar e instruir, indicando a
relacdo de uma coisa com outra (design da informacdo). A terceira
tarefa, foca na apresentacdo e promocao, buscando auxiliar nos aspectos
de comercializacdo, prender a atencdo e tornar uma mensagem
inesquecivel. Complementando estes aspectos: “o design grafico, forma
parte da gestdo da marca e a estratégia de comunicacdo do produto, de
um servigo ou de uma empresa” (COTEC, 2008:15).9

Somado a isto, o Design também tem nas suas premissas a compreensao
do publico alvo, tanto nos seus aspectos culturais, modismos,
tendéncias, habitos, quanto nas suas restricdes de ordem financeira.
Incluindo também os aspectos fisicos e mentais por parte dos seus
potencias usudrios que poderdo apresentar diferencas significativas, no
ato de projetar. Como exemplo, pode ser mencionado um idoso, que
apresenta particularidades que devem ser consideradas, ndo com uma
visdo inclusiva, mas preferencialmente com uma visdo universal
(aspecto que serd abordado nos proximos itens desta revisdo). Desta
forma “o design se constitui como um servigo, podendo ser definido
como uma técnica de resolucdo de problemas” que a partir da sua
sistematiza¢do ou organizacdo pode vir considerar as situacGes na sua
globalidade (PREDICA, 2006:15).

A multidisciplinaridade enfatizada e destacada no Design nas Gltimas
décadas vem possibilitando que o mesmo se insira nas tendéncias
emergentes, como é o caso da responsabilidade social de empresas e
pessoas fisicas.

° COTEC é uma fundagio empresarial espanhola, que busca o aprimoramento e
desenvolvimento do setor empresarial, utilizando, dentre outros, o design como ferramenta
estratégica.
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Além de desenvolver produtos e identidades e/ou
melhorar as ja existentes, interferindo nos custos e
margens de lucro, o Design pode contribuir com
uma nova vertente explorada atualmente pelas
empresas: o papel social... as mudancas que
tragam qualidade de vida para todos (MARTINS e
MERINO, 2011:22).

Esta insercdo vem apresentando destaque crescente nas Ultimas décadas,
possibilitando a participacdo do Design como fator efetivo de
desenvolvimento social, econémico e tecnoldgico. Esclarece-se aqui que
esta abordagem (com énfase social) ndo desconsidera as classes
consideradas privilegiadas, tradicionalmente usuéarias do Design, pelo
contrario, acredita-se que a demanda continuara, acrescida por esta
abordagem, demandando profissionais aptos a desempenhar de forma
cada vez mais profissional a atividade do Design. Isto vem sendo
corroborado por Fernandez e Bonsiepe (2008) esclarecendo que além do
Design favorecer historicamente as classes mais avantajadas, nas
Gltimas décadas vem sendo observada uma aproximagao entre o Design
e um publico mais diversificado. A visdo inclusiva vem ganhando
espago, provocando uma revisdo e reflexdo quanto aos modelos
utilizados, gerando novos campos de atuacao para os designers.

No entanto, para Baxter (1998:02), o desenvolvimento de novos
produtos € uma atividade complexa envolvendo diversos interesses e
habilidades, dentre elas:

* Os consumidores desejam novidades, melhores
produtos, precos razoaveis;

* Os vendedores desejam diferenciacdes e
vantagens competitivas;

* Os engenheiros de producdo desejam
simplicidade na fabricacdo e facilidade na
montagem;

» Os designers gostariam de experimentar novos
materiais, processos e solugdes formais;

« Os empresarios querem poucos investimentos e
retorno rapido do capital.

O Design deixa de ser visto apenas como algo estético (que preserva sua
importancia), mas incorpora no seu saber fazer da pratica projetual toda
sua complexidade, determinando a coeréncia exigida alinhada as
demandas que resultam em solugdes, representadas por produtos com
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uma maior amplitude de atendimento. Em suma, o Design deixa de ser
um fim e passa ser um meio para alcangar solugfes mais eficientes e
eficazes. Resultando, segundo COTEC (2008:45) na:

Melhora dos recursos fisicos da organizagéo,
como o fazem os produtos, as embalagens e,
melhora aspectos organizacionais e processos de
trabalho através do design de interiores e a
distribuicdo de espacos em escritdrios e pontos de
venda; intervém diretamente na qualidade dos
sistemas de informacdo, comunicacdo e também
no crescimento de recursos intangiveis,
principalmente incrementando o valor da marca.

Complementando, Bonsiepe (2012:85) afirma que “o design industrial
ndo é uma disciplina de estética aplicada, mas uma disciplina que trata
de satisfazer as necessidades materiais e psicoldgicas das pessoas”.

2.2. Procedimentos utilizados na Pratica Projetual do Design

A seguir sera apresentada uma sintese dos procedimentos relacionados
ao processo de Design'?, seguindo as referéncias histéricas (Figura 02).

Figura 02: Linha do tempo das referéncias utilizadas.

Jones
(1976)

Bomfim IBM
Nagel ; Clark - Smith
i Munari
Alexander|  Rosi (1993) Pahietal  (2010)
(1964) {(1977) ! ‘
Bonsiepe (2005) Design
Lébach (1984) Bernsen Back et all Council
'19176' I '19195' (2008} (2012)
Alexander Lobach Brown D.School
Asimow (1977) Quarante (2001) (2009) (2012)
(1963) ) (1992) { De Moraes
F(‘?SIT-Z_B:?)Z Bomfin Rozenfeldetall (2010}
(1995) (2006)

Fonte: a autora.

10 As figuras relacionadas ao processo de Design foram redesenhadas, sendo preservadas as

Ambrose

Burdek
2005y (2019

propostas e contetidos originais de cada um dos autores.
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A pratica projetual se utiliza de métodos, para orientar e direcionar seus
procedimentos principalmente para a equipe de Design. Sendo assim,
“0s métodos de Design sdo também usados para definir o que é que a
equipe de Design tem que fazer, que processos tem de usar e quais serao
0s resultados esperados” (BEST, 2009:108).

Esta visdo discute algumas propostas onde o0s métodos sdo
desconsiderados, como forma de garantir que a criatividade seja mantida
na sua plenitude. No entanto, a necessidade de se ter uma ou mais
referéncias metodoldgicas para a pratica projetual vem sendo sustentada
desde a formalizacdo das metodologias nos anos 60 pelos cléssicos
Asimow (1968) e Jones (1976), até os dias atuais, com diversas
proposicdes. Isto é corroborado por Munari (1993:19) que afirma:

O método projetual para o designer ndo é algo
absoluto nem definitivo; é algo modificavel onde
se encontram outros valores objetivos que
melhorem o processo. E este fato depende da
criatividade do designer que ao aplicar o método,
pode descobrir algo para melhoré-lo.

Quanto aos metodos, considera-se a definicdo proposta por Bomfim
(1995:19), no qual “¢ a ciéncia que se ocupa do estudo de métodos,
técnicas ou ferramentas e de suas aplicacdes na definicdo, organizacdo e
solucdo de problemas teoricos e praticos”. Complementando que estes
meios utilizados para o desenvolvimento de um projeto, podem ser
classificados em trés categorias distintas e para cada uma destas
categorias pode-se encontrar ainda diferentes subclassificacdes:

e Ferramentas: instrumentos fisicos ou conceituais, como
simbolos matematicos, tabelas, listas de verificacdo, etc. As
ferramentas utilizadas em projetos tém origem em diversas
ciéncias e seria praticamente impossivel enumera-las, dada a
diversidade.

e Técnicas: meios intermediarios na solucéo de problemas como
Matrizes, Brainstorming, Andlise de Funcdes, Cronogramas.

e Métodos: procedimentos 16gicos, auxiliares no
desenvolvimento de projetos.
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Cabe esclarecer alguns conceitos que fazem parte desta discussao,
dentre eles, metodologia que é o estudo dos métodos ligados a solugdo
de problemas tedricos e praticos. O conceito método deriva
etimologicamente do greco-latino e significa caminho para alguma
coisa, seguir ou andar ao longo de um caminho. Métodos e técnicas
podem auxiliar na organizagdo de tarefas tornando-as mais claras e
precisas, ou seja, oferecer suporte logico ao desenvolvimento de
projetos (BONFIM, 1995).

O estudo dos métodos de investigagdo tem como finalidade auxiliar no
desenvolvimento consciente da dificuldade implicita na tarefa de chegar
a compreender aquilo que ainda ndo é compreendido, e desenvolver a
consciéncia do papel do observador na construcdo do que sera
observado. Toda observacédo €, em parte, o resultado da inteligéncia, da
experiéncia coletiva da cultura a qual se pertence, portanto, 0 método
ideal deve ser flexivel e estar constantemente sujeito a observacao
critica e avaliacdo. Tendo em vista que 0s métodos servem para
investigar a realidade e para construir acfes que a afetam, estes devem
manter-se constantemente no foco de atenc¢do do designer, nunca sendo
adotados como uma Unica etapa do processo de Design, sem antes
ordené-los em seu contexto critico (DEVISMES, 1995).

Bomfim (1995) esclarece dois aspectos que considera importantes:

e Uma metodologia nada mais é que um instrumento de trabalho
e, portanto deve-se ficar atento ao mito da credulidade dos
métodos. Isto é, a crenca que de sua aplicacdo resultaria
automaticamente em um bom resultado. O bom resultado é
fungcdo da capacidade técnica e criativa de quem resolve o
problema, sendo a metodologia apenas o suporte l6gico.

e O resultado que se pretende alcancar num determinado
problema, pois o uso indiscriminado de uma metodologia pode
gerar mudangas de objetivos. Como o método é um
procedimento pré-estabelecido, com um objetivo definido, isso
significa que métodos ou metodologias ndo s&o instrumentos
neutros, mecanicos, autbnomos, privados de uma tendéncia,
mas, como ocorre na filosofia, sdo manifestacdes de um
pensamento, uma ideologia.
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Desta maneira, existe uma necessidade de pesquisar de forma atual e
refletir sobre as ferramentas e métodos de design, buscando um ponto de
equilibrio entre aquilo que €é realmente necessdrio organizar as
particularidades da mente humana nos processos criativos e inovadores,
caracteristicos da atividade.

O desafio para o designer de hoje, no entanto, é a
absoluta complexidade do nosso mundo: o ritmo
das mudangas que atingem nossas experiéncias
em sociedade e o alcance e a profundidade das
informacdes disponiveis e exigidas. Os designers
precisam reunir, processar € incorporar essas
informagdes de modo eficaz, mesmo quando a
tarefa parecer confusa e complexa (MORRIS,
2010:6).

Bonsiepe (2012:85) complementa informando que para satisfazer as
necessidades materiais e psicoldgicas das pessoas:

O designer deve levar em conta materiais,
processos de fabricagdo, normas, patentes
existentes, custos, viabilidade econdmica e
produtividade industrial. Vale dizer, todo um
conjunto de parametros existentes entre uma boa
ideia e sua materializacéo.

Ainda para 0 mesmo autor, a metodologia é importante e necessaria,
mas precisa de consideragcdes. Uma destas refere-se a diferenca entre o
Design aplicado a paises considerados centrais e paises da periferia, de
igual forma aponta que as diferencas econémicas devem ser
consideradas, aspectos estes importantes, mas que nesta pesquisa nao
serdo aprofundados, por ndo fazer parte do escopo.

As prerrogativas de rapidez e precisdo nos resultados do Design, com as
exigéncias de produtos a prova de erros, tanto no seu processo de
concepgdo, fabricacdo, comercializacdo e descarte, fazem da atividade
de Design algo desafiador. Em suma, pode-se dizer que pela grande
quantidade de itens a serem considerados no desenvolvimento de um
projeto, faze-se necessario o auxilio de formas de organizar o
pensamento, sem inibir a criatividade. Observa-se nos comentarios
anteriores que o assunto continua em evidéncia, na opinido de autores



25

dos anos 90 (MUNARI, 1993; BOMFIM, 1995) e da atualidade (BEST,
2009; MORRIS, 2010; BONSIEPE, 2012).

Os procedimentos metodoldgicos na pratica projetual do Design,
historicamente vem se utilizando de referéncias advindas da engenharia
e da arquitetura, sendo a primeira a mais influente.

Cada projeto tem uma historia individual que Ihe é
pertinente em todas as suas peculiaridades. N&o
obstante, a medida que um projeto é iniciado e
desenvolvido, desdobra-se numa sequéncia de
eventos , numa ordem cronoldgica, formando um
modelo, o qual quase sempre é comum a todos 0s
projetos (ASIMOW, 1968:23).

Figura 03: As fases de um projeto completo.
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Fonte: Asimow (1968:23).
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Este tipo de proposta apresenta caracteristicas de linearidade (figura 03),
onde “geralmente, uma nova fase ndo comega antes que a anterior esteja
completa, muito embora alguns detalhes finais tenham que ser
atendidos, enquanto a fase seguinte esta em elaboragdo” (ASIMOW,
1963:23-24). Verifica-se nas palavras do autor, que, todavia existindo
uma linearidade, existe a possibilidade de ndo ser 100% rigida,
possibilitando procedimentos um pouco mais flexiveis. Este tipo de
possibilidade é apontado pela maioria dos autores que tratam o tema
metodologia.

A flexibilidade e a adaptabilidade ficam mais evidentes, na proposta de
Jones (1976), para o qual a necessidade de novos métodos, atentando
para as questoes relativas a complexidade dos projetos e a forma como
os designers a abordam. O mesmo autor propde o Design em trés etapas:
divergéncia, transformacéo e convergéncia, representadas na figura 04.

Figura 04: As trés etapas do processo de Design.

Fonte: Jones (1976:55-60).

A divergéncia pode ser entendida como “o ato de ampliar os limites da
situacdo do projeto e a obtengdo de um espaco de investigacdo
suficientemente amplo e produtivo para a busca de uma solugdo”
(JONES, 1976:56). A etapa de transformacdo é onde predomina o ato
projetual, caracterizando a parte criativa, na qual as possibilidades na
forma de propostas se materializam e verificam sua viabilidade e
alinhamento aos requisitos. Finalmente a etapa de convergéncia pode ser
definida como “a reducdo de uma gama de opg¢des numa Unica
alternativa” (JONES, 1976:60). Ou seja, a solucdo final.

Todo o processo de design € tanto um processo
criativo como um processo de solucdo de
problemas.
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O trabalho do designer consiste em encontrar uma
solucdo do problema, concretizada num projeto de
produto industrial, incorporando as caracteristicas
gue possam satisfazer as necessidades humanas,
de forma duradoura (LOBACH, 2001:141).

Neste sentido, 0 mesmo autor comenta que o processo de Design pode
se desenvolver de forma complexa, dependendo do tipo. Apresenta uma
proposta de organizacdo para fins didaticos, dividida em quatro fases
(preparacdo, geracdo, avaliacdo e realizagdo), esclarecendo que a
flexibilidade é um item fundamental, sendo necessério um avanco e
retrocesso entre as fases, mas ao mesmo tempo certo rigor na
organizagdo. Destaca-se que este autor apresentou estas consideracoes
na publicagdo original que data de 1976 (Figura 05).

Figura 05: O processo de Design
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Fonte: Lobach (2001:139-142).

Um ano apos a publicacdo da primeira edicdo do livro do Lébach (1976)
é publicado no Brasil o trabalho realizado na Universidade Federal do
Pernambuco, focando o processo projetual nos cursos de Desenho
Industrial. Bomfim, Nagel e Rossi (1977:10) afirmam que “neste
trabalho, nosso objetivo basico é propor uma metodologia de aplicacao
no campo de ensino”. A estrutura geral da proposta se utiliza de uma
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sequéncia de passos alternados, onde se destacam: a producdo de
variedade e a reducéo de variedade (Figura 06).

Figura 06: Caminho geral da metodologia
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Fonte: Bomfim, Nagel e Rossi (1977).

A definicdo do problema pode se constituir como um elemento chave
para se gerar alguma solucdo. Os procedimentos, num primeiro contato
(superficial) podem se apresentar eminentemente lineares, partindo de
um problema para sua solucdo, deixando implicito que o problema veio
antes. No entanto, na pratica (em alguns casos) 0 processo se da de
maneira inversa: “a revelagdo do problema constituiu uma parte da
solu¢do”, segundo apresentado na figura 07 (BERNSEN, 1995:15).

Figura 07: O processo de Design

Fonte: Bernsen (1995:15).
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Trata-se ndo de um processo linear, mas ciclico.
Ele é examinado para trds ndo apenas numa
pequena volta para verificar se o design preenche
0s requisitos inicialmente colocados, mas também
numa volta maior que permita reexaminar e talvez
redefinir o seu propésito num movimento néo
muito diferente daquele de uma rolimd
(BERNSEN, 1995:15).

O processo projetual, segundo Bonsiepe (1984:36-37) se divide em:

Problematizag&o;

Andlise;

Definicdo do problema;

Anteprojeto e geracdo de alternativas;
Avaliagdo, decisdo, escolhg;
Realizagéo;

Anélise final da solug&o.

NogkrwhE

Esta organizacdo do pensamento, e consequentemente de orientagdo
para as a¢les, encontra sustentagdo nos autores classicos da metodologia
de Design, como por exemplo, Munari (1993:37-64) que define uma
organizagdo que se inicia no “problema e sua definicdo, coleta e analise
de dados, processo criativo, materiais e tecnologia, experimentacao,
modelos, verificagdao, detalhamento e solugao”.

Estas propostas encontram aderéncia e coeréncia com diversos autores,
dentre eles Quarante (1992) afirmando que o processo de Design pode
ser definido em quatro etapas: identificacdo do problema, analises,
sintese e avaliacdo, cada uma delas subdividida. Comenta também, que
as etapas de anélise e sintese, apresentam a configuragdo, do ponto de
vista das acGes como sendo de expansdo e reducdo, respectivamente,
como pode ser observado na figura 08.
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Figura 08: Processo de Design
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Fonte: Quarante (1992:73).

Como mencionado, a metodologia de Design teve sua origem na década
de 1960, e segundo Biirdek (2006:251):

Christopher ~ Alexander', um dos pais da

metodologia de design, enumerou quatro

argumentos para se armar 0 processo de projeto
com uma metodologia propria:

e Os problemas de projeto se tornaram por
demais complexos, para que sejam tratados
de forma apenas intuitiva;

e A quantidade de informacBes necessarias
para a resolucdo de problemas de projeto
elevou-se de tal forma que o designer por si
s6 ndo as consegue coletar nem manipular;

e A quantidade de problemas de projeto
aumentou rapidamente;

e As espécies de problemas de projeto,
comparadas a épocas anteriores, vem se
modificando a um ritmo acelerado, de forma
que se torna cada vez mais raro poder se
valer de experiéncias anteriores.

1 In Biirdek (2006:433): Alexander, Christopher: Notes on the synthesis of form. Cambridge,
Mass. 1964.
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Estas informagdes colaboram com a discussdo estabelecida neste item
da pesquisa, identificando de forma clara, que a totalidade dos autores
até 0 momento citados concordam que existe a necessidade de se definir
a razao do projeto, sendo que a maioria atribui a este uma importancia
significativa. Verifica-se também, que a organizacdo dos procedimentos
apresentados, sdo em esséncia lineares, mas todos eles esclarecem a
necessidade da flexibilidade, representado pelas possibilidades de
retorno a fases/etapas anteriores (feedback).

Pahl et al (2005:5) afirmam que um procedimento metddico para o
desenvolvimento de um produto é necessario, ¢ “deve ser planejavel,
flexivel, otimizavel e verificavel”. Este enfoque, vindo da engenharia de
produto é complementado por Back et al (2008:31) que apresentam a
proposta do desenvolvimento integrado do projeto de produtos, no qual
apontam que a “qualidade e a competitividade, sdo obtidas
principalmente, na fase de projeto de produto” (Figura 09). Os mesmos
autores complementam que “¢é fundamental que o projeto seja
desenvolvido e gerenciado dentro de um procedimento determinado, ou
seja, de uma maneira sistematizada e, para tal, a equipe deve ser
capacitada e suportada por modelos de desenvolvimento integrado de
produto”.

Figura 09: Fases do desenvolvimento de produtos.
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Fonte: Back et al. (2008:33).
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Esta proposta tem como base a experiéncia acumulada dos seus autores
nos Gltimos 20 anos, no NEDIP™ do Departamento de Engenharia
Mecénica da Universidade Federal de Santa Catarina. Seus autores
reforcam a validade de todas as metodologias e a necessidade de se
investigar constantemente, com a finalidade de aprimorar as existentes e
principalmente atualiz&-las com as novas tecnologias e tendéncias.

Corroborando esta proposta, Rozenfeld et al (2006) apresentam modelo
referéncia para o processo de desenvolvimento de produto, destacando
gue o gerenciamento dos projetos é fundamental e existem dificuldades
em como prever, planejar e controlar o trabalho envolvido. Destacam
que 0 primeiro passo para 0 gerenciamento eficiente do processo de
desenvolvimento de produtos, é torna-lo visivel a todos os atores
envolvidos. O modelo é dividido em macrofases, subdivididas em fases
e atividades, conforme apresentado na figura 10.

Figura 10: Visdo geral do Modelo de Referéncia.

Processo de Desenvolvimento de Produto

\ Planejamento

—
de apoio
Ihori Py de i produtos j

Fonte: Rozenfeld et al. (2006:44).

Neste Modelo de Referéncia, é possivel obter uma visdo Unica do
processo de desenvolvimento de produtos. Sua estrutura possibilita
visualizar trés macrofases (pré/desenvolvimento/pds) que correspondem
a definicdo do produto em si, suas caracteristicas e forma de produgéo.

2 NEDIP: Nucleo de Desenvolvimento Integrado de Produtos. http://www.nedip.ufsc.br/site/
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O Design Council (2014)" propds o diagrama denominado duplo
diamante (Figura 11), para descrever de forma grafica o processo de
Design. Esta proposta nasceu de uma pesquisa interna no ano de 2005:

Designers gerenciam o processo de design de
formas diferentes. Mas quando estudamos o
processo de design em 11 empresas lideres,
encontramos  semelhancas e  abordagens
compartilhadas  entre  os  designers. Foram
mapeados os estagios divergentes e convergentes
do processo de design, mostrando os diferentes
modos de pensar que os designers usam.

Figura 11: Modelo duplo diamante do processo de Design.
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Fonte: Design Council (2014).

Esta representagdo segue a proposta de Jones (1976) e Quarante (1992)
que destacam a importancia da divergéncia e convergéncia, evidenciada
pelo Design Council como recorrente nas praticas utilizadas pelas
empresas pesquisadas.

'3 0 Design Council tem como miss&o levar o poder transformador do design para as coisas
que importam. Disponivel em http://www.designcouncil.org.uk/about-us/. Acesso em
11/Set/2014.
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A Universidade de Stanford™, por meio do seu Instituto de Design,
denominado d.school (2014), é um espago para alunos e professores de
engenharia, medicina, administracdo, direito, ciéncias humanas, ciéncias
e educacdo, com a finalidade de desenvolver solucbes para o mundo. O
d.school centra suas a¢Ges em propiciar experiéncias de aprendizagem e
consequentes solugdes inovadoras, centradas nos valores humanos e sob
uma abordagem colaborativa. Utiliza o modelo denominado de Empatia
(Figura 12), que tem sua referéncia no projeto centrado no ser humano®®.
Sendo a empatia a base do modelo, que considera a observagdo, 0
envolvimento e interacdo, com a experimentacdo. Esta abordagem é
corroborada por Gobel (2011) que discute a consideragdo concreta dos
usuarios no processo de Design, aplicado a engenharia de produto, e por
Moody et al (2011) que discutem a construgdo da empatia com 0s
usuarios. Destaca que a consideracdo das necessidades das pessoas,
também pode influenciar positivamente 0 processo criativo e
oportunizando este tipo de abordagem para o0 ensino do Design.

Figura 12: Modelo Empatia do processo de Design

empatia

prototipar

Fonte: D.School (2014).

Este modelo destaca a importancia da compreensdo da situacdo de
maneira global, e segundo os proponentes tem demonstrado resultados
significativos na inovacdo. Com bastante semelhanga, Clark e Smith
(2010) apresentam o Modelo de Design utilizado pela IBM (Figura 13),
que vem trazendo resultados positivos para a empresa.

14 Disponivel em: <http://dschool.stanford.edu> Acesso em: 11/Set/2014.
1% Human-centered design process.
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Figura 13: Modelo de Design utilizado na IBM.
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Fonte: Clark e Smith (2010:50).

Para Ambrose e Harris (2010:12) o processo de Design pode ser
sintetizado em sete passos: definir, pesquisar, idealizar, prototipar,
selecionar, implementar e aprender.

Uma proposta bastante difundida atualmente no Brasil € o Design
Thmkmg gue tem como origem um artigo publicado por Buchanan
(1995)™°. Neste artigo, destaca-se 0 pensamento do Design como um
diferencial, aponta que o mesmo ndo pode ficar limitado a uma
disciplina isolada, pelo contrério, faz parte do ser humano como um
todo, tendo aplicabilidade ndo apenas ao design grafico e de produto,
mas também aos negocios, as questdes sociais, dentre outras. Em suma,
pondera que esta abordagem apresenta um pensamento holistico com
foco nas pessoas.

Esta origem é corroborada por Pinheiro (2011: 48-52), concordando que
esta seria a primeira publicagdo consistente abordando este termo,
complementando que:

1995: A KISD (Koln International School of
Design)*’ inaugura o primeiro curso de Design de
Servigos, voltada para estudar a aplicacdo do
design thinking na constru¢do de estratégias de
Servigos.

16 Artigo disponivel em:
<http://demianlamblet.loremipsum.com.br/esdi/46/MMRP/textos%20novembro/Buchanan%20
3.pdf>. Acesso em: 23/Jul/2012.

7' KISD - Koln International School of Design. Disponivel em:< http:/kisd.de/>. Acesso em:
11/Set/2014.
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1999: A IDEO®, consultoria global de design
..afirma que utiliza o Design Thinking como
abordagem nos seus projetos.

2001: Bem Reason, Cris Down e Lavrans Lovlie
fundam a LiveWork’® em Londres, primeira
consultoria totalmente dedicada a pratica
comercial do design servicos.

2005: Dentro da Universidade de Stanford é
criado o d.School, dentro do instituto de Design
tendo como abordagem o Design Thinking.

2006: O Design Thinking foi protagonista do
Foérum Econdmico de Davos.

2008: Fundadas as duas primeiras consultorias
brasileiras focadas no Design Thinking.

Brown (2009) propde que uma equipe de design deveria passar por trés
momentos no desenvolvimento de um projeto: (1°) inspiracéo: coleta de
informagdes de todas as fontes possiveis; (2°) ideagdo: as informagdes
sdo transformadas em ideias; e (3°) implementagdo: as melhores ideias
sdo materializadas (Figura 14).

Figura 14: Momentos do processo de Design.

Fonte: Pinheiro (2011:45).

39 implementagio

10

inspiragao

ideagio 20

'8 |pEO. Disponivel em: <htpp://ideo.com/>. Acesso em: 11/Set/2014.
9 Livework. . Disponivel em: <http://www.livework.co.uk//>. Acesso em: 11/Set/2014.
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Nesta proposta, novamente faz-se referéncia ao pensamento divergente e
convergente (Figura 15), anteriormente citados por Jones (1976) e

Quarante (1992).

O pensamento convergente é uma forma pratica
de decidir entre alternativas existentes. No
entanto, o pensamento convergente ndo é tdo bom
na investigacdo do futuro e na criacdo de novas
possibilidades.

...a fase convergente da resolugdo de problemas é
0 que nos aproxima das solucdes, o objetivo do
pensamento divergente € multiplicar as opcdes
para criar escolhas (BROWN, 2010:62-63).

Figura 15: Divergéncia e convergéncia no processo de Design.
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Somadas a estas proposic@es, surgem outras, dentre elas o metaprojeto

(Projeto do Design).

E objetivo do metaprojeto propiciar um cenario
existente ou futuro a partir de uma plataforma de
conhecimentos, que é demonstrada a prévia
avaliacdo sobre os pontos positivos e negativos
relacionados ao desenvolvimento de produtos
industriais (DE MORAES, 2010:31).

No metaprojeto é verificado previamente o ciclo de vida, a tecnologia
produtiva e as matérias-primas aplicaveis, os fatores sociais e
mercadoldgicos correlacionados. A coeréncia estético-formal e os
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fatores de usabilidade fazem parte desta abordagem, que visa uma
andlise conceitual do produto antes do projeto.

Desta forma, é possivel concluir preliminarmente que o processo de
Design continua sendo um tema importante e necessario. Considerando
que desde os anos de 1960, ja existia esta preocupacdo e de forma
proativa vinham sendo desenvolvidas propostas para melhor
compreender este processo. Passando pelos anos de 1970, 1980 e 1990,
esta preocupacao se manteve, mantendo o foco no processo, no controle,
na viabilidade, etc., e sobretudo uma tentativa de esclarecer o papel do
Design, bem como a necessidade de descrever o processo da forma mais
fiel possivel. Assim sendo, é possivel definir Design como sendo “o
processo de tomada de decisdo consciente pelo qual a informagdo (uma
ideia) é transformada num resultado, seja ele tangivel (produto) ou
intangivel (servi¢o)” (VON STAMM, 2008:17).

Destacam-se 0s autores que explicitam os aspectos de convergéncia e
divergéncia do processo, como sendo caracteristico. Neste sentido, as
influéncias nas propostas formuladas no fim do século passado e inicio
do atual destacam esta visdo. De igual forma, colocam os aspectos de
experiéncia, e principalmente a importancia do ser humano no processo
de Desigh como primordiais (Design Centrado no Ser Humano), e uma
abordagem global, configurando assim a necessidade de se aprofundar
nestes itens.

2.3. Design e Ergonomia: uma estreita e necesséria relagéo

Para Krippendorff (2000:89) os principios do Design Centrado no Ser
Humano, podem ser associados ao processo de industrializacdo iniciado
pela Revolugdo Industrial, no qual a énfase estava na funcionalidade
para a producdo em série e continua até hoje no ambito da engenharia.
Complementa que ha uma diferenca entre o Design Centrado no Objeto,
no qual se “valoriza critérios de projeto passiveis de serem
generalizados e medidos sem o envolvimento humano” ¢ o Centrado no
Ser Humano, no qual o envolvimento humano é fundamental.

Neste sentido, a preocupacdo com o ser humano, declarada pela
Ergonomia, inevitavelmente precisa ser referenciada como base deste
discurso. Desta forma Ergonomia é conceituada como:
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A Ergonomia (ou Fatores Humanos) é uma
disciplina cientifica relacionada ao entendimento
das interagBes entre 0s seres humanos e outros
elementos ou sistemas, e a aplicacdo de teorias,
principios, dados e métodos a projetos a fim de
otimizar o bem estar humano e o desempenho
global do sistema. Os ergonomistas contribuem
para o planejamento, projeto e a avaliacdo de
tarefas, postos de trabalho, produtos, ambientes e
sistemas de modo a torna-los compativeis com as
necessidades, habilidades e limitagbes das
pessoas. (IEA, 2014)%

Esta definicdo foi cunhada em agosto de 2000, pela International
Ergonomics Association - IEAZ, sendo atualmente a definicéo oficial.

E considerada uma disciplina orientada para uma abordagem sistémica
de aspectos da vida humana reforcada pela compreensdo dos limites e
caracteristicas fisicas e cognitivas®, inseridas nos diversos contextos
sociais, sejam quais forem (MORAES e MONT ALVAO, 1998;
GOMES FILHO, 2003; IIDA, 2005; FALZON, 2007; ABRAHAO et al,
2010).
A histéria que precede o surgimento oficial da
ergonomia e do design é até hoje pouco
explorada.
O homem comega construir suas ferramentas de
pedra hd 2,5 mil anos. Porém foi possivel
compreender que essas primeiras ferramentas
eram bastante simples, sendo sua forma
determinada pela necessidade de momento e
principalmente pela matéria-prima disponivel, ou
seja, eram confeccionadas sem um projeto
anterior.
Sendo assim é possivel afirmar que tanto a
ergonomia como o design ndo surgem com as
primeiras ferramentas feitas pelos homens e sim

20 |EA — International Ergonomics Association. Disponivel em: < http://www.iea.cc/whats/ >.
Acesso em: 15/0ut/2014.

2! Este evento foi realizado na cidade de San Diego, Califérnia (USA), no ano de 2000.

22 Ergonomia cognitiva: enfoca o ajuste entre habilidades e limitagdes humanas as méquinas, a
tarefa, ao ambiente, mas também observa o uso de certas faculdades mentais, aquelas que nos
permitem operar, ou seja, raciocinar e tomar decisdes de trabalho... em suma ajudar a entender
COmOo operamos e com isso projetar os artefatos fisicos (VIDAL e CARVALHO, 2008:9-10).
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quando este desenvolve habilidade mental para
estabelecer um projeto da ferramenta direcionado
as suas necessidades, ou seja, do momento que as
formas e o método de fabricacdo (tecnologia)
destas ferramentas se tornam mais complexas e
necessitam de mais habilidade para sua confeccéo.
Isso ocorre por volta de 1,4 milhGes de anos.
(MENIN, SILVA e PASCHOARELLLI, 2010:14).

No caso especifico do Desenho Industrial, a Ergonomia vem sendo
abordada junto ao desenvolvimento de projetos de produtos, se
utilizando da antropometria®® para determinar os dimensionamentos,
alcances e a biomecanica® para os aspectos de movimentos e forcas.
Como exemplo, podem ser citadas as medidas da mao, que sdo muito
importantes para a configuragdo de controles em méaquinas e produtos
de consumo, e de igual forma as amplitudes e rotagdes das articulagdes
(GRANDJEAN, 1998; DREYFUSS, 2005).

Neste sentido, a ergonomia se apresenta em local
privilegiado para o design, se convertendo na
ferramenta bésica que todo designer deve
dominar, pois lhe possibilita as bases teéricas e
praticas para poder conhecer as qualidades e
caracteristicas dos usuérios, com a finalidade de
poder satisfazer exitosamente suas necessidades
(FLORES et al, 2007:12).

Para Linden (2007:24-25) “tanto a Ergonomia quanto o Design
nasceram como respostas & complexidade da vida ap6s a Revolugéo
industrial”. O mesmo autor afirma que antes da Revolugdo Industrial oS
produtos apresentavam formas Uteis e funcionais, consideradas na
atualidade, como ergondmicas, fabricados de acordo as necessidades
dos usuarios. No entanto, com o surgimento da produgdo em série, essa
pratica se tornou inviavel, técnica e economicamente, a partir deste
momento a evolugdo tecnoldgica exigiu uma adequacdo de forma
genérica dos produtos ao homem. Esta colocacdo é complementada por
lida (2005:313) quando afirma que:

2 Antropometria trata das medidas fisicas do corpo humano (IIDA, 2005:97).
% Biomecanica se ocupa dos movimentos corporais e as forcas relacionadas (IIDA, 2005:159).
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...até recentemente, o projeto e desenvolvimento
de produtos era concentrado principalmente nos
aspectos técnicos e funcionais. Os aspectos
ergondmicos e de design eram pouco
considerados. Entretanto nas Ultimas décadas esse
panorama transformou-se.

A questdo da complexidade apds a Revolucéo Industrial é corroborada
por Page et al (2001:11) ao afirmar que:

O desenvolvimento de produtos destinados ao uso
do ser humano é um processo complexo em que
se devem combinar 0s  conhecimentos
provenientes de diferentes campos da engenharia,
a biomecénica e os fatores humanos junto com a
experiéncia na fabricacdo, comercializacdo, etc.,
para alcancar um produto que satisfaca as
expectativas do consumidor e com ele as da
empresa.

A importancia dada a producdo, desde a Revolugdo Industrial continua
vigente, ao considerar o que o Centro Portugués de Design (1997)
define como Design de Produto: “é a atividade de recolha e compilagdo
de informagdes sobre como deve ser o produto que mais beneficie os
interesses da empresa e do utilizador num determinado momento”. Esta
afirmagdo divide suas atengdes para os interesses da empresa e do
utilizador, com o qual é possivel reforcar a importancia e necessidade de
considerar o ser humano, no processo de Design.

Outro aspecto que tem auxiliado e fortalecido o atendimento dos
preceitos ergondmicos no desenvolvimento de produtos, é a legislacdo
sobre os direitos do consumidor, que de forma direta ou indireta tem
contribuido para o projeto de produtos mais seguros e confortaveis
(LINDEN, 2007).

Em relacdo & adequacdo de forma genérica, trouxe o desenvolvimento
de produtos técnica e esteticamente alinhados as exigéncias de producéo
e mercado, mas divergindo na sua esséncia, pela desconsideracdo dos
fatores humanos no projeto. Neste sentido, surge a importancia da
interface, que segundo Bonsiepe (1997:12):
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Revela um caréater de ferramenta dos objetos e o
conteddo comunicativo das informagfes. A
interface transforma objetos em produtos. A
interface transforma sinais em informacéo
interpretavel. A interface transforma simples
presenca fisica em disponibilidade.

A importancia da interface é indiscutivel, possibilitando como afirmado
pelo autor citado, a compreensdo e uso dos objetos pelo ser humano,
resultando benéficos tanto para quem produz, quanto para quem 0S
utiliza. Neste sentido, Gomes Filho (2006:70-73), conceitua a relagdo
usuario-produto em dois tipos de interfaces:

a) Interface de uso simples: como exemplo o
usuario interagindo com uma calculadora
por meio de toques nas suas teclas e obtém a
resposta desejada inscrita no visor da
maquina, ndo exigindo dos usuarios maiores
dificuldades de treinamento, habilidade e
experiéncia, em razdo da baixa solicitagdo
de esforco fisico e mental.

b) Interface de uso complexas: como exemplos
sdo apresentados a cabine do metrd, um
consultério odontol6gico, uma motocicleta e
0 posto de trabalho de um computador.
Nestes exemplos, a interface entre usuério e
produto é mais complicado. Nela configura-
se 0s sistema homem-maquina-ambiente, de
modo completo.

A questdo da interface se complementa com a interagéo, natural de todo
produto junto ao seu usuario, o que vai além da interface propiciando
experiéncias em diferentes niveis, denominado Design de Interacéo.

Uma preocupacdo central do Design de Interagdo
é desenvolver produtos interativos que sejam
utilizaveis, o que genericamente significa
produtos faceis de aprender, eficazes no uso, que
proporcionem ao UsUdrio uma experiéncia
agradavel (PREECE et al, 2005:24).
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Os aspectos relacionados as experiéncias trazem consigo abordagens
diferenciadas das tradicionais quanto aos produtos, dentre as quais o
Design Emocional, que para Norman (2008:30) se apresenta como
sendo “um elemento necessario da vida, afetando a maneira como vocé
se sente, como vocé se comporta, € como vocé pensa”’. Complementa
que “a emog¢do esta sempre fazendo juizos de valor, apresentando
informacgfes imediatas a respeito do mundo: aqui estd um perigo em
potencial, 14 esta um conforto potencial; isto é bom, aquilo é ruim”. E
finaliza afirmando que “a surpresa é que nos agora dispomos de provas
de que os objetos esteticamente agradaveis contribuem para que vocé
trabalhe melhor”, 0 que justifica a importancia da estética, mas tendo
como base a percepcéo do usuario.

Lindwell et al (2010:20), complementam estas abordagens afirmando
que “o efeito estética/usabilidade descreve um fenébmeno em que as
pessoas percebem os produtos com melhor estética como sendo de mais
facil utilizagdo”. Isto reforca a importancia do Design classico (estético
e formal), associado a um enfoque que considere o ser humano como o
foco.

Esta questdo da emogdo apresenta estreita relagdo com a afetividade que
pode-se vir a sentir em relacdo aos objetos e neste sentido Mont”Alvéo
(2008) discute a Hedonomia® e a Ergonomia denominada afetiva, como
aspectos relacionados a emocdo. Complementa que sdo duas
perspectivas complementares no desenvolvimento de um projeto,
destacando que além dos fatores humanos, tradicionalmente
considerados pela ergonomia (fisicos/cognitivos), devem ser observados
e incorporados no processo projetual outras dimensdes humanas tais
como a automotivagdo, o afeto, o prazer, bem como a percepc¢do do
usuario quanto ao ambiente que o rodeia.

Estas questdes vém sendo discutidas por Helander e Tham (2003), no
qual reforcam a importancia de considerar a afetividade e o prazer,
juntamente com Khalid (2004) apresentando o termo affective human
factors design®, refinando e dando uma nova perspectiva a Ergonomia,

% Hedonomia: trata os aspectos de afetividade e emoco, e pode ser considerada como o
projeto ergondmico afetivo. Emogdes positivas provocadas por produtos (EVERLING e
MONT ALVAO, 2010).

% Tradugo: projeto ergonémico afetivo (MONT ALVAO, 2008:25)
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do momento que além de avaliar os usuérios, propde incorporar como o
mesmo usuario avalia as situagdes a que esta exposto.

Com base nestas discussdes, € possivel corroborar a importancia e
necessidade de se colocar o ser humano no centro do projeto, contando
para isto com o0s aportes da Ergonomia se integrando ao Design,
surgindo desta forma o ErgoDesign que possibilita uma maior
integracdo entre ambas disciplinas (MONT ALVAO, 2008).

Desenhar produtos que sejam compativeis com 0s
padrdes de uso humano, sem produzir lesdes aos
usuarios, faz com que os produtos sejam mais
efetivos, faz que o0s usuérios desfrutem e
frequentemente aumente a aprendizagem e as
destrezas (habilidades) com o produto (FLORES,
2007:90).

Assim sendo, a Usabilidade se apresenta complementarmente para que
0s requisitos ergonémicos sejam considerados e principalmente
satisfeitos nos produtos, que inicialmente ap6s a Revolucdo Industrial
vem apresentando caracteristicas mais genéricas.

2.4 Projeto Centrado no Usuario: Usabilidade e HCD*

O tema Design Centrado no Usuario se relaciona diretamente com a
Usabilidade e complementa as informacdes anteriormente discutidas
qguanto a relacdo Design — Ergonomia. Neste sentido, Usabilidade
segundo lida (2005:320) significa “facilidade e comodidade no uso dos
produtos, tanto no ambiente doméstico como no profissional. Os
produtos devem ser “amigaveis”, faceis de entender, faceis de operar e
pouco sensiveis a erros”. O mesmo autor complementa que:

A usabilidade ndo depende apenas das
caracteristicas do produto. Depende também do
usuario, dos objetivos pretendidos e do ambiente
em que o produto é usado. Portanto, a usabilidade
depende da interagdo entre o produto, o usudrio, a
tarefa e o ambiente. Assim, o mesmo produto
pode ser considerado adequado por uns e
insatisfatorio por outros. Ou, adequado em certas
situagdes e inadequado em outras (IIDA,
2005:320).

2 HCD - Human Centered Design (Design Centrado no Ser Humano)
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Segundo a 1S0-9241-11% define como Usabilidade: “o ponto até o qual
0 produto pode ser utilizado por usuarios para alcancar objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso
especifico.” Esta definigdo vem sendo adotada em praticamente todas as
pesquisas que focam a Usabilidade, juntamente com pesquisadores
referéncia na area como Jordan (1998:5), e adotada em pesquisas de
poés-graduacdo como, por exemplo, Tanure (2008), reforgando a
importancia e validade da adocgdo.

Vale o esclarecimento que a Usabilidade apresenta historicamente uma
tendéncia de utilizacdo na area da informatica, na qual encontra
inimeros estudos e avancos cientificos significativos. Dentre as
principais referéncias, Cybis et al (2007:25) afirmam que os
pesquisadores Dominique Scapin e Christian Bastien, do INRIAZ,
“propuseram em 1993, um conjunto de 8 critérios ergonémicos
principais que se subdividem em 18 subcritérios e critérios
elementares”. O objetivo de tal sistema ¢é o de minimizar a ambiguidade
na identificacdo e classificacdo das qualidades e problemas ergondémicos
do software interativo.

Nielsen (1994)*°, na mesma linha da Usabilidade para sistemas
informatizados prop&e um conjunto de 10 heuristicas®* de usabilidade.
No entanto, para o Design focado nos produtos estas orientagdes servem
parcialmente, motivo pelo qual alguns autores voltaram sua atencéo ao
estudo da Usabilidade em Produtos, e dentre eles os denominados de
consumo. Esta abordagem néo desconsiderou as interfaces advindas da
informatica, que se, num primeiro momento se restringiam apenas ao
uso do computador, rapidamente a tecnologia possibilitou que fosse
incorporado num significativo nimero de produtos. Com painéis digitais
e interfaces, muitas delas possibilitando a interacdo com sistemas
informatizados, sejam estes locais, ou a distancia, por meio das
conexdes sem fio.

28 ISO - International Organization for Standardization. Disponivel em:
<http://www.iso.org> . Acesso em: 11/Set/2014.

INRIA — Instituto Nacional de Pesquisa em Automagéo e Informag&o da Franga. Disponivel
em: <http://www.inria.fr/>. Acesso em: 11/Set/2014.
% O autor mantém um site especializado em usabilidade. Disponivel m:
<http://www.useit.com/> Acesso em 11/Set/2014.
% Heuristica: mapeamento entre o sistema e 0 mundo real (CYBIS et al, 2007:24)
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O projeto de produtos de consumo tem apresentado uma recorréncia de
erros de projeto quanto ao uso, despertando preocupacao.

Os fatores humanos passaram a ser objeto de
preocupacdo do processo de projeto por duas
razes. Primeiro, ha uma preocupagdo com a
otimizagéo do processo de design, para reduzir os
efeitos indesejados e erros. Em segundo lugar, a
preocupacdo de incorporar 0s requerimentos do
usuario final o mais cedo possivel (STANTON,
1998:4).

Jordan (1998) apresenta dez principios basicos que deveriam ser
considerados em uma avaliagdo de Usabilidade, e que se apresentam
apropriados e necessarios de serem incorporados ao processo de Design,
sendo eles: consisténcia, compatibilidade, feedback, clareza visual,
clareza de operacdo, controle pelo usudrio, prevencao e recuperacdo de
erros, consideracdo dos recursos do usudrio, apropriada transferéncia de
tecnologia e prioridade da funcionalidade e informagéo.

Com base na definicdo de Usabilidade da ISO, somados aos principios
propostos por Jordan (1998), Merino et al (2012a) apresentaram o
modelo denominado UsaDesign, que configura um Modelo Avaliativo
de Usabilidade para Produtos (figura a seguir).
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Figura 16: Modelo UsaDesign.
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Fonte: Merino et al. (2012:1051).

Alguns autores mencionam a caréncia de modelos de andlise para
produtos, sendo assim para Razza, Paschoarelli e Silva, (2010:47):

Alguns dos modelos séo utilizados para avaliagéo
de usabilidade, dentre eles podem ser
mencionados: a heuristica, ensaios cognitivos e
questionarios padronizados, além das tradicionais
listas de verificacdo, mais conhecidas como check
lists... no entanto muitos destes métodos sdo
especificos pra a avaliagdo e projeto de interfaces
humano-computador e geralmente ndo sdo
empregados para o design de produtos industriais.

Esta necessidade motivou Rébig, Didier e Bruder (2011) investigar a
relacdo entre trés fatores importantes: ergonomia-usabilidade-
experiéncia do usuario (UX)®, resultando em varias representacdes,

% UX, abreviatura do termo User experience (experiéncia do usuério). Sendo definido como a
criagéo e sincronizagdo dos elementos que afetam a experiéncia do usuario, com a intengéo de
influenciar o seu comportamento e percepgéo. Incluem os produtos que um usuario pode tocar
(embalagens), ouvir (assinaturas comerciais e dudio), e mesmo cheiro (0 aroma de péo fresco
em uma lanchonete) (UNGER e CHANDLER, 2009:3).
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sendo a primeira na forma de pirdmide, denominada Modelo
Hierarquico (Figura 17).

Figura 17: Modelo Hierarquico.

Fonte: Rébig, Didier e Bruder (2011:220).

Neste modelo, a Ergonomia se apresenta como base necessaria e
obrigatéria para que o0s requisitos de Usabilidade possam ser
viabilizados e consequentemente a experiéncia do usurio
potencializada. O Modelo Concéntrico considera a Ergonomia no
centro, seguindo uma ldgica similar ao Modelo Hierarquico. Entende
como centro e inicio do processo a Ergonomia, irradiando, na medida
em que os requisitos de Usabilidade sdo incorporados, resultando como
consequéncia na experiéncia do usuario (Figura 18).

Figura 18: Modelo Concéntrico.

Fonte: Robig, Didier e Bruder (2011:221).
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Figura 19: Modelo de Fluxograma.
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Fonte: Robig, Didier e Bruder (2011:221).

No Modelo de Fluxograma apresentado na figura 19, a Ergonomia inicia
0 processo, fazendo uma verificacdo e caso necessario retornando até
gue a mesma esteja satisfeita, somente apds um resultado positivo
(atendimento aos critérios) se passa ao item seguinte (Usabilidade) que
de igual forma se retroalimenta. Chegando por fim, ao item UX e caso
satisfeito considera-se que o produto satisfaz as necessidades funcionais
e emocionais.

Figura 20: Modelo Hierarquico e Misto Paralelo.

Fonte: Robig, Didier e Bruder (2011:222).
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No Modelo Hierarquico e Misto Paralelo (Figura 20), sdo consideradas
duas dimensdes basicas, independentes e paralelas (Ergonomia e
Usabilidade). Ambos requisitos devem ser cumpridos antes de passar
para a experiéncia do usudrio, apresentando uma diferenca substancial,
relativa a dependéncia entre os trés elementos, propostos nos modelos
anteriormente apresentado.

Finalmente os autores apresentam o modelo, que consideram mais
adequado, denominado de sobreposigdo (Figura 21).

Figura 21: Modelo de Sobreposi¢éo.

i@
3‘90“0

Fonte: Robig, Didier e Bruder (2011:222).

O modelo de sobreposicdo entende que a Usabilidade é o elemento
mediador entre a Ergonomia e a Experiéncia do Usuério, ndo sendo
separados, ao contrario, eles sdo sobrepostos em diferentes situacdes,
com um elemento em comum.

Com estas informagdes, € possivel corroborar a importancia da
Ergonomia e da Usabilidade, coparticipando de forma ativa no processo
de desenvolvimento de produtos, justificando a necessidade de se
aprofundar no Projeto Centrado no Usuério. Neste sentido, a seguir sera
apresentado o Modelo HCD (IDEO, 2009)* (Human Centered Design),
gue seguindo a linha de raciocinio apresentada nesta pesquisa, se alinha
a proposta de aprofundar os conhecimentos nos processos de Design,

% 0 HCD - Human Centered Design, é um kit de ferramentas, resultado de um projeto
financiado pela Fundacéo Bill & Melinda Gates, que associou quatro organizagdes: IDEO,
IDE, Heiter International e ICRW, na parceria para a criagdo de um método que servisse como
guia de inovacdo e design. Disponivel em: < http://www.ideo.com/work/human-centered-
design-toolkit/> Acesso em 11/Set/2014.
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especificamente na préatica projetual com énfase no projeto centrado no
usudrio.

Antes de apresentar, é necessario retomar o Design Thinking (discutido
no item 2.2), tendo em vista que a proposta do HCD tem como base esta
abordagem. Destaca-se nesta, o papel do designer e suas habilidades que
se apresentam como elemento diferenciador no projeto centrado no ser
humano.

O designer enxerga como um problema tudo
aquilo que prejudica ou impede a experiéncia
(emocional, cognitiva, estética) e o bem estar na
vida das pessoas (considerando todos os aspectos
da vida, como trabalho, lazer, relacionamentos,
cultura, etc.). Isso faz com que sua principal tarefa
seja identificar problemas e gerar solugdes
(VIANNA et al, 2012:13).

Os designers apresentam a capacidade de ser empaticos®, centrando
suas capacidades nas reais necessidades dos usudrios. “Entender os
sonhos das pessoas, ser capaz de gerar visOes estratégicas, praticar
metodologias interativas com erros e acertos rapidos, além de gostar de
misturar tecnologia com estética”, € uma caracteristica que precisa ser
explorada e aplicada na solucdo dos problemas que cercam o ser
humano. De igual forma no processo de desenvolvimento de produtos,
para que resultem em solu¢es mais alinhadas as necessidades e
expectativas dos seus usuarios (NITZSCHE, 2012:204).

Destaca-se a importancia da pesquisa de Design como forma de melhor
compreender 0s potenciais usuarios, tendo por objetivo “entender
culturas, experiéncias, emocOes, pensamentos e comportamentos de
forma a reunir informagdes para inspirar o projeto” (VIANNA et al,
2012:15)%

Nesta forma de pensamento, emerge o questionamento: Design para o
usuario ou Design com o usuario? A resposta depende de cada situacao,

% Empatia: observagéo, o envolvimento e interacéo, juntamente com a experimentagio. Para o
design thinking significa: tratar o outro da forma como ele gostaria de ser tratado. Disponivel
em: <http://www.eler.com.br/index.php/pilares-do-design-thinking-parte-1-empatia/>. Acesso
em: 11/Set/2014.

% Com base em: Kolko, John. Exposing the magic of design. A practitioner’s guide to the
methods and theory of synthesis. Oxford University Press, 2011. Outras informagdes
disponiveis em < http://www.jonkolko.com> Acesso em 11/Set/2014.
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no entanto para Moraes e Santa Rosa (2012) existe uma diferenca
importante entre ambos, associando-0s ao design participativo que pode
ser definido como sendo:

... algo além do “design para o USUArio”, que conta
com uma coleta de informacBGes para que 0s
projetistas tomem suas decisdes de projeto de
maneira hierarquizada, muitas vezes autoritaria e
sem grande envolvimento dos usuarios no
processo. Pensa-se, portanto, em “design com o
usuario”, no qual os usudrios se envolvem e
participam ativamente das decisGes de projeto de
uma forma mais democratica (MORAES e
SANTA ROSA, 2012:20)*.

Da apropriacdo destas consideragdes, o HCD (IDEO, 2009:5) justifica
seu nome por que “ele comega pelas pessoas para as quais estejamos
criando solug¢des”. Propde iniciar o processo pela lente do desejo,
procurando entender e ouvir, examinando as necessidades, desejos e
comportamentos das pessoas. Depois de identificado este desejo, é
possivel examinar as solugBes propostas por meio das lentes da
praticabilidade (o que é possivel fazer técnica e organizacionalmente) e
pela viabilidade (0 que é viavel financeiramente), configurando um
modelo denominado trés lentes, apresentado na figura 22. Esclarece-se
que as lentes da praticabilidade e da viabilidade podem ser melhor
aproveitadas nas fases finais do processo, auxiliando para que as
solucbes propostas estejam alinhadas com os desejos identificados.
Propde-se enxergar o mundo, por meio destas lentes durante as varias
etapas do processo de design.

% A proposta destes autores é aplicada ao Ergodesign de Interfaces, que apresenta aderéncia e
pertinéncia ao processo de design de produtos, discutido nesta pesquisa.



Figura 22: Modelo das trés lentes do HCD
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Fonte: IDEO (2009:6).
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O processo do HCD comecga com um desafio estratégico e continua por
trés fases principais. Ouvir (Hear), Criar (Create) e Implementar
(Deliver). Ao longo do processo, a equipe transitard alternadamente
entre 0 pensamento concreto e 0 pensamento abstrato, potencializando a
identificacdo de oportunidades, se direcionando, ao final num retorno ao
pensamento concreto. A figura 23 representa este processo.

H — Hear (Ouvir): sua equipe de design coletard
histérias e se inspirard nas pessoas. Vocé vai
organizar e conduzir pesquisas de campo.

C - Create (Criar): vocé vai trabalhar em equipe
no formato de seminarios para traduzir em
estruturas, oportunidades, solugdes e prot6tipos o
que ouviu dos usudrios. Durante a mesma, vocé
passara do pensamento concreto ao abstrato de
forma a identificar temas e oportunidades para,
mais tarde, voltar ao concreto com a criagdo de
solucdes e protdtipos.

D — Deliver (Implementar): marca o inicio da
implementacdo de solucdes através de um sistema
rapido de modelagem de custos e receitas,
estimativas de capacitacdo e planejamento de
implementagdo. Essa fase o ajudara a langar novas
solugdes. (IDEQ, 2009:7)
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Figura 23: O processo do HCD
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Fonte: IDEO (2009:7).

2.5 Design Universal

l ABSTRATO

I CONCRETO

O Design Universal é um tema recente no Brasil e ainda pouco
explorado, tanto no meio académico quanto nas praticas profissionais.

Sd0 muitas as expressdes empregadas com o
sentido de design universal: projetar para todos,
projetar para a longevidade, respeito pelas
pessoas, design para a diversidade e, ainda
arquitetura inclusiva, ou sem barreiras. Todavia,
0s conceitos do desenho universal ou do projetar
para todos sdo 0s que transmitem uma visdo mais
abrangente sobre o assunto e, portanto garantem
menor receio de aplicagdo. Isso porque, em lugar
de concentrar os beneficios em apenas uma parte
da populacéo, tais conceitos expressam a nogdo de
projetar para 0 maior namero possivel de pessoas.
(CAMBIAGHI, 2007:72).

Do ponto de vista histdrico, a literatura informa que as primeiras
discussbes datam do inicio do século passado, mas foi apds os anos de
1960 que o tema ganhou forca e consisténcia.
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A ideia incipiente de um Design Universal nasceu
depois da Revolugdo Industrial, quando foi
questionada a massificagdo dos processos
produtivos, principalmente na area
imobiliaria....pensando nisso em 1961, paises
como Japdo, EUA e nagBes europeias, se reuniram
na Suécia para discutir como reestruturar e recriar
o velho conceito que produz para o dito “homem
padrdo”, que nem sempre é o0 homem real”. Assim
esta primeira conferencia internacional foi bergo
para que em 1963, em Washington, nascesse a
Barrier Free Design, uma comissdo com o0
objetivo de discutir desenhos de equipamentos,
edificios e éareas urbanas adequados a utilizagdo
por pessoas com deficiéncia ou com mobilidade
reduzida. Mais tarde, esse conceito — tomado com
mais profundidade pelos Estados Unidos- ampliou
seu foco e mudou de nome. Passou a ser chamado
de Universal Design e se propds a atender
TODAS as pessoas, num aspecto realmente
universal (CARLETTO e CAMBIAGHI,
2007:08).

A origem do termo é atribuida a Ronald Mace®, fundador do Centro de
Design Universal da Universidade de Carolina do Norte®. Este Centro
tem como missdo melhorar o ambiente construido e produtos para todos
0s usuarios, impactando mudanca nas politicas e procedimentos através
da pesquisa, assisténcia, informacéo, formacdo e Design (CUD, 2014).

Em 1987, o americano Ronald Mace, arquiteto
que usava cadeira de rodas e um respirador
artificial, criou a terminologia Universal Design.
Mace acreditava que esse era o surgimento ndo de
uma nova ciéncia ou estilo, mas a percepgao da

" Ronald Mace, foi um defensor dedicado para os direitos das pessoas com deficiéncia,
inclusive por ele ser usuario de cadeira de rodas, que o motivou ao longo de toda sua vida a
pesquisar neste tipo de assunto.

% O Center for Universal Design, foi criado sob uma concessdo do Instituto Nacional de
Pesquisa em Deficiéncia e Reabilitacdo (NIDRR), dos Estados Unidos (Departamento de
Educacédo). Disponivel em: < http://www.ncsu.edu/project/design-projects/udi/center-for-
universal-design/history/>. Acesso em: 11/Set/2014.


http://www.ed.gov/about/offices/list/osers/nidrr/index.html?src=mr
http://www.ed.gov/about/offices/list/osers/nidrr/index.html?src=mr
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necessidade de aproximarmos as coisas que
projetamos e produzimos, tornando-as utilizaveis
por todas as pessoas. (CARLETTO e
CAMBIAGHI, 2007:10).

Figura 24: Linha do tempo dos conceitos

Suécia EUA EUA Reino Unido Espanha Japdo
“Homem padréo” “Barrierfree “Design “Design “Design “Fundacéaoda
“Homemreal” Design” Universal” inclusivo” forall’ IAUD"
Cup

Fonte: a autora.

A figura 24 apresenta a linha do tempo com 0s momentos mais
significativos, referentes a ideia do Design Universal e afins. Ainda em
relacdo a Ronald Mace, a Universidade de Carolina do Norte informa
que “ele cunhou o termo Design Universal para descrever o conceito de
projetar para todos, os produtos e o ambiente construido para ser
estético e utilizavel na maior medida possivel, por todos,
independentemente de sua idade, habilidade ou status na vida” (CUD,
2014). A figura 25 apresenta referéncias em nivel mundial do Design
Universal e conceitos afins.

Figura 25: Referéncias em nivel mundial do Design Universal e conceitos afins.

Fonte: a autora.
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Em relacdo aos conceitos, Design Universal, Design for All e Design
Inclusivo, todos possuem um sentido semelhante, porem com diferentes

origens.

Design Universal é definido para descrever o
conceito de projetar todos os produtos e do
ambiente construido para serem estéticos e
utilizaveis na maior e melhor medida possivel, por
todos, independentemente da sua idade,
habilidade ou status na vida. O design de produtos
e ambientes para serem utilizados por todas as
pessoas, na maior extensdo possivel, sem a
necessidade de adaptagio ou  desenho
especializado (CUD, 2014).

Os produtos universais acomodam uma escala
larga de preferéncias e de habilidades individuais
ou sensoriais dos usuarios. A meta é que qualquer
ambiente ou produto poderda ser alcangado,
manipulado e usado, independentemente do
tamanho do corpo do individuo, sua postura ou
sua mobilidade. O Design Universal ndo € uma
tecnologia direcionada apenas aos que dele
necessitam; é desenhado para todas as pessoas. A
ideia do Design Universal é justamente, evitar a
necessidade do ambiente e produtos especiais para
pessoas com deficiéncias, assegurando que todos
possam utilizar com seguranca e autonomia o0s
diversos  espagos  construidos e  objetos.
(CARLETTO e CAMBIAGHI, 2007:10).

O Design Universal ndo quer dizer producdo de
produtos especializados para um grupo ou
producdo de produtos adaptativos. Esta
relacionado a criagdo de todos os produtos de
forma a acomodar o espectro mais amplo possivel
de usuérios, sem importar a idade (MOZOTA,
2011:46).

Estas colocagdes sdo corroboradas por Sangelkar et al (2012) refor¢ando
a necessidade que o Design Universal seja incorporado nos projetos de
produtos. Se utilizando de analises comparativas, é possivel extrair
diretrizes para aplicar no desenvolvimento de produtos.
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O Design Inclusivo, ou Universal, incorpora
muitas reas da boa pratica do design, entre elas
estética e ergonomia. As caracteristicas do design
gerado podem incluir, por exemplo, alcas
confortaveis, sinalizagdo de operagdo facil, cores
fortemente diferenciadas e controle por meio do
toque ou do olhar. (MORRIS, 2010:39)

Ainda com toda a possivel diversidade e possibilidades de conceituacéo,
Aragall (2004:24) estabelece uma convergéncia consistente entre Design
Universal, Design for all e Design Inclusivo.

se realmente queremos ajustarmos as
exigéncias individuais, o design de objetos reais
ou virtuais sempre devera reconhecer a
diversidade humana. Esta diversidade humana
compreende diferencas de idade, género,
habilidades, marca cultural, religido, orientacdo
sexual e principios pessoais. Todos somados
constituem as caracteristicas, habilidades e
limitagdes dos individuos. O Design para Todos,
também conhecido como Design universal, ou
Design inclusivo, é a resposta dos profissionais de
design junto aos usuarios finais, 0s governos, 0s
fabricantes e os provedores de servicos, sentem a
responsabilidade ética de proporcionar a cada um
dos cidadéos, entornos, produtos e servicos que
sejam Uteis para todos e assim promover a
inclusdo e igualdade social.
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2.5.1 Os 7 principios do Design Universal

Na década de 90, Ron Mace criou um grupo
formado por arquitetos, designers de produto e
engenheiros que colaboraram para estabelecer os
7 principios do Design Universal, para orientar
uma ampla gama de disciplinas de design,
incluindo ambientes, produtos e comunicagao.
Estes 7 principios podem ser aplicados para
avaliar projetos existentes, guiar o processo de
design, educar designers e consumidores sobre as
caracteristicas dos ambientes e produtos para que
sejam mais utilizaveis (CUD, 2014).

Adota-se nesta pesquisa a abordagem do Design Universal o qual
apresenta os Principios do Design Universal® que deveriam ser
considerados em todo projeto. Estes sete principios foram propostos por
pesquisadores do Centro de Design Universal da Universidade de
Carolina do Norte (CUD, 2014) Bettye Rose Connel; Mike Jones; Ron
Mace; Jim Mueller; Abir Mullick; Elaine Ostroff; Jon Sanford; Ed
Steinfeld; Molly Story e Gregg Vanderheiden, sendo estes apresentados
nas figuras a seguir.

% The Principles of Universal Design must be clearly labeled “Copyright ©1997 NC State
University, The Center for Universal Design”.
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Figura 26: Principio 1- Uso Equitativo

Principio 1- Uso Equitativo: O design é Util e vendavel para pessoas
com habilidades diversas.

1 a. Oferece 0 mesmo modo de uso para todos oS Usuarios.

1 b. Evita segregar ou estigmatizar qualquer usuario.

1 c. Disposic@es de privacidade e seguranca devem estar igualmente
disponiveis para todos 0s usuarios.

1d. Torna o design atraente para todos 0s usuarios.

Fonte: CUD (2014).

Figura 27: Principio 2 - Flexibilidade no Uso

Principio 2 - Flexibilidade no Uso: O design acomoda uma ampla
gama de preferéncias e habilidades individuais.

T
S/
o

~~ ] u
2 a. Oferece escolha quanto ao método de utilizagdo.
2 b. Acomoda acesso e utilizacdo tanto para destros quanto canhotos.
2 c. Facilita ao usuério o uso com exatidao e preciséo.
2 d. Oferece adaptabilidade ao ritmo do usuario.

Fonte: CUD (2014).
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Figura 28: Principio 3 - Uso Simples e Intuitivo

Principio 3 - Uso Simples e Intuitivo: O uso do design é facil de
entender, independentemente da experiéncia, conhecimento, habilidades
de linguagem ou nivel de educacgéo do usuario.

o

3 a. Elimina complexidade desnecessaria.

3 b. E consistente com as expectativas e intuicio do usuario.

3 ¢. Acomoda uma ampla gama de habilidades de linguagem e grau de
instrucao.

3 d. Organiza informacdo consistente com sua importancia.

3 e. Oferece resposta e feedback durante e apds conclusao da tarefa.

Fonte: CUD (2014).

Figura 29: Principio 4 - Informacao Perceptivel

Principio 4 - Informacgéo Perceptivel: O design comunica informacéo
necessaria ao usudrio de maneira efetiva, independentemente das
condi¢des do ambiente ou das habilidades sensoriais do usuario.

(g}
4 a. Utiliza diferentes modos (pictorico, verbal, tactil) para apresentacdo
redundante de informacdes essenciais.
4 b. Fornece contraste adequado entre informacg&o essencial e suas
imediacdes.
4 ¢. Maximiza a legibilidade de informacéo essencial.
4 d. Diferencia elementos de modo que possam ser descritos (torna facil
dar instrugdes ou orientagdes).
4 e. Fornece compatibilidade com uma variedade de técnicas ou
dispositivos utilizados por pessoas com limitacGes sensoriais.

Fonte: CUD (2014).
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Figura 30: Principio 5 - Tolerancia ao Erro

Principio 5 - Tolerancia ao Erro: O design minimiza acidentes e as
consequéncias adversas de atitudes acidentais ou ndo intencionais.

5 a. Organiza elementos que minimizam acidentes e erros; elementos
mais utilizados sdo 0s mais acessiveis; elementos passiveis de provocar
acidentes sdo eliminados, isolados ou protegidos.

5 b. Fornece adverténcias com relacéo a acidentes e erros.

5 c. Fornece caracteristicas de seguranca quanto as falhas.

5 d. Desencorajam atitude inconsciente em tarefas que requeiram estado
de vigilancia.

Fonte: CUD (2014).

Figura 31: Principio 6 - Pouco Esfor¢o Fisico

Principio 6 - Pouco Esforco Fisico: O design pode ser usado de forma
eficiente e confortavel e com um minimo de fadiga.

6 a. Permite ao usuario manter um posicionamento corporal neutro.
6 b. Utiliza forca razodvel para operar.

6 ¢. Minimiza agdes repetitivas.

6 d. Minimiza o uso de esforgo prolongado.

Fonte: CUD (2014).
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Figura 32: Principio 7 - Tamanho e Espago para Abordagem e Uso

Principio 7 - Tamanho e Espaco para Abordagem e Uso: Tamanho
apropriado e espaco é fornecido para a abordagem, alcance,
manipulacado e uso, independentemente do tamanho do corpo do usuério,
postura e mobilidade.

iz

7 a. Oferece uma linha clara de visdo de elementos importantes para
usuarios sentados ou em pé.

7 b. Torna confortavel alcancar todos 0s componentes, para USUarios
sentados ou em pé.

7 ¢. Acomoda variag¢Ges quanto ao tamanho da méo ou da pegada.

7 d. Fornece espago adequado para o uso de equipamento de assisténcia
ou assisténcia pessoal.

Fonte: CUD (2014).

... a0 contréario do que se pode pensar, seguir estas
premissas (Principios do Design Universal) ndo
encarece nem faz mais lento o processo de design,
sendo que a experiéncia demonstra que se ganha
tempo, se economiza dinheiro e se incrementa as
vendas. Portanto, estas sdo boas razbBes para
mudar a abordagem do processo de concepgdo de
produtos e servicos (DESIGN FOR ALL,
2014:13).

Segundo a mesma referéncia, um quinto da populagdo mundial tem
dificuldade em realizar tarefas domésticas. Esse dado alarmante néo
indica que de fato um quinto da populacdo possui alguma deficiéncia
fisica, psiquica ou sensorial, e sim que, aproximadamente 40% da vida,
sofrendo problemas de interagdo com o ambiente, incluindo os produtos.
Esta realidade se da porque a maioria dos produtos esta desenhada para
um publico jovem e com salde intacta e idonea. O Design nestes casos
n&o é considerado inclusivo e integrador (FERRES, 2005).

Para alcancar as vantagens que d& a aplicacdo do Design for all €
necessario mudar a concep¢do de ser humano, ou seja, 0 que vale para
mim vale para todos. Neste sentido, uma mudanga nos planejamentos




64

educativos, ofertando possibilidades de aprendizagem onde estes
conceitos estejam presentes, se apresenta oportuna. Design for all
(2014) complementa que o designer contempla apenas trés das cinco
dimensdes da pratica projetual no desenvolvimento de um produto:
altura-largura e profundidade, desconsiderando a existéncia de uma
dimensdo temporal (nascimento, crescimento e envelhecimento) e uma
dimensdo social (nenhum ser humano pode subsistir totalmente sozinho,
ao menos tem que depender de outros durante a primeira etapa de sua
vida). Assim sendo, uma abordagem completa considerando as cinco
dimensfes, caracteriza de forma mais consistente o Design for All e
consequentemente o Design Universal (Figura 33).

Figura 33: As cinco dimensdes do Design for All (Design Universal).

o
s ~
4 ALTURA b
4 \

LARGURA PROFUNDIDADE

DIMENSAO DIMENSAOQ
SOCIAL TEMPORAL
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e e e e e e e e e

L4
~
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Fonte: a autora.

Observa-se que uma grande proporcdo de
produtos e ambientes diariamente utilizados ndo
resolve as necessidades das pessoas com
mobilidade fisica reduzida; considerando como
tais, cidaddos de idade avancada e pessoas com
alguma desabilidade fisica; mas sem esquecer que
também integram o rotulo criangas, mulheres
gravidas, um cidaddo com um filho de colo ou um
jovem com a perna temporariamente engessada,
por exemplo. Essas pessoas estdo impossibilitadas
por esses produtos e ambientes de realizar tarefas
comuns com facilidade e dignidade, simplesmente
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porque no projeto inicial eles foram
desconsiderados e porque, assim, a sociedade néo
soube prever a diversidade de usuarios e as
mudangas que estes sofrem ao longo da vida
(FERRES, 2005).

A mesma autora complementa que para a RICAbility®, Design é uma
guestdo social porque é um mau projeto que converte uma limitagdo em
uma deficiéncia. Possuir pouca mobilidade nas méos e dedos s6 se torna
uma incapacidade quando o0s controles sdo muito pequenos, por
exemplo.

Complementando estas justificativas, é possivel afirmar que a maioria
das barreiras que impedem a participacdo de muitos cidaddos na vida
social, e limitam o exercicio pleno de uma cidadania ativa, sdo
projetadas e construidas pelo proprio homem. Sendo necessaria uma
nova atitude em que a dimensdo social da pratica projetual esteja sempre
presente. E necessario que o projetista se interrogue sobre a adequacio
ao uso dos produtos e espacos.

A esséncia do Design Universal estd no propdésito de estabelecer
acessibilidade integrada a todos, sejam ou ndo pessoas com deficiéncia.
Assim o termo acessibilidade, segundo Cambiaghi (2007:73) representa
uma meta de ampla incluséo, ndo um eufemismo. Esse objetivo pode ser
alcancado de trés formas diferentes:

e Pela concepcdo de produtos e servigos com
aplicagcbes imediatamente utilizaveis pela
maioria dos usuarios potenciais sem quaisquer
modificagdes.

e Pela concepcdo de produtos facilmente
adaptaveis aos diferentes usuérios (por exemplo,
por meio de adaptacdo de interface).

¢ Pela normalizacdo das interfaces dos produtos,
de forma a tornd-los compativeis com
equipamentos especializados (por exemplo,
auxilios tecnologicos destinados aos
deficientes).

40 RICADbility: research and information for older and disabled people (Disponivel em:
<http://www.ricability.org.uk/>. Acesso em 11/Set/2014).


http://www.ricability.org.uk/
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Norman (2006:222) reforca que, fazer produtos compreensiveis e
facilmente utilizaveis € mais que uma obrigacdo e para isto o Design
deve:

e Tornar facil e determinar as agBes possiveis a
qualquer momento (fazer uso de coergdes);

e Tornar as coisas visiveis, inclusive o modelo
conceitual do sistema, as acdes opcionais e 0s
resultados das acoes;

e Tornar facil avaliar o estado atual do sistema;

e Seguir 0S mapeamentos naturais entre as
intencOes e as a¢des exigidas, entre as acdes e 0
efeito resultante, entre as informagdes visiveis e
a interpretacao do estado do sistema.

Em sintese, 0 autor prop8e assegurar que 0 usuario pode descobrir 0 que
fazer, e que tenha condigdes de saber o que est4 acontecendo.

Finalmente, em relagdo ao Design Universal no Brasil, pode se
considerar como tema bastante recente e ainda pouco explorado, tanto
no meio académico quanto nas praticas profissionais relacionadas a
projetos e a construcdo civil. Por desconhecimento, frequentemente é
confundido com acessibilidade para pessoas com deficiéncia, o que
resulta no cumprimento obrigatério das normas vigentes, sem considerar
uma reflexdo sobre sua importancia e beneficios para 0s usuarios
(GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO, 2010).

A legislacdo Brasileira, também vem demonstrando preocupacdo com o
tema e neste sentido o Decreto 5296/04* define, em seu artigo 8° e
inciso 1X, o Desenho Universal como:

...concepcdo de espacos, artefatos e produtos que
visam atender simultaneamente todas as pessoas,
com diferentes caracteristicas antropométricas e
sensoriais, de forma autbnoma, segura e
confortavel, constituindo-se nos elementos ou
solucBes que compdem a acessibilidade.

“ Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-
2006/2004/decreto/d5296.htm> Acesso em: 11/Set/2014.


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2004/decreto/d5296.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2004/decreto/d5296.htm
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A Revisdo da Literatura abordou a conceituacdo de Design e Design
Industrial que permitiu compreender o significado dos termos. Na
sequéncia o0s procedimentos metodoldgicos utilizados na pratica
projetual do design foram apresentados, seguindo uma ordem
cronolégica que possibilitou identificar as relacdes existentes entre as
primeiras propostas, nos anos de 1960, e as atuais. O Design e a
Ergonomia foram apresentados, evidenciando uma estreita e necessaria
relacdo, no que diz respeito a pratica projetual do Design. Com base
nestes itens, foi possivel identificar, justificar e sustentar a importancia
do Projeto Centrado no Usudrio, e consequentemente a Usabilidade.
Finalmente foi apresentado o Design Universal, sua origem, seu
conceito e seus principios.

Com estas informacdes, a seguir serdo apresentados os procedimentos
metodoldgicos propostos para a execucdo desta pesquisa, na sua parte
aplicada.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A proposta metodoldgica da pesquisa foi delineada ao longo do tempo,
com inicio no ano de 2010. A figura 34 apresenta uma sintese das
atividades realizadas durante todo o periodo.

Figura 34: Linha do tempo do desenvolvimento da pesquisa.
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Disseminagdodo conhecimento
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ELABORAGCAO / REFINAMENTO DO MODELD

(#)

Fonte: a autora.

No ano de 2010, foram cursadas as disciplinas do Doutorado e
paralelamente o acompanhamento de disciplinas de préatica projetual no
Curso de Graduagdo em Design de Produto da UFSC (estagio docéncia),
gue serviu como diagnostico para identificar os pontos positivos e
negativos da mesma. No ano de 2011, com base nas experiéncias
académicas e na Revisdo da Literatura iniciou-se a Elaboracdo do
Modelo. Em 2012, foi realizado um teste Piloto com o objetivo de
refinar o modelo proposto e verificar os instrumentos de coleta.

Na continuidade das atividades em 2013/2 foi feita a aplicacdo e
avaliacdo do modelo no Curso de Design de Produto da UFSC e na
sequéncia, a redacdo do documento final da Tese.

Tendo uma visdo geral do desenvolvimento da pesquisa, a seguir sera
apresentado o Delineamento Metodoldgico da Pesquisa, lembrando
gue o objetivo geral é desenvolver, aplicar e avaliar uma proposta de
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modelo para a pratica projetual do Design, com base no Projeto
Centrado no Usuéario e com énfase no Design Universal.

Para alcancar este objetivo, a pesquisa foi estruturada em 3 (trés) fases,
segundo apresentado na figura 35. A Fase 1, com base na Revisdo da
Literatura, possibilitou a compreensdo dos temas centrais da pesquisa. A
Fase 2, de Desenvolvimento do Modelo e a Fase 3, de Aplicacdo e
Avaliacdo do Modelo.

Figura 35: Fases da Pesquisa.

FASE 1

REVISAO APLICACAOE

DA
LITERATURA

DESENVOLVIMENTO
DO
MODELO

AVALIACAO DO
MODELO

i

.4

.4
Fonte: a autora.

N 4

Na sequéncia serdo apresentadas as 3 (trés) Fases da Pesquisa e o
detalhamento dos seus procedimentos metodolgicos.
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3.1 FASE 1: Revisdo da Literatura.

O objetivo da Fase 1 (figura 36) foi a de identificar autores e de
conhecer os temas principais desta pesquisa que foram: Design e Design
Industrial, Procedimentos metodoldgicos utilizados na pratica projetual
do Design, Design e Ergonomia, Projeto Centrado no Usuério,
Usabilidade e Design Universal. A Revisdo da Literatura serviu de base
tedrica para a Elaboragdo do Modelo.

Figura 36: Fase 1: Revisdo da Literatura.

FASE 1

REVISAO
DA
LITERATURA

#)

Fonte: a autora.

Neste sentido, esta Fase foi classificada como exploratéria, “visando
proporcionar maior familiaridade com o problema com vistas a torna-lo
explicito” (SILVA e MENEZES, 2005:21), por meio de um
levantamento bibliografico.

Entende-se por levantamento bibliografico todas
as obras escritas, bem como a matéria constituida
por dados primarios ou secundarios que possam
ser utilizados pelo pesquisador ou simplesmente
pelo leitor. Uma das etapas da pesquisa
bibliografica é o levantamento dos livros,
periddicos e demais materiais de origem escrita
que servem como fonte de estudo ou leitura.
(FACHIN, 2006: 122)

Para a materializacdo desta etapa foi realizado um levantamento
bibliogréfico, junto a livros, periddicos, anais de eventos cientificos,
internet, centros em exceléncia em Design, dentre outros. Especial
atencéo foi dada as propostas metodoldgicas da pratica projetual, em se
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tratando do tema central desta pesquisa, bem como para o Design
Universal.

No capitulo introdutério desta pesquisa, especificamente no item 1.5
Justificativa, foram apresentados dados das buscas realizadas nas bases
de dados (quadro 1) onde foi possivel se ter uma ideia de como esta
tematica vem sendo abordada.

3.2 FASE 2 — Desenvolvimento do Modelo

Com base nas informacfes levantadas na Fase 1, a Fase 2 (Figura 37)
teve como objetivo o Desenvolvimento do Modelo, denominado Guia
de Orientacdo para o Desenvolvimento de Projetos (GODP),
caracterizado como sendo uma Metodologia para a préatica projetual do
Design com base no Projeto Centrado no Usuario e com énfase no
Design Universal.

Figura 37: Fase 2: Desenvolvimento do Modelo.

4

Fonte: a autora.

A Fase 2, denominada de Desenvolvimento do Modelo foi subdividida
em trés etapas: (Etapal) Diagndstico da Préatica Projetual; (Etapa 2)
Elaboragdo do Modelo e (Etapa 3) Piloto (P15), segundo apresentado na
figura 38.



72

Figura 38: Fase 2: Etapas do Desenvolvimento do Modelo

DESENVOLVIMENTO
DO
MODELO

ETAPA1 ETAPA 2 ETAPA3

Fonte: a autora.
3.21 FASE 2 - Etapa 1: Diagnéstico da Pratica Projetual.

Esta etapa teve como objetivo, diagnosticar a situagdo da pratica
projetual e as metodologias utilizadas, enfatizando aspectos que
permitissem a compreensdo do seu uso, e consideracdo do Projeto
Centrado no Usuério.

Para materializar esta etapa, foi realizada uma pesquisa de campo junto
as disciplinas de pratica projetual do Curso de Design de Produto da
UFSC (2010/2; 2011/1 e 2011/2). Neste sentido, a pesquisa de campo
pode ser conceituada como ‘“aquela utilizada com o objetivo de
conseguir informagdes e/ou conhecimentos acerca de um problema para
0 qual se procura uma resposta, ou, ainda, descobrir novos fen6menos
ou relagdes entre eles.” (MARCONI e LAKATOS, 2007: 83).
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O acompanhamento da préatica projetual no Curso de Design de Produto
da UFSC teve como principais métodos a observagdo simples,
assistematica e registros fotogréaficos. Em relagdo a observacgao simples
Gil (2007:112) afirma que, “é realizada de forma pouco sistematica, é
bem mais adequada aos estudos qualitativos, sobretudo aqueles de

carater exploratdrio”.

A observacdo ajuda o pesquisador na identificacdo
e obtenc&o de provas a respeito de objetivos sobre
0s quais os individuos ndo tém consciéncia, mas
que orientam seu comportamento. Desempenha
papel importante nos processos observacionais, no
contexto da descoberta, e obriga o investigador a
um contato mais direto com a realidade. E o ponto
de partida da investigacdo social. (MARCONI e

LAKATOS, 2007:275)

Nos periodos de 2010/2 e 2011/1-2 foram

realizados 0s

acompanhamentos que serviram de diagndstico (Figura 39).

Figura 39: Fase 2 - Etapa 1: Diagnostico da pratica projetual.

FASE 2

DIAGNOSTICO DA
PRATICAPROJETUAL

Projeto
Resimetal

Projeto
Restaurante
Universitario

Projeto
Ferramentas
Manuais

Fonte: a autora.
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No ano de 2010/2, foi realizado o estagio docéncia na disciplina Projeto
8 (EGR 5504) e o tema central foi o desenvolvimento de utensilios para
0 Restaurante Universitario da UFSC. Em 2011, foram acompanhadas
as disciplinas de Projeto 8 do primeiro e segundo semestre, sendo que
em 2011/1 o tema foi o desenvolvimento de projetos de produtos junto a
empresa RESIMETAL, cuja matéria prima principal foi resina. JA em
2011/2, o tema foi ferramentas manuais.

A técnica da observagdo ndo estruturada ou
assistematica, também denominada espontanea,
informal, ordinaria, simples, ocasional e acidental,
consiste em recolher e registrar os fatos da
realidade sem que o pesquisador utilize meios
técnicos especiais ou precise fazer perguntas
diretas. E mais empregada em estudos
exploratdrios e ndo tem planejamento e controle
previamente  elaborados. (MARCONI e
LAKATOS, 2007: 89).

A Etapa 1 da Fase 2 que contempla o Diagnéstico da Pratica Projetual,
foi definida de acordo aos seguintes critérios:

e Curso de Design de Produto, na disciplina de préatica projetual;

e Autorizacdo da instituicdo/curso/participantes*?;

e Proximidade Geografica da UFSC (preferencialmente na
propria);

e Realizacdo durante os periodos de: 2010/2 - 2011/1 e 2011/2.

Atendidos todos os critérios, foi escolhido o Curso de Design de
Produto da UFSC, no qual a pesquisadora vem desenvolvendo
atividades de Docéncia (estagio docéncia), Pesquisa e Extenséo.

2 A Coordenagéo do Curso de Graduagio em Design da UFSC, ap6s apresentagio da proposta
da pesquisa autorizou sua realizagéo.
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3.2.2 FASE 2 - Etapa 2: Elaboragdo do Modelo

Concluida a Etapa 1 da Fase 2, somada as informacdes obtidas na Fase 1
(Revisdo da Literatura), se deu inicio a Elaboragdo do Modelo (Etapa 2 /
Fase 2), que foi dividida em 4 passos, apresentados na figura 40.

Figura 40: Fase 2 - Etapa 2: Elaboracdo do Modelo: Passos.

FASE 2

ELABORACAODO
MODELO

PASSO 4

Fonte: a autora.

O objetivo de cada um dos passos foi o de relacionar as informagdes
anteriormente coletadas e analisadas (Fase 1), possibilitando a
estruturacdo do Modelo de forma cronolégica.

Passo 1: Projeto Centrado no Usuario: neste passo foram sintetizadas
informaces extraidas da Revisdo da Literatura (Fase 1) e da Etapa 1 da
Fase 2 (Diagnostico da Prética Projetual), como forma de identificar e
definir os contetdos referentes ao Projeto Centrado no Usuario que mais
se alinharam a pesquisa, sendo definido o formato ciclico como
referéncia, alocando o ser humano no centro do mesmo.
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Passo 2: 8 Etapas, referentes ao Guia de Orientacdo para o
Desenvolvimento de Projetos (GODP): a viabilizagdo deste passo se
deu com base na Revisdo da Literatura, onde foram apresentadas e
analisadas diversas abordagens metodoldgicas aplicadas a Pratica
Projetual do Design. Com base nestas abordagens e a experiéncia da
autora, foram definidas 8 etapas. Como forma de operacionalizar e
organizar as etapas, foi definido que cada uma delas deveria responder
aos seguintes questionamentos:

a) O que é esta etapa?
b) O que fazer nesta etapa?
¢) O como fazer nesta etapa?

Estes questionamentos deveriam ser apresentados com uma féacil
visualizagdo, motivo pelo qual o uso de quadros foi escolhido. Somado a
estes quadros, considerando a necessidade de sintetizar as informacdes
coletadas durante o processo de pesquisa da Pratica Projetual, foram
propostos dois Blocos de Informacdo, sendo um denominado de
Levantamento e outro denominado de Requisitos.

Passo 3: Momentos de Inspiracdo, ldea¢do e Implementacéo:
considerando o Design Thinking, divide em trés grandes momentos o
processo de um projeto, sendo eles:

a) Inspiraco;

b) Ideacdo;

¢) Implementacéo.

Estes trés momentos apresentam alinhamento com a as Etapas definidas
no passo anterior, motivo pelo qual foram incorporadas ao Modelo.

Passo 4: Design Universal: o passo final na elaboracdo do Modelo foi a
incorporacdo dos principios do Design Universal, que se deu com base
aos 7 principios propostos por CUD (2014). Como forma de orientar o
processo e considerando a base tedrica, os principios do DU deveriam
atender trés condicgdes: (a) avaliar: podendo ser utilizado no momento de
inspiracdo; (b) guiar: podendo ser utilizado no momento de ideacéo; e
(c) verificar: podendo ser utilizado no momento de implementacao.

Como forma de operacionalizar a aplicacdo dos principios foi definida a
incorporacao dos Check List dos principios (CUD, 2014), acrescidos de
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um quadro sintese dos 7 principios que permitisse uma rapida
visualizagdo.

3.2.3 FASE 2 - Etapa 3: Verificagdo do Modelo Proposto por meio
do Piloto (P15)

A Etapa (3) da Fase 2 denominada de Piloto, teve como finalidade
refinar o Modelo e aferir o instrumento de coleta (questionario®) e
demais técnicas, como observacdo sistematica e registros fotograficos
(figura 41). Para o Piloto foram definidos os seguintes critérios:

e Disciplina de Pratica Projetual, do Curso de Design de Produto
na UFSC;
e Autorizacio da instituicdo/curso/participantes**.

Figura 41: Fase 2 - Etapa 3: Piloto

FASE 2

PILOTO

Fonte: a autora.

3 0 questionério sera apresentado no item seguinte, como forma de facilitar e organizar os
conteidos.

* A coordenagéo do Curso de Graduagio em Design da UFSC, ap6s apresentagio da proposta
da pesquisa autorizou sua realizagéo.
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O percurso definido para a afericdo seguiu a seguinte ordem:

a) Definicdo de dois projetos (P1 e P2);
b) Levantamento da Situacdo Inicial;
¢) Levantamento da Situagéo Final,
d) Consideragfes quanto a Pratica Projetual;
e) Analise dos dados coletados (questionarios e registros
fotogréficos):
i.  Tabulacdo dos dados;
ii.  Organizacéo dos dados;
iii.  Elaboracéo dos gréaficos
f) Identificacdo de oportunidades de melhorias para refinar o
Modelo e os instrumentos de coleta.

3.3 FASE 3: Aplicacéo e Avaliacdo do Modelo.
Segundo apresentado na figura 34 (Linha do tempo do desenvolvimento

da pesquisa, pagina 68) apds a qualificacdo foi executada a Fase 3
(figura 42), denominada Aplicacdo e Avaliacdo do Modelo Proposto.

Figura 42: Fase 3: Aplicacéo e Avaliacdo do Modelo Proposto.

0

Fonte: a autora.

O periodo proposto para a Aplicacdo e Avaliacdo do Modelo esta
delimitado ao ano de 2013/2, na disciplina de pratica projetual do Curso
de Design de Produto da UFSC.

A figura 43 ilustra os passos que configuraram esta Fase e na sequéncia
0 detalhamento dos procedimentos que foram adotados.
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Figura 43: Fase 3: Aplicagdo e Avaliacdo do Modelo: Passos.

APLICACAOE
AVALIACAO DO
MODELO

A

Projeto
Inicial P1

Fonte: a autora.

A Aplicagdo e Avaliagdo do Modelo Proposto se dividiu em 2 (dois)
passos:

Passo 1: Aplicar o modelo GODP na disciplina de prética projetual do
Curso de Design de Produto da UFSC, por meio de dois projetos:
Projeto Inicial (P1) e Projeto Final (P2).

Passo 2: Avaliar o modelo GODP, se utilizando de observagdo
sistematica, questionario, registros fotograficos e videos.
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3.3.1. FASE 3 - Passo 1: Aplicar

As estratégias para aplicar o Modelo Proposto na disciplina de pratica
projetual foram as seguintes:

e Divisdo em 02 praticas projetuais (P1 e P2), tendo a primeira
uma duracao de 8 semanas e a segunda de 7 semanas;

e Demarcacdo com atividades concretas nos momentos de
Inspiragdo, Ideacdo e Implementacdo, reforcando a
experimentacdo na condicdo de usuério no primeiro momento,
com base no HCD e Design Thinking apresentados na Revisdo
da Literatura;

e Na sequencia, orientacdo para o entendimento e cumprimento
das etapas do GODP e especificacdes do modelo.

3.3.2. FASE 3 - Passo 2:Avaliar

As estratégias para avaliar o Modelo na pratica projetual do Curso de
Design de Produto da UFSC* foram:

e Acompanhamento, controle e registro das atividades, por meio
de fotografias, videos e observacao sistematica;

e Aplicacdo de questionario para aferir a percepcdo dos
académicos.

Como mencionado, foi proposto um questionario para ser aplicado aos
académicos. Este questiondrio (Apéndice Il1I) foi desenvolvido,
objetivando responder as questdes norteadoras desta pesquisa, e dividido
em:

e Dados de Perfil pesquisado (DP): indagando sobre idade;
género; vinculo institucional; experiéncia na pratica projetual e
conhecimento do GODP.

e Quanto a Prética Projetual Inicial (PI-P1), questdes relativas a:
organizagdo do grupo durante a execucdo do projeto; grau de

® Esta pesquisa foi submetida ao Comité de Etica da UFSC, tendo parecer favoréavel
(n° 167.662, em 10/12/2012).
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satisfacdo sobre a forma que o grupo usou o tempo no Pl — P1;
avaliacdo do resultado do projeto inicial; diferengas entre o
antes e o depois do GODP.

e Quanto a Pratica Projetual Final (PF-P2), questdes relativas a:
organizacgdo da equipe durante a execucgdo do projeto; grau de
satisfacdo sobre a forma que o grupo usou o tempo no PF- P2;
avaliacdo do resultado do projeto final; diferengas em relagédo ‘a
forma de desenvolver o Projeto Inicial e o Projeto Final.

e Quanto ao GODP: conhecimento e utilizacdo de outras
metodologias; potencialidades no GODP; percepcao da énfase
no Projeto Centrado no Usuério e Design Universal.

e Consideracdes Finais (CF): experiéncia da pratica projetual
(com énfase no Projeto Centrado no Usuario e Design
Universal); sobre a disciplina (didatico-pedagogica); sobre o
GODP e as caracteristicas favoraveis a sua aplicacdo
profissional; sobre a condugdo e organizacao da disciplina.

Foram realizados testes pilotos e de clareza, como forma de verificar a
aplicabilidade do instrumento, apresentado na Fase 2 — Etapa 3 (pagina
77).

A figura 44 apresenta uma sintese dos procedimentos metodolégicos
com o Problema, Objetivos (geral e especifico), Caracterizacdo Geral da
Pesquisa e Fases da Pesquisa (o que foi feito e como foi feito).



dgicos.

‘otreuonsanb @ s0apia
S00IJRIS0)0] SONSIST "BINEWR)ST
"S0APIA 2 SOITFEIS0I0F 0BILAIASQO “(Td @ Td) sojaloxd
SOT)STEAT "BOITJRUIA)S s10p WA ofapour op og3eandy ¢z
OB3BATIZqO ‘OLrEtonsanD ‘sossed

ap oraur Jod ogdeIfeay 7 ¢ 2 oe3nnsuod ered soyisibar ‘22 ‘sagIeassip

(Td2 1d) 2 RIS B 08U 7T ‘$259) ‘sTeue ‘sodipotrad

sojaload stop we eurjdiosp “00IJEIS0)0] OMSTSAT “SOIAI ap orat Jod
euofapourop oedesndy ¢ 2 BINRUIA)SISSE 0BIBAISA0 'T'T ‘earpeasorqrg estbsag ‘1'1 £0)13] [0] OWI0.)

‘otreuonsanb

0p BZ2IR[2 9 2152) 2 O[2pOL

op ojuaureural exed eundisip
RUINT 0JO[1 tin ap op3esndy ¢z
“0[apoul op 0BIeIOqR[ T'Z
‘odued ap esmbsad

euin 2p oraw Jod remeload eanyead
IS BP 021SOUSEI T'T

O[2POTN[ 0P OB3RIEAY T
“0[apojN op o3edrjdy T

e

e

BRI bp 0BSTANY T'T oy 10y anb o

VSINOSAd VA SASVA
-oduea ap esmbsad 2 ojuawe)weAl] 3P “BIEISOIqIQ EsInbsad VSInOsdd va
1S00TUDAT, SOJUBUNPAD0IJ / BANLIISA( 3 eLIOJeIo[dXH :S0ANalqO / eATEN[END) [WasepIoqy / epear[dy (BZaimen TVIAD OVIVZIMALOVIVD

“O[OPOJAl Op OB3EI0qE[2  "SOJnpoId ap OJUIUIA[OATSIP
Templorgeonery  ered soorseq soysibar so muaq oe sopearyde ‘Tesiaarun

SOAILALIO

82

tese dos Procedimentos Metodol

in

S

Figura 44

ap eurfdiasip e oyunl ustsaq
ap 0SINY WA O[APOIN Op
sopejjnsal so Terjeae a teardy

‘Temaload eoNeI BU SOPRIPISU0D
0BS [BSI2ATUL) USISA(T 0 3 OLIRNSH
ou openuas ojafoxd o as TeIFLIA A

USIS2(T OP SOJURUWEPUNF SO 2
oLIgns ) ou openuay) 0jaloid
op saseq seJapuaarduio)

SJ2ATU() USIS2(T OU 25BJUL WO 2 OLIBNSIL OU 0peRu2d 03afoid

oueseq wod usisap op emeloid eanerd ered ojapow ap eisodoad ewn rereae o rearjde © JaAjoAURs

NOISHA ON HSVANT INOD ‘OTAVS1 ON OAVILINED OLALOUd O AVIOIIOINI ONOD

INDISHA O TVALATOUd VOLLY ¥ VN “TVSAAAINN

a autora.

Fonte



83

4. DESENVOLVIMENTO DO MODELO

Este capitulo tem como finalidade apresentar o processo de
Desenvolvimento do Modelo, que corresponde a Fase 2 dos
Procedimentos Metodoldgicos, englobando trés etapas (Diagnéstico da
Pratica Projetual; Elaboracdo do Modelo; Aplicacdo e Avaliacdo do
Modelo).

4.1 Fase 2 - Etapal: Diagnéstico da Pratica Projetual

A apresentagdo das experiéncias seguird a seguinte ordem: Ano / Projeto
(disciplina) / tema / Situag&o Inicial e Consideracdes.

2010/2 - Projeto 8: O tema deste projeto foi ferramentas/utensilios
utilizadas no Restaurante Universitario - RU* da UFSC.

e Situagdo Inicial: Conhecimento e pratica tedrica de
metodologias de Design de forma superficial (declarado pelos
académicos). Dentre as metodologias citadas como conhecidas
pelos académicos, se destacaram: Munari e Baxter. Ao serem
solicitados para explicar as metodologias e sua aplicabilidade,
ndo souberam responder. De igual forma ao serem consultados
sobre conhecimentos em projeto centrado no usuario,
ergonomia, usabilidade, design universal, etc., a resposta foi
gue o conhecimento era superficial e a experiéncia pratica,
guase inexistente.

e Consideracgdes: A experiéncia se mostrou bastante produtiva,
principalmente pelo envolvimento dos discentes, que
desenvolveram um projeto com uma grande aproximagao aos
usuarios (representados pelos funcionarios do RU) com visitas,
filmagens, entrevistas, etc. (Figura 45).

“6 Restaurante Universitario da UFSC, localizado no Campus Central, Trindade, Florianépolis,
Santa Catarina. Disponivel em: < http://ru.ufsc.br/>. Acesso em: 22/Mai/2012.
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Figura 45: Fase 2 - Etapa 1 — Atividades projetuais — Projeto 8: Restaurante
Universitario (2010/2).

Fonte: acervo da disciplina.

As Figuras 46 e 47 apresentam parte processo de desenvolvimento, no
qual os académicos se utilizaram de diversas técnicas e ferramentas para
chegar aos resultados finais, que foram representados em modelos
fisicos e digitais.

Figura 46: Fase 2 - Etapa 1 — Atividades projetuais — Projeto 8: diferencial
semantico e mapa conceitual - Restaurante Universitario (2010/2).
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Figura 47: Fase 2 - Etapa 1 — Atividades projetuais — Projeto 8: esbocos, modelo
fisico e modelo digital*’ - Restaurante Universitario (2010/2).

(9*:,

Fonte: acervo da disciplina.

2011/1 — Projeto 8: O tema deste projeto foi produtos de resina, com a
empresa RESIMETAL™.

e Situagdo inicial: A situago foi praticamente a mesma da
experiéncia anterior, com pouco conhecimento e pratica tedrica
de metodologias de Design. Dentre as metodologias citadas
como conhecidas pelos académicos, se destacaram: Munari e
Baxter, somadas a Bomfim e Biirdek. Ao serem solicitados para
explicar as metodologias e sua aplicabilidade, ndo souberam
responder. De igual forma ao serem consultados sobre
conhecimentos em projeto centrado no usudrio, ergonomia,
usabilidade, design universal, etc., a resposta foi que o

*" Desenvolvido pela equipe formada por Ana Paula K. Floriani, Bianca Schimtt, Fernanda
Olinto, Guilherme Laureano, Suelen Luana Morett.

48 RESIMETAL, empresa especializada em produtos de resina, localizada na Palhoga, Santa
Catarina. Disponivel em: < http://resimetal.com.br/> Acesso em: 22/Mai/2012.
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conhecimento era superficial e a experiéncia pratica, quase
inexistente.

e Consideragdes: A experiéncia se mostrou bastante produtiva,
principalmente por se tratar de uma experiéncia em uma
empresa real. Ao final do projeto como resultado relevante foi o
dep6sito de uma patente de um dos produtos desenvolvidos,
neste caso, uma Cuba de Resina™.

A figura 48 apresenta a visita dos académicos a empresa durante a qual
foi possivel conhecer todo o processo produtivo, e em especial 0s
produtos elaborados. Durante a visita houve bastante interagdo entre os
académicos e o responsavel pela empresa.

Figura 48: Fase 2 - Etapa 1 — Atividades projetuais — Projeto 8: visita a empresa
Resimetal. (2011/1)

Fonte: acervo da disciplina.

Com base nas informacGes coletadas na visita a empresa, foi
desenvolvida a atividade projetual na universidade (figura 49),
juntamente com um dos produtos (cuba). E importante registrar que o
diretor da empresa esteve na UFSC durante a apresentacdo final dos
projetos desenvolvidos.

9 A equipe de projeto foi composta pelos académicos: Fernando Portella, Ana Carolina
Buogo, Isadora de Sales Benassi e Daniela Korte.
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Fonte: acervo da disciplina.

2011/2 — Projeto 8: O tema deste projeto foi Ferramentas Manuais.

Situacdo inicial: A situagdo foi semelhante ao projeto 2011/1,
das experiéncias anteriores, com limitado conhecimento e
pratica tedrica de metodologias de design. Dentre as
metodologias citadas como conhecidas pelos académicos, se
destacaram: Munari, Baxter, Bomfim e Birdek,
complementadas por outras: Lébach e PDP (neste caso foi
verificado que as referéncias eram de Back e Rozenfeld que
teriam sido citados em disciplinas anteriores). Ao serem
solicitados para explicar as metodologias e sua aplicabilidade,
ndo souberam responder de forma clara e consistente. De igual
forma ao serem consultados sobre conhecimentos em projeto
centrado no usuario, ergonomia, usabilidade, etc., a resposta foi
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gue o conhecimento era superficial e a experiéncia pratica,
guase inexistente.

e Consideragdes: A experiéncia se mostrou bastante produtiva,
principalmente por se tratar de uma atividade na qual os
préprios académicos sdo potenciais usuarios (ferramentas
manuais).

A figura 50 apresenta a aula experimental na qual os académicos
tiveram a oportunidade de manusear diversos tipos de ferramentas e
identificar as dificuldades.

Figura 50: Fase 2 - Etapa 1 — Atividades projetuais — Projeto 8: experimentando
as ferramentas manuais (2011/2)

s
Fonte: acervo da disciplina.

Ainda neste projeto os académicos tiveram atividades focadas na ergonomia,
nos quais montaram bonecos antropométricos em escala articulados nos
percentis 5, 50 e 95 (Figura 51).
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Figura 51: Fase 2 - Etapa 1 — Atividades projetuais — Projeto 8: experiéncia na
montagem de bonecos antropométricos (2011/2)

Fonte acervo da disciplina.

A figura 52 apresenta parte dos resultados, na forma de desenhos
manuais e digitais.

Figura 52: Fase 2 - Etapa 1 — Atividades projetuais — Projeto 8: Alternativas
manuais™ e rendering digital® (2011/2)

L MM@M\@
00 50AdN 7 W%@

Fonte: acervo da disciplina.

50 Alternativas manuais elaboradas por Douglas da Silva.
5 Projeto desenvolvido por Gabriel Gonzaga.
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Em sintese, o diagndstico das atividades diretas (disciplinas de pratica
projetual do Curso de Design de Produto da UFSC), demonstraram por
meio das observagfes, conversas e registros fotograficos um
significativo desconhecimento do Projeto Centrado no Usuério e do
Design Universal. Estas informacfes somadas ao referencial teérico
(Revisdo da Literatura) corrobora a pouca importancia atribuida a estes
temas na pratica projetual.

Uma forma comum de projetar em nossas escolas
€ a de incitar os alunos a encontrar ideias novas,
como se cada vez fosse necessario inventar tudo
desde o principio. Agindo desta forma, ndo é
facilitada aos jovens uma disciplina profissional,
pelo contrario sdo desorientados,
consequentemente quando formados, enfrentardo
grandes dificuldades no trabalho escolhido
(MUNARI, 1993:19-20).

Esta afirmacdo, ainda que date ha mais de vinte anos, se apresenta atual
considerando que algumas das dificuldades identificadas se referem a
forma de projetar.

4.2 Fase 2 - Etapa 2: Elabora¢do do Modelo

O GODP foi formulado a partir de literaturas de Design e outras areas
correlatas, por meio da contribuicdo de varios autores. Com base numa
compilacdo de diversas metodologias, que foram reestruturadas e
adaptadas, para que se pudesse dar forma a um guia de orientagcdo que
venha contemplar os aspectos intervenientes no desenvolvimento de
projetos.

O objetivo do guia proposto foi o de organizar e oferecer uma sequéncia
de acbes que permitam com que o Design seja concebido de forma
consciente, levando em consideracdo o maior nimero de aspectos, e
respondendo de forma positiva e consistente aos objetivos fixados para
0 projeto.
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4.2.1 Passo 1: Projeto Centrado no Usuario.

Tendo como base a Revisdo da Literatura, foi possivel confirmar a
importancia de considerar o Projeto Centrado no Usuario (ser humano)
na préatica projetual. Esta informagdo foi corroborada pelos conceitos
trazidos pela Usabilidade, Ergonomia e Design Thinking que reforgam a
necessidade de incorporar estes aspectos na pratica projetual, tendo em
vista 0 grande nUmero de produtos que apresentam problemas e
precisam ser corrigidos. Desta maneira, se estes aspectos forem
incorporados concretamente, muitos destes problemas poderiam ser
evitados. Nesta ldgica em que a elaboracdo do modelo se apoia,
propondo uma metodologia que centre sua atengdo no ser humano,
segundo pode ser observado na figura a seguir.

Figura 53: Fase 2: Modelo inicial — representacdo do Projeto Centrado no
Usuério.

Fonte: a autora.

Nesta representacdo, o formato ciclico foi o escolhido, considerando que
0 processo se retroalimenta e no centro esta o ser humano, conceito base
do Modelo Proposto.

4,22 Passo 2: As 8 Etapas do GODP.

Com base nas pesquisas realizadas focando o tema metodologia
projetual, foi possivel identificar uma série de etapas, que de forma geral
seguem a ldgica da definicio do problema, levantamento de
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informacg0es, processo criativo e validacdo. A elaboracdo do Modelo
Proposto nesta pesquisa, identificou outros itens julgados relevantes,
que foram incorporados como diferencial.

Neste sentido, 0 GODP apresenta uma metodologia configurada por oito
etapas que se fundamentam na coleta de informagGes pertinentes ao
desenvolvimento da proposta, ao desenvolvimento criativo, a execugdo
projetual, a viabilizacdo e verificagdo final do produto.

O formato ciclico foi o escolhido, como mencionado anteriormente,
considerando que todo projeto possui oportunidades de continuidade.
Sendo assim, a etapa 6 (verificacdo), que em tese, encerra 0 projeto,
retorna para a etapa -1 (oportunidades), possibilitando a geracdo de uma
ou mais oportunidades de projeto, gerando um ciclo continuo.

A escolha da numeracdo das etapas, se iniciando no (-1) foi proposital,
ao ser considerado que as etapas de Oportunidades (-1) e Prospeccéo
(0), habitualmente sdo anteriores ao inicio formal do projeto. Desta
forma se reforca a importancia destas etapas, desconsideradas
(formalmente) na totalidade das propostas metodolégicas pesquisadas
(figura 54).

Figura 54: Fase 2: Representacdo das 8 Etapas do GODP.

oportunidades

verificagiio )| (0» prospecgao
\_~,
' levantamento
viabilizacdo /) de dados
) organizagao
execucdo @/; — \ eragnélisc-:‘;a

criagcdo

Fonte: a autora.
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O GODP apresenta um roteiro de orientacdo, que possibilita
compreender o funcionamento e operacionalizacdo em cada etapa, no
qual séo apresentados: O que é?; O que fazer? e O como fazer?.

Etapa (-1) OPORTUNIDADES: Nesta etapa, sdo verificadas as
oportunidades do mercado/setores, conforme o produto a ser avaliado,
considerando um panorama local, nacional e internacional e a atuacdo
na economia. S&o evidenciadas as necessidades de crescimento do setor
e outras conforme o produto (Quadro 2).

Quadro 2: Etapa de Oportunidades (-1)

(-1) OPORTUNIDADES

O que é? O que fazer? Como fazer?
Identificacéo de - Identificar demandas e - Monitorar agéncias de
oportunidades de possibilidades; fomento (incentivos);
mercado; - Buscar incentivos publicos
e privados;
- Divulgar e promover as | - Expor as agdes e projetos
acOes desenvolvidas anteriores (midias
anteriormente; tradicionais e sociais e
publicaces);
- ParticipacOes em feiras e
eventos;
- Avaliar capacidade - Analisar pessoal, recursos
técnica previamente; e tempo disponivel.

Fonte: a autora.

Etapa (0) PROSPECCAO/SOLICITACAO: Nesta etapa, apds a
verificacdo das oportunidades é definida a demanda/problematica
central que norteara o projeto (Quadro 3).
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Quadro 3: Etapa de Prospeccdo (0)

(0) PROSPECCAO

O que é?

O que fazer?

Como fazer?

Identificacdo da
demanda/proble-
mética central que
norteara o projeto;

- Fazer um levantamento
preliminar de mercado;

- Visitar sites, ponto de
vendas, concorrentes e
similares;

-Fazer levantamento do que
seré necessario para a visita
preliminar a campo;

- Pesquisar a viabilidade
legal e técnica;

- Busca por registro no INPI
(www.inpi.gov.br);

- Buscar os principais meios
de produgdo;

- Realizar visita(s)
preliminar(es) a campo;

- Levar material para
registro (bloco de anotacdes,
maquina fotogréfica e de
video, etc.);

- Levar equipamentos para
medicao.

- Entrevistar envolvidos;

- Definir proposta e equipe
de projeto;

- Definir equipe, recursos e
prazos;

- Criar uma pasta de servico
(para reunir a
documentacéo);

- Elaborar a proposta de
trabalho;

- Definir cronograma inicial.

Fonte: a autora.

Etapa (1) LEVANTAMENTO DE DADOS: Nesta etapa,

sao

desenvolvidas as defini¢bes do projeto com base em um levantamento
de dados em conformidade com as necessidades e expectativas do
usuario, que contemplam os quesitos de usabilidade, ergonomia e
antropometria, dentre outros, bem como as conformidades da legislacdo
gue trata das normas técnicas para 0 desenvolvimento dos produtos

(Quadro 4).
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Quadro 4: Etapa de Levantamento de Dados (1)

(1) LEVANTAMENTO DE DADOS

O que é?

O que fazer?

Como fazer?

Coleta de dados
em diferentes
fontes;

- Realizar visita(s) a
campo;

- Preparar questionarios,
formularios (caso
necessario);

- Preparar ficha descritiva
da coleta e check-list;

- Levar material para
registro (bloco de anotacdes,
maquina fotogréfica e de
video, etc.);

- Levar equipamentos para
medicao;

- Entrevistar envolvidos.

- Levantar material
bibliogréfico

- Leitura e fichamento de
documentos impressos e
digitais.

- Estudo e escolha de
técnicas analiticas;

-Conhecer técnicas
analiticas (ver etapa 2);

- Identificar normas e
procedimentos da
organizagdo e dos demais
envolvidos;

- Ver orientacdes
institucionais da
organizagdo procedimentos
in loco e conversar com 0s
envolvidos.

- Estudos de mercado;

- Pesquisar concorrentes
e/ou similares;

- Pesquisar consumidores e
usuarios potenciais;

- Mapear expectativas e
necessidades;

- Levantamento
antropométrico

- Preparar ficha e
equipamentos para coleta.

Fonte: o autor.

Durante o diagnostico, uma das dificuldades identificadas foi a sintese
das informagfes, agrupadas dentro de uma légica projetual. Neste
sentido, foi desenvolvido um quadro denominado de Bloco de
InformagBes — LEVANTAMENTO apresentado na figura a seguir.
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Figura 55: Bloco de Informacdo — Levantamento.
BLOCO DE INFORMAGAO - LEVANTAMENTO

= f i

PRODUTO USUARIO CONTEXTO

Fonte: a autora.

Etapa (2) ORGANIZACAO E ANALISE DOS DADOS: Apds o
levantamento das informacdes, na forma de dados, os mesmos sdo
organizados e analisados. Neste momento podem ser utilizadas técnicas
analiticas que permitirdo definir as estratégias de projeto (Quadro 5).

Quadro 5: Etapa de Organizagdo e Andlise (2)

(2) ORGANIZACAO E ANALISE ‘

O que é? O que fazer? Como fazer?
Organizagéo e - Organizar e catalogar 0s - Utilizar marcadores,
analise de dados dados de diferentes fontes | separadores, post-it, fichas,
p/ definir as de informacdo; numeracgoes, cores, etc.
estratégias de - Selecionar informacGes - Utilizar filtros, mapas
projeto. mais relevantes; mentais, painéis, etc., para

selecionar e hierarquizar
informacdes;

- Utilizar relatérios,
apresentacdes de slides e
pastas de servico para
organizar as informagoes;
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- Aplicagdo de técnicas;

- Exemplos:

Andlise Funcional; Analise
Estrutural; Analise de
Usabilidade; Analise
Funcional; Anélise
Morfolégica; Andlise
Semantica; Analise
Sincronica Analise
Diacronica; Analise SWOT;
Matrizes de avaliacéo;
Matrizes de decisdo; QFD; -
Modelo CDS; Modelo Usa-
Design; Andlise
Biomecanica; Método JSI;
Software SAPO; Protocolo
RULA; Equacédo Niosh;
Método Owas; Método
Lest; Knovea; Software
SPSS;

- Definigdo de requisitos;

- Lista de diretrizes;
- Indicacéo de estratégias de
projeto;

- Revisdo de Planejamento;

- Cronograma revisado.

Fonte: a autora.

Ao final da etapa 2, a definicdo dos requisitos deve estar clara e
consistentemente formalizada. Neste sentido, foi desenvolvido um
segundo quadro denominado Bloco de Informagdes — REQUISITOS,
apresentado na figura a seguir.




98

Figura 56: Bloco de Informacdo — Requisitos.
BLOCO DE INFORMAGAO - REQUISITOS

- 1 {

PRODUTO USUARIO CONTEXTO

Fonte: a autora.

Etapa (3) CRIACAO: De posse das estratégias de projeto, sio definidos
0s conceitos globais do projeto, sendo geradas as alternativas
preliminares. Estas sdo submetidas a uma nova andlise se utilizando de
técnicas e ferramentas, permitindo a escolha daquelas que respondem de
melhor forma as especificacfes de projeto e atendimento dos objetivos
(Quadro 6).



Quadro 6: Etapa de Criagéo (3)

O que é?

(3) CRIAC

O que fazer?
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Como fazer?

Geracdo de
conceitos e
alternativas de
projeto.

(Ao final é
escolhida a
alternativa que
melhor responde
especificacdes e
objetivos de
projeto).

- Definir conceito(s);

- Utilizar painéis
semanticos, narrativas, post-
it etc., para determinar
diretrizes gerais de criagéo;

- Utilizar técnicas de
apresentacdo para indicar a
equipe as variaveis e
componentes visuais a serem
trabalhadas;

- Gerar ideias;

- Técnicas de criatividade
(exemplos): Anotages
Coletivas; Brainstorm;
Meétodo 635; Criacdo
sistematica de variantes.

- Criagdo de alternativas;

- Utilizar desenhos e/ou
softwares de criacdo para
materializar as ideias (em
forma);

- Sele¢do de proposta(s);

- Definir critérios para
selecéo;

- Utilizar filtros de selecdo
(matrizes, justificativas,
notas, tabelas etc.);

- Definigdo da(s)
proposta(s) e teste(s);

- Refinamento;

- Utilizar de técnicas de
Rendering (manual e/ou
digital);

- Indicar potencialidades e
formas de utilizagéo,
funcionamento e
manutencao;

- Apresentacdo da
proposta;

- Utilizar slides, painéis e/ou
modelos basicos (impressos
e volumeétricos) para
apresentar proposta.

Fonte: a autora.
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Etapa (42 EXECUCAO: Nesta etapa, considera-se o ciclo de vida do
produto™ em relagdo as propostas. A partir destas sio desenvolvidos
protétipos  (escala) e/ou modelados matematicamente, para
posteriormente elaborar o protétipo funcional da alternativa escolhida.
(Quadro 7).

Quadro 7: Etapa de Execucéo (4)

(4) EXECUCAO ‘

O que é? O que fazer? Como fazer?
Ajustes e - Especificar os itens para | - Desenvolver
organizagdo da producéo; modelos/prot6tipos finais;
producéo - Fazer arquivos digitais

para edicdo posterior e para
producédo (modelos
matematicos, arquivos em
curvas/vetor, imagens);

- Utilizar fichas técnicas
para detalhar os itens de

producéo;
- Solicitar autorizages - Apresentar propostas aos
legais; orgdos reguladores
(ANVISA, INMETRO, etc).
- Preparar e definir - Solicitar e avaliar
terceiros para producéo; orcamentos;

- Exigir provas finais antes
de autorizar a producéo.

Fonte: a autora.

Etapa (5) VIABILIZACAO: Nesta etapa, ja sendo definida a proposta
gue atende as especificacdes, o produto é testado em situacédo real, com
0s usuarios. Somado a este, sdo realizadas pesquisa (no exemplo de uma
embalagem, podem ser realizados em pontos de venda), com potenciais
consumidores. Neste item podem ser utilizadas ferramentas de avalia¢do
de ergonomia, usabilidade e qualidade aparente (Quadro 8).

%2 0 ciclo de vida dos produtos é considerado ao longo de todo o percurso, estando explicitado
nesta etapa com a finalidade de uma melhor compreens&o do guia.



Quadro 8: Etapa de Viabilizagdo (5)

O que é?

(5) VIABILIZA

O que fazer?
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Como fazer?

Verificagdes finais
e Viabilizagdo da
producéo

- Testar em situacdo real

- Pesquisas em situagdes
reias — como: locais de uso,
pontos de venda, com
potenciais consumidores,
entre outros.

(Podem ser utilizadas
ferramentas de avaliacédo de
ergonomia, usabilidade,
conforto, qualidade
aparente, satisfacdo etc.)

- Encaminhar registros
legais;

- Solicitar registro de direito
autoral,

- Sugerir ao cliente o
registro de propriedade
intelectual
(www.inpi.gov.br), se
necessario com a ajuda de
profissionais especificos;

- Indicar recomendacGes
gerais

- Entregar materiais e
documentos digitais
(separados por pastas e em
midia digital);

- Apresentar e entregar
documento com orientagdes
gerais ao cliente;

- Acompanhar a produgéo

- Avaliar as provas finais e 0
material entregue quanto a
qualidade da producdo.

Fonte: a autora.

Etapa (6) VERIFICACAO: Todo projeto deveria considerar os
aspectos de sustentabilidade, focado no destino dos produtos apds o
término do tempo de vida dtil, seu impacto econémico e social. Esta
etapa é considerada de vital importancia, no sentido que podera® gerar
novas oportunidades, permitindo assim uma retroalimentacdo do
percurso do Design. Em suma, um novo ponto de partida, rompendo

%% Na proposta deste guia, esta etapa é a conexdo com a etapa (-1), gerando uma
retroalimentacéo do percurso do design.
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com o pensamento de linearidade, num processo caracterizado por
(pequenos) passos rumo a um pensamento sistémico (Quadro 9).

Quadro 9: Etapa de Verificagio (6)

(6) VERIFICACAO

O que é? O que fazer? Como fazer?
Acompanhamento | - Coletar resultados; - Utilizar metodologias e
e verificagdo ferramentas de coleta (ver
posterior a Etapa 1)
producéo. - Verificar impactos do - Utilizar metodologias e
produto durante toda a sua | ferramentas de analise (ver
cadeia (verificar seu Etapa 2)

desempenho quanto a
sustentabilidade);

- Apontar novas -Indicar possibilidades de
oportunidades. melhoria ou demanda por
novos projetos;

- Estabelecer um contato
para atendimento pés-
venda.

Fonte: a autora.

4.2.3 Passo 3: Os trés momentos do desenvolvimento de projetos

Este modelo encontra sustentagdo na proposta do Design Thinking
(Brown, 2009) que apresenta trés momentos no processo de
desenvolvimento de projeto: Inspiracdo (etapas -1 / 0 / 1), ldeacéo™
(etapas 2 / 3) e Implementagdo (etapas 4 / 5/ 6) corroborado por (Rowe,
1987; Brown, 2009; Ambrose e Harris, 2010; DMI, 2010), apresentados
na figura a seguir.

* Tim Brown utiliza o termo ideation (pg.16), sendo traduzido para o portugués como ideago,
ainda que na versdo traduzida o termo idealizagéo seja apresentado (Change by design, 2009).
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Figura 57: Fase 2: Passo 3: Modelo inicial — integragdo dos momentos e etapas
do GODP.

| ABSTRATO
ABSTRATO

CONCRETO

| CONCRETO

Fonte: a autora.

Brown (2009) prop&e que uma equipe de Design deveria passar por trés
momentos no desenvolvimento de um projeto: 1° Inspiragdo: coleta de
informaces de todas as fontes possiveis; 2° Ideagdo: as informagdes sdo
transformadas em ideias; e 3° Implementacdo: as melhores ideias
materializadas.

Flexibilidade e adaptabilidade sdo destaques desta proposta, que de
acordo com cada projeto, com suas particularidades podera sofrer
ajustes, no entanto a esséncia se preserva representada pelos trés
momentos do Design Thinking.

A figura 57 apresenta a integracdo entre o processo do HCD (IDEO,
2009) com as etapas do GODP, reforcando a abordagem do projeto
centrado no usuario (item 2.4).
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4.2.4 Passo 4: A integracdo do Design Universal (DU)

O DU proposto por CUD (2014) apresenta um Check List™ que tem a
finalidade de guiar o desenvolvimento de projetos universalmente
utilizados sendo Uteis para: (a) identificar areas com potencial para
melhoria de um produto; (b) identificar aspectos particularmente fortes
de um produto e (c) comparar pontos fortes com produtos similares.

Este Check List foi incorporado nos trés momentos do GODP
(Inspiracéo, Ideacdo e Implementac&o)®. No momento Inspiracdo, o DU
estd presente na Etapa 1 (Levantamento de Dados), com a finalidade de
avaliar os principios do DU no projeto. No momento Ideacdo, o DU esta
presente na Etapa 3 (Criacdo) como forma de guiar 0 processo para a
geracdo e selecdo de alternativas. E finalmente no momento
Implementacdo, o DU esti na Etapa 5 (Viabilizacdo) como forma de
verificar os principios no projeto desenvolvido (figura 58).

Através da adocéo e aplicacdo dos sete principios
do DU é possivel desenvolver produtos que
buscam uma melhor interagdo com 0s usuarios,
permitindo que mais pessoas o0 utilizem,
independentemente de suas habilidades e
restri¢des (PINTO et al, 2001: 622).

Figura 58: Fase 2: Passo 4: Modelo inicial — representagdo com Design
Universal.

©®1© | 7]

verificar avaliar

7o

»

guiar

Fonte: a autora.

% Check List do DU, desenvolvido pelo Centro de Design Universal (CUD). Disponivel em: <
http://www.ncsu.edu/ncsu/design/cud/pubs_p/docs/UDPP.pdf >, acesso em 16/out/2014.

% O uso do Check List do DU n#o & obrigatrio nos trés momentos, sua utilizagio dependeré
do tipo de projeto.
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Os sete principios do Design Universal foram apresentados no item 2.5
da Revisdo da Literatura (pg. 54) e como forma de viabilizar sua
aplicacdo, foi utilizado o Check List desenvolvido pelo CUD (2012) e
apresentado na sua integra no anexo |, na sua versdo original traduzida,
podendo ser aplicado nas trés etapas destacadas na figura anterior.

Figura 59: Fase 2: Passo 4: Check List. (exemplo do Principio 1).

Néo Discordo q Concordo £
se aplica Fortemente Discordo Neutro Concordo oty Comentarios

PRINCIPIO 1 ‘

USO EQUITATIVO

1A. Todos os usuérios em
potencial poderiam usar
este produto
essencialmente do mesmo
modo, independente da
diferenca de suas
habilidades.

1B. Usuarios em potencial
poderiam utilizar este
produto sem que se sintam
segregados ou
estigmatizados em razéo de
diferengas em suas
capacidades pessoais.

1C. Os usuérios em
potencial deste produto tém
acesso a todos 0s aspectos
de privacidade, seguranca,
independente das
capacidades pessoais.

1D. Este produto agrada a
todos os usuérios em
potencial.

Fonte: CUD (2014) **

Neste Check List, sdo definidos e ilustrados cada um dos 7 (sete)
principios, apresentadas suas diretrizes e um exemplo de aplicacdo
(figura 59). Do ponto de vista operacional, dentro do Modelo Proposto,
esta listagem pode ser utilizada nos trés momentos (Inspiracéo, ldeacéo
e Implementacdo), especificamente nas etapas 1, 3 e 5, tendo como
finalidade Avaliar, Guiar e Verificar. A afericdo se da com as opcdes:
concordo plenamente, concordo, neutro, discordo e discordo
plenamente. Caso o principio ndo tenha aplicabilidade a opgdo ndo se
aplica esta disponivel, bem como um campo de comentarios.

Quando vocé utiliza este Check List para fazer
avaliacdo de um produto, vocé ird concordar com
algumas declaragcbes mais do que com outras.
Quanto mais declaragdes vocé concordar, mais
provavel é que o produto vai ser facil de usar, para
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vOCé e para as outras pessoas que possam Vvir a
usé-lo (CUD, 2014).

“E possivel alcangar o DU por meio da aplicagdio de um ou mais
principios. Isso dependerd do objetivo e caracteristicas do projeto
(PINTO et al, 2011:612).

Como forma de melhor visualizar os resultados do Check List do DU,
foi desenvolvido um quadro sintese com os 7 principios (figura 60), no
qual de uma forma rapida e simples é possivel transferir os resultados
gerais de cada principio e aferir o nivel do projeto, de uma forma
qualitativa. Com o objetivo de ter uma rapida visualizagéo dos aspectos
relacionados ao ser humano, trazendo a importancia de projetar
consciente.

Figura 60: Quadro sintese dos 7 principios do Design Universal

DESIGN UNIVERSAL

DISCORDD CONCORDO NAD SE

FORTEMENTE DISCORDO NEUTRO CONCORDO FORTEMENTE APLICA
Equi v O O O O

—H - k
€/ UsoSimples
& ehnuivo ﬂ o, ]
==
[ —
= Porceptivel O O
=
(-
(-
Toleréncia
piyices O =
Pouco
Esforgo O ]
Fisico
Tamanho e
Espago para
“Abordagem 7 (@, O
e Uso

Fonte: a autora.

Finalmente o modelo proposto (figura 61) GODP, incorpora o Design
Universal na sua esséncia passando 0 mesmo a ser um item importante
do processo, caracterizando uma sistematica centrada no usuario. O
modelo (guia) visa projetar para todos, sem nenhum tipo de exclusdo,
assegurando que as necessidades, desejos e expectativas dos usuarios se
levem em conta durante todo o processo de design.
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Figura 61: Fase 2: Configuracdo do modelo GODP com o Design Universal®’.

Tou, .

ials)

verificar

Fonte: a autora.

4.3. Fase 2: Etapa 3: Verificacdo do Modelo Proposto por meio do
Piloto (P15)

Segundo definido no delineamento metodolégico, no semestre 2012/2
foi realizado um teste piloto, com a finalidade refinar o Modelo e aferir
o instrumento de coleta (questionario®™) e demais técnicas, como
observacao sistematica e registros fotograficos.

Neste semestre, a pesquisadora teve acesso a uma turma de um mddulo
pedagégico, denominado P15, entendeu-se importante a realizacéo do
piloto. A seguir séo apresentados os resultados.

%" Como simbolo do Design Universal foi adotado a figura de um ser humano, com um
coragdo vermelho em destaque e as siglas 7 DU, representando os sete principios e a
abreviatura do Design Universal.

%8 O questionério sera apresentado no item seguinte, como forma de facilitar e organizar os
conteddos.

% p15: foia prética projetual a que se teve acesso neste periodo, com a qual foi realizado o
Piloto, que apresentou 0 mesmo nivel de complexidade do P8.
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2012/2 — Projeto 15: O mdédulo pedagogico foi dividido em dois
projetos, P1 e P2, respectivamente.

e Situacgdo inicial: A proposta foi desenvolver dois projetos, o
primeiro com o tema Utensilios Domésticos (P1) e o segundo
aplicado a uma demanda de uma emepresa que forneceu o
briefing®, neste caso INTELBRAS®® (P2), com o tema
Sistemas de Comunicacédo, Seguranca e Alarme.

e Situagdo final: Com estas duas experiéncias os académicos
puderam aprofundar no GODP e de fato incorporar na pratica
projetual o fator humano (ergonomia/usabilidade), juntamente
com o Design Universal. Os resultados se apresentaram
positivos e na opinido dos académicos, 0 GODP se apresenta
como uma alternativa eficiente e vidvel para ser adotada no
desenvolvimento de projetos, em se tratando de uma sistematica
flexivel, %ue possibilita a organizacdo, planejamento e controle
das acoes®.

e Consideracdes: As experiéncias deste projeto se mostraram
efetivas e corroboraram os pressupostos levantados, resultando
em projetos nos quais o Design é complementado com o Projeto
Centrado no Usuario e Design Universal.

A seguir sdo apresentadas e ilustradas as atividades referentes ao
P1, sendo a figura 62 uma sintese do inicio do processo, com a
definicdo das acbes por parte dos docentes responsaveis e a
experimentacdo realizada pelos alunos (as) na primeira aula que
serviu de base para a definicdo dos projetos de cada equipe.

€ Briefing: neste caso especifico retratou a demanda formal do cliente.

61 INTELBRAS, empresa especializada em telecomunicagdes, redes e seguranga, localizada
em Sdo José, Santa Catarina. Disponivel em: < http://www.intelbras.com.br> Acesso em:
22/Maif2012.

62 A empresa autorizou formalmente a realizag&o do projeto, limitando o uso do mesmo apenas
para atividades académicas e divulgagdes em meios cientificos.

% Informagdes coletadas por meio do questionario aplicado.
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Figura 62: Projeto 15 / P1: definicdo de estratégias e experiéncia do usuario
com utensilios domésticos (2012/2)

Fonte: acervo da disciplina.

O desenvolvimento das atividades foi realizado de acordo ao
cronograma definido, durante o qual as equipes realizaram diversas
atividades até chegar a solucéo final (figura 63).
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Figura 63: Projeto 15 / P1: desenvolvimento, prototipagem e resultados
(2012/2)

Fonte: acervo da disciplina.

Na sequéncia, o P2 desenvolvido com uma empresa seguindo o
cronograma previamente definido. A modo de esclarecimento, o
briefing foi fornecido pela empresa, focando no tema Design Universal
e Inclusivo aplicado aos produtos fabricados pela mesma. Os alunos (as)
e responsaveis realizaram visitas técnicas a empresa e duas
apresentages a equipe de projeto®. A primeira visita para apresentacéo
das alternativas e a segunda visita para a apresentacdo das solucbes

& Equipe de projeto: refere-se aos profissionais vinculados a area de Design da empresa.
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finais, sendo que em ambas oportunidades a equipe da empresa discutiu
com cada equipe do P15 as propostas e solucBes apresentadas. As figuras a
seguir ilustram, de forma resumida as atividades desenvolvidas.

Figura 64: Projeto 15 / P2: desenvolvimento (2012/2)

| Deficibncio Auditiva

4. Q - - - 3 -
Fonte: acervo da disciplina.

Figura 65: Projeto 15 / P2: exemplos de resultados (2012/2)

Fonte: acervo da discipmm.
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Como forma de aferir os instrumentos e as percepcdes, foram realizados
levantamentos com os alunos (as)®®, que num nimero de 10 (dez)
participaram regularmente matriculados do modulo pedagdgico do
Projeto 15, sendo que 100% dos mesmos participaram. Quanto ao
género, a amostra apresentou 70% (7) feminino e 30% (3) masculino,
com idade média de 20,7 anos, sendo a menor idade de 19 e a maior de
24 anos (Figura 66).

Figura 66: P15: Dados por género.
GENERO

H masculino ® feminino

Fonte: a autora.

Em relagdo & experiéncia projetual, 100% (10) responderam possui-la
em diversas situagdes apresentadas no gréfico a seguir com as médias de
cada situacdo (valores em anos) (Figura 67).

Figura 67: P15: Dados da experiéncia na préatica projetual.

EXPERIENCIA PROJETUAL

outras formas

proprietario escritério/laboratorio

freelancer em projetos

gestor de projetos em escritérios/lanoratérios
funciondrio escritorio/laboratério

estagiario em escritorios/laboratérios

colaborador incubadoras/empresas junior

projetos em disciplinas da graduacéo

Fonte: a autora.

% Todos os participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
autorizando o uso das informacdes e imagens.
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Os resultados apresentados, permitem inferir que os alunos (as)
apresentaram experiéncia projetual vinculada ao ensino superior e
atividades afins, que no caso da graduacdo com média de 2,58 anos e
incubadoras/empresas Junior com media de 1,18 anos. Neste ultimo
caso 30% (3) ndo apresentaram nenhum tipo de experiéncia.
Especificamente quanto ao uso do GODP, 90% (9) o utilizaram duas (2)
vezes e 10% (1) o utilizou trés (3) vezes.

Em relagdo a organizacéo do grupo durante a Pratica Projetual no P1 e
P2, é possivel visualizar na figura 68, que no P1 50% (5) das respostas
foram para pouco organizado, 20% (2) organizado e 30% (3) muito
organizado. JaA no P2 70% (7) das respostas foram para organizado e
30% (3) para pouco organizado, neutro e pouco organizado
respectivamente. Estas respostas foram complementadas pelos
depoimentos referentes ao P2: “maior convivio com a metodologia
tornou as etapas mais compreensiveis e faceis de realizar. Melhor forma
de aproveitar o tempo de acordo com o cronograma” e “senti-me mais
adaptado a metodologia”. Cabe o0 esclarecimento que justificam a
resposta pouco desorganizado, em se tratando de uma resposta isolada
de um dos integrantes de uma equipe.

Figura 68: P15: Dados da organizagdo do grupo na pratica projetual do P1 e P2.

ORGANIZACAO DO GRUPO
(Ple P2)
10
8
)_ K
6
5
4
3
2 1 1
m 1

0 2

muito desorganizado pouco neutro pouco organizado muito

desorganizado desorganizado organizado organizado
P efijmp?

Fonte:a autora.

Outra variavel levantada se referiu a satisfacdo do uso do tempo (figura
69). Comparativamente as atividades referentes ao P1 e P2 denotam que
houve uma tendéncia nas respostas do Pl para a satisfagdo
(pouco/satisfeito/muito satisfeito), entretanto 60% (6) respondentes
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afirmaram que no P2 ficou pouco satisfeito (3) e satisfeito (3), que
relacionado aos comentarios se apresenta coerente: “melhor
aproveitamento do tempo, melhor percepcdo em relagdo as etapa e
cronograma” e “a familiarizagdo com a metodologia facilitou a
organizacdo em relagdo ao tempo e cronograma, porém houveram
atrasos da mesma forma™®. Este (ltimo comentario faz sentido ao ser
identificada uma resposta como pouco insatisfeito.

Figura 69: P15: Dados da satisfagdo do uso do tempo (P1 e P2).

SATISFACAO DO USO DO TEMPO
(P1 e P2)

10

. >

1 3 3
0 2

muito instisfeito pouco neutro pouco satisfeito muito
insatisfeito insatisfeito satisfeito satisfeito

apenp] D)

Fonte:a autora.

Quanto a percepcdo do resultado do grupo no P1 e P2, a figura a seguir
apresenta que no P1 para 50% (5) foi pouco bom, para 40% (4) foi bom,
configurando um resultado que pode ser considerado positivo. No caso
do P2, comparativamente com o P1, observa-se uma melhoria, onde
30% (3) responderam como tendo sido muito bom e 40% (4) bom.

% Um dos fatores atribuidos a percepgio de atraso no P2 refere-se a demora em realizagio a
visita a empresa, que precisou de autorizacéo, gerando um atraso que se refletiu no cronograma
e consequentemente no desenvolvimento das atividades.
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Figura 70: P15: Dados do resultado do grupo para o projeto do P1 e P2.

RESULTADO DO GRUPO PARA O PROJETO
(Ple P2)
10
8
6 5 i
4 , %
3
2 4
| 2

0

muito ruim ruimm poucoruim neutro pouco hom hom muito bom

omp] afimp?

Fonte:a autora.

E importante esclarecer que os resultados entre o P1 e o P2
apresentaram diferencas, denotando que o P1 apresentou alguns
resultados proporcionais com melhor desempenho que o P2. Esta
diferenca pode ser justificada no sentido que no P2 os académicos
ficaram mais livres, tendo em vista que no P1 houve um controle e
acompanhamento mais préximo, contudo entende-se que o resultado
global pode ser considerado satisfatorio.

As informagles coletadas neste questionéario permitiram definir acbes
relacionadas ao instrumento de coleta e ao modelo.

Quanto ao instrumento de coleta:

a. Categorizar e padronizar as alternativas de resposta;

b. Diminuir a escala de 7 para 5;

c. Padronizar todas as alternativas (muito desfavoravel,
desfavoravel, neutro, favoravel e muito favoravel);

d. Explicitar questdo relacionando o GODP ao Design Universal;

e. Explicitar questdo relacionando as dindmicas junto a préatica
projetual.
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Quanto ao modelo proposto:

a. Incorporar Bloco de Informacdo - LEVANTAMENTO
(produto, usuario e contexto), para auxiliar na organizagéo de
informacdes relacionadas ao levantamento de dados (etapa 1)
apresentado na figura 55;

b. Incorporar Bloco de Informagdo - REQUISITOS (produto,
usuario e contexto), para auxiliar na defini¢do dos requisitos
(etapa 2) apresentado na figura 56;

c. Incorporar um quadro sintese dos 7 principios do DU, como
forma de melhor visualizar os resultados do Check List (figura
59).

A experiéncia obtida no moédulo de préatica projetual P15 resultou em
importantes considera¢bes que foram incorporadas nos procedimentos
metodologicos da proxima fase da pesquisa, que trata da Aplicacdo e
Avaliacdo do Modelo Proposto.
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5. APLICACAO E AVALIACAO DO MODELO PROPOSTO

Segundo o delineamento metodolégico proposto no capitulo 3, a Fase 3
da pesquisa corresponde a Aplicacdo e Avaliacdo do Modelo Proposto,
realizado no segundo trimestre de 2013, na disciplina de Projeto de
Produto 8 (EGR 7148) no Curso de Design de Produto da Universidade
Federal de Santa Catarina.

Esta fase foi dividida em dois passos: o primeiro consistiu em aplicar o
modelo GODP na disciplina de pratica projetual do Curso de Design de
Produto da UFSC e o segundo, em avaliar o modelo GODP, se
utilizando de observacdo sistematica, questiondrio e registros
(fotograficos e videos).

Torna-se importante destacar que cada académico assinou por livre e
espontanea vontade o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), cujo modelo se encontra no apéndice .

5.1. Passo 1- Aplicar: Preparacdo do Mdédulo Didatico-Pedagdgico
da Disciplina de Prética Projetual

Apo6s definida a turma e disciplina, foi elaborado o plano de ensino
(apéndice 1), considerando o calendario académico da UFSCY, e
apresentado aos professores das demais disciplinas que compdem o
modulo pedagégico®® onde se insere a disciplina de Projeto 8, a qual
ficou de responsabilidade da autora desta tese (Figura 71). Somados aos
docentes das disciplinas de Ergonomia de Produto, Laboratério de
Materiais e Modelos Il, Materiais e Processos, juntamente com Projeto
8, contaram com a participacdo de académicos®® em nivel de pés-
graduacdo que desenvolveram suas atividades de estagio docéncia.

87 Calendério Académico disponivel em <http:/notes.ufsc.br/aplic/calgrad.nsf?OpenDatabase>
acesso em 20/Jul/2013.

%8 0 Modulo pedagégico agrupa as disciplinas de Projeto 8 (Profa. Giselle Merino),
Laboratério de Materiais e Modelos Il (Prof. Luiz Fernando Gongalves Figueiredo),
Ergonomia de Produto (Prof. Eugenio Merino) e Materiais e Processos (Prof. Vilson Batista).
8 Estagio docéncia: Projeto 8 (Julio Teixeira — Doutorando Engenharia/UFSC e Rosimeri
Franck - Mestranda Design/UFRGS); Ergonomia de Produto (Lucas José Garcia — Doutorando
Design/UFSC e Silvia Sala — Mestranda Engenharia/UFSC); Laboratério de Materiais e
Modelos Il (Alberto Palmieri e Camila Ogawa — Mestrandos Design/UFSC).
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Figura 71: Fase 3 — Planejamento das aulas™

— Projeto 8 (2013)
it ] J s

Fonte: acervo da diéciplina.

Em relacdo ao Plano de Ensino, mantiveram-se as especifica¢fes do
curso, relativas a ementa e ao conteido programatico, procedendo-se ao
detalhamento das aulas, conteldos, dindmicas, controle e avaliagio.
Com base no calendario académico o planejamento considerou 18
(dezoito) aulas, com carga horaria de 72 h/a, com 04 h/a semanais.

As atividades didatico-pedagdgicas foram divididas em:

a) Atividades Teoricas: apresentacdo de conteddos;

b) Atividades Praticas: desenvolvimento dos projetos;

¢) Dinamicas: atividades utilizadas para auxiliar e melhorar o
entrosamento do grupo, e de igual forma no processo criativo.

As atividades tedricas tiveram como objetivo apresentar e discutir
conteddos relativos a préatica projetual. Como exemplo pode se citar: (a)
conceituacdo basica de metodologia projetual aplicada ao projeto, (b)
historico das metodologias projetuais utilizadas pelo desenho industrial,
(c) conceitos e aplicagbes do Design Universal. Estes conteldos foram
complementados com a apresentacdo e experimentagdo de produtos,
material audiovisual (videos), dentre outros.

™ planejamento das atividades didatico-pedagégicas junto aos doutorandos Julio Teixeira /
Lucas Garcia, mestrandos Camila Ogawa / Silvia Sala e Prof. Luiz Fernando Gongalves
Figueiredo.
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As atividades préticas, caracterizadas pelos projetos, foram divididas em
02 (duas). A primeira denominada Projeto Inicial (P1) e a segunda,
denominada Projeto Final (P2) respectivamente. O tempo definido para
cada projeto foi de 09 (nove) aulas para o P1 e 07 (sete) aulas para o P2,
sendo que foi pré-definido um tempo maior para o P1 considerando o
desconhecimento do GODP pela maioria dos académicos, se fazendo
necessario um tempo maior para repassar a teoria e esclarecer duvidas.

Os projetos definidos foram:

a) Projeto Inicial (P1): Utensilios Domésticos;
b) Projeto Final (P2): Produtos de uso diario com énfase no
Design Universal.

Considerando que o numero de matriculados na disciplina foi de 20
(vinte) académicos, distribuidos em 07 (sete) do género masculino e 13
(treze) do género feminino, que foram distribuidas em 5 equipes.

Em relacdo ao material de apoio, foi utilizado o sistema moodle™
disponibilizado pela UFSC, que é um sistema para gerenciamento de
cursos (CMS - Course Management System). Nele foram
disponibilizados todos os materiais de apoio, bem como o controle de
frequéncia e comunicagdo entre académicos e docentes (Figura 72).

™ Disponivel em < https://moodle.ufsc.br/> acesso em 04/Dez/2013.
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Figura 72: Telas do Moodle UFSC — Projeto 8 (2013)
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Fonte: acervo da disciplina.

A seqguir serdo apresentadas as atividades realizadas, seguindo a ordem
cronoldgica dos acontecimentos. O Passo 1 (aplicar), dividido entre
Projeto Inicial (P1) e Projeto Final (P2), seguindo o Plano de Ensino da
disciplina elaborado pela autora, com concordancia dos demais docentes
do modulo pedagdgico (P8). Na sequéncia o Passo 2 (avaliar), se
utilizando de varios instrumentos de coleta, j& informados nos
procedimentos metodoldgicos desta pesquisa.
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5.1.1. Passo 1: Aplicar Projeto Inicial (P1)"

O Quadro 10 apresenta o Plano de Aula referente a primeira aula da
disciplina.

Quadro 10: Plano da aula 1.

Aula | Data Contetdo
1 14 08 | Apresentagdo da Entrega do cronograma de
P1 Disciplina atividades e apresentagéo

da sistematica de trabalho
+ Aula Experiencial

Fonte: a autora.

Iniciado o semestre, seguindo as orientagdes didatico-pedagogicas da
UFSC, foi apresentado o plano de ensino e disponibilizado no sistema
moodle.

Na sequéncia, foi realizada uma atividade pratica denominada
experiéncia com utensilios domésticos, na qual foram montadas 05
(cinco) estagdes experimentais, cada uma das quais disponibilizando os
utensilios e 0s insumos necessarios a sua utilizacdo (figura 73). Os
produtos escolhidos apresentaram caracteristicas diferenciadas, como
por exemplo: acionamentos facilitados, pegas ergonémicas, seguranca,
dentre outras.

O objetivo principal da atividade foi inserir o académico (a) numa
situacdo prética e real de experimentacdo, tendo em vista que a atividade
projetual proposta na disciplina, se apoiou fortemente no projeto
centrado no ser humano. Foram definidas, programadas e detalhadas as
atividades a serem realizadas, propiciando que a realizacdo da mesma
fosse 0 mais préximo de uma situacao real, mostrando ao académico (a)
a importancia de conhecer com maior quantidade de detalhes os
produtos, contexto de uso e experiéncias resultantes de cada situacéo.

Esta atividade teve como finalidade secundaria auxiliar cada equipe na
definicdo do produto a ser desenvolvido no Projeto Inicial (P1) dentro
do tema utensilios domésticos.

Figura 73: Aula 1: Ilhas de experimentacdo com utensilios domésticos — Projeto
8 (2013)

"2 Conforme figura 43, onde séo apresentados os passos da Aplicacéo e Avaliacdo do Modelo
(pagina 79).
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Fonte: acervo da disciplina.

A figura anterior apresenta:
a) Utensilios para descascar e espremer suco de laranja;
b) Utensilios para descascar legumes;
¢) Utensilios para preparar cha;
d) Utensilio para cortar magas;
e) Utensilios para espremer suco de liméo;
f) Visdo geral das 05 (cinco) estacBes experimentais.

Em sintese, a atividade foi dividida em 03 (trés) etapas.

a) Etapa I: denominada de orientagdo. Serviu para esclarecer a
dindmica da experiéncia, na qual cada equipe deveria
experimentar as estacfes, sendo que 01 (um) integrante faria a
experimentagdo pratica, 01 (um) integrante faria os registros
escritos e os demais fariam as observacdes. Sendo que para
cada ilha de experimentacéo, 0s integrantes se revezariam para
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gue todos pudessem experimentar na pratica a0 menos uma
situacgéo.

b) Etapa Il: denominada de experimentacdo pratica, na qual cada
equipe experimentou todas as estacoes;

c) Etapa Ill: denominada de reflexdo, na qual tendo como
mediadora a professora, as equipes apresentaram os resultados
da experiéncia e debateram.

O desenvolvimento da atividade esta ilustrado na figura a seguir, na qual
é possivel visualizar os académicos (as) e a pesquisadora durante a
realizagdo das experiéncias.

Figura 74: Aula 1: Experiéncia com utensilios domésticos — Projeto 8 (2013)

Fonte: acervo da disciplina.

Os comentérios dos participantes foram positivos, no sentido de relatar
gue esta foi a primeira experiéncia com utensilios domésticos durante a
pratica projetual. De igual forma, o planejamento das atividades (etapas)
se mostrou eficiente e possibilitou um melhor aproveitamento tanto da
propria atividade, quanto dos registros, posteriores discussdes e
principalmente serviu de referéncia para a definicdo dos produtos a
serem projetados dentro do tema utensilios domésticos, por cada uma
das equipes no P1.
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Quadro 11: Plano da aula 2.

Aula | Data Contelido
2 21 08 | Conteldo + Inicio Metodologia de projeto
P1 P1 (GODP) + definicio P1 +
Etapas (-1) (0)

Fonte: a autora.

Seguindo o planejamento didatico-pedagogico, na segunda aula (Quadro
11) foram apresentados os conteudos relativos ao Guia de Orientacdo
para o Desenvolvimento de Projetos (GODP), com aulas expositivas,
apresentacdo do painel visual e apoios audiovisuais, no primeiro periodo
da aula” (Figura 75).

Figura 75: Aula 2: Apresentagdo de contetidos e inicio do P1 (etapas -1 e 0) —
Projeto 8 (2013).

Fonte: acervo da disciplina.

No segundo periodo da aula, foi iniciado o projeto, sendo trabalhadas as
etapas (-1) oportunidades e (0) prospeccdo junto as equipes. As
atividades didatico-pedagdgicas ganharam uma dindmica que

" As atividades académicas esto delimitadas por horas aula — h/a, que no caso da prética
projetual possui (4) h/a com duracdo de 50 min cada. Sendo o primeiro periodo correspondente
a (2) h/a, seguido de um intervalo e na sequencia o segundo periodo de mais (2) h/a,
perfazendo um total de (4) h/a semanais.



125

oportunizou vivenciar tanto a teoria quanto a pratica, dentro de um
mesmo contexto temporal.

Quadro 12: Plano da aula 3.

P1 Aula | Data Contetdo
3 28 08 | Desenvolvimento do P1 | GODRP (etapa 1)

Fonte: a autora.

Na terceira (3) aula (Quadro 12), foi trabalhada a etapa (1) denominada
de levantamento de informagdes, na qual as equipes elaboraram um
diagrama’ posicionando a problematica projetual, complementando as
informagBes com analises diacronicas, sincrénicas e painéis semanticos
(figura 76).

Figura 76: Aula 3: Contetdos e desenvolvimento do P1 (etapa 1) — Projeto 8

Fonte: acervo da disciplina.

Esta etapa foi complementada com orientacdes e aplicacdes de outras
analises, dentre as quais: analise funcional, formal, uso, etc., que vieram

™ As equipes se utilizaram de diagramas na forma de mapas mentais para representar
graficamente as problematicas projetuais.
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complementar as analises iniciais. Vale o esclarecimento, que a etapa
(1) foi desenvolvida em duas aulas, tendo em vista que se trata de um
momento importante da pratica projetual, onde as informagdes precisam
ser levantadas em diversas fontes.

Quadro 13: Plano da aula 4.

Aula | Data Contetdo
P1 4 04 09 | Desenvolvimento do P1 | GODP (continuagédo
etapa 1)

Fonte: a autora.

Na sequéncia das atividades, na aula (4) deu-se continuidade a etapa (1),
entretanto, no inicio da aula foi realizada uma dindmica junto aos
académicos, com a finalidade de aferir o andamento das atividades,
procurando identificar o nivel de motivagdo, envolvimento e
entendimento das atividades propostas. A figura 77 ilustra a participacéo
dos académicos e professores na dindmica.

Figura 77: Aula 4: Dinamica de aferimento do P1 (etapa 1) — Projeto 8 (2013)
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Dando continuidade as atividades e como forma de aperfeicoar e
facilitar o entendimento do GODP, as equipes foram convidadas a
conhecer o Nucleo de Gestdo de Design (NGD) e Laboratério de Design
e Usabilidade (LDU), que utiliza o mesmo método para o
desenvolvimento de projetos e assim visualizar na pratica o seu
funcionamento (figura 78).

Figura 78: Aula 4: Visita ao NGD/LDU P1 (etapa 1) — Projeto 8 (2013)

Fonte: acervo da disciplina.

As visitas foram organizadas e guiadas pela professora responsavel, e
possibilitaram o entendimento na pratica das ferramentas utilizadas,
dentre as quais 0s painéis visuais e sua utilizacdo. As equipes puderam
interagir com membros do NGD/LDU que estavam desenvolvendo suas
atividades projetuais.
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apa 1) — Projeto 8 (2013)

Figura 79: Aula 4: Desenvolvimento do P1 (et
e — i | N

Fonte: acervo da disciplina.

Na sequéncia as equipes deram continuidade as atividades projetuais,
com os levantamentos e preenchimento do painel visual™ (figura 79),
marcando o término do primeiro momento do GODP (inspirac&o).

Quadro 14: Plano da aula 5.

P1 Aula | Data Contetdo
5 1109 | Desenvolvimento do P1 | GODP (etapa 2)

Fonte: a autora.

Esta aula (5) marca o inicio do segundo momento do GODP
denominado ideacéo, e diretamente relacionado com a etapa (2) de
organizacdo e analise das informagdes (Quadro 14).

" Painel Visual: a cada etapa as equipes, se utilizando de post-it registravam os avangos e
atividades efetivamente realizadas, possibilitando um acompanhamento visual e global do
andamento do projeto.
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Figura 80: Aula 5: Desenvolvimento do P1 (etapa 2) — Projeto 8 (2013)

i PR E
[ { - ® b
Fonte: acervo da disciplina.

Esta etapa se caracterizou, segundo apresentado anteriormente, pela
sintese e hierarquizacdo das informacdes coletadas, com vistas ao
estabelecimento dos requisitos do projeto, sendo destacadas como
técnicas e ferramentas as anélises sincronicas, diacronicas, uso de
painéis semanticos, dentre outras. A figura anterior (80) mostra as
atividades realizadas, que constaram de uma parte tedrica e outra
prética, na qual os académicos além de desenvolverem suas atividades
grupais, apresentaram os avancos do projeto.
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Figura 81: Aula 5: Dindmica realizada no final da etapa (2) do P1 — Projeto 8
(2013)

Fonte: acervo da disciplina.

Ao final da aula, foi realizada uma dinamica (figura 81) para aferir o
estagio do projeto, bem como permitir aos académicos expor as
fragilidades e potencialidades experimentadas até 0 momento, tendo em
vista que na proxima etapa (Quadro 15), seria explorada de maneira
explicita a geragdo de alternativas, com base nos requisitos definidos.

Quadro 15: Plano da aula 6.

P1 Aula | Data Contelido
6 18 09 | Desenvolvimento do P1 | GODP (etapa 3)

Fonte: a autora.
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O momento de ideacdo é complementado pela etapa (3;, denominada de
criacdo, na qual cada equipe inicia explicitamente® a geracdo de
alternativas (figura 82).

Figura 82: Aula 6: Desenvolvimento do P1 (etapa 3) — Projeto 8 (2013)

A
= i = . . .
Fonte: acervo da disciplina.

As atividades realizadas, durante esta etapa foram focadas na
transformacdo das informagdes (sintetizadas nos requisitos de projeto),
em representacbes graficas bidimensionais, juntamente com as
atividades proprias das disciplinas complementares’’ que faziam parte
do moédulo pedagdgico (P8). A figura a seguir ilustra as atividades
desenvolvidas.

® O GODP apresenta uma organizagao por momentos e etapas, entretanto ¢ relevante reforcar,
que foi concebido de uma forma flexivel, permitindo que as agdes ndo sejam unicamente
lineares. Neste sentido, muita ideias vem sendo geradas ao longo das etapas, sendo que na
etapa (3), do ponto de vista pedagdgico é quando formalmente ocorre a transformagao das
informagdes em representagdes graficas das solugdes projetuais.

" Disciplinas complementares: Laboratdrio de modelos, materiais e ergonomia.
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Figura 83: Aula 6: Desenvolvimento do P1 (etapa 3) — Projeto 8 (2013)

=
| 4

Fonte: acervo da disci'plina.

Figura 84: Aula 6: Dindmica de criatividade realizada na etapa (3) do P1 —
Projeto 8 (2013)

Fonte: acervo da disciplina.
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Esta etapa é considerada uma das mais importantes no processo
projetual, tendo em vista que nela acontece a geragdo formal de
alternativas. Nesta etapa é preciso associar as informacdes coletadas,
juntamente as habilidades pessoais, criativas, sejam elas individuais,
sejam elas grupais, tendo em vista o objetivo maior, que é a proposta das
solugdes projetuais. Neste sentido, uma dindmica de criatividade (figura
84) foi realizada, como forma de descontrair e externalizar o momento
criativo das equipes, quanto as atividades realizadas nesta etapa’.

Quadro 16: Plano da aula 7.

P1 Aula | Data Conteldo
7 2509 | Desenvolvimento do P1 | GODP (etapa 3) + DU

Fonte: a autora.

Na aula seguinte (figura 85) foi dada continuidade a etapa (3), sendo que
nesta foram apresentados os conceitos de Design Universal - DU™
(Quadro 16), com o objetivo de serem utilizados no momento de
ideacdo (Etapa 3). Foi aplicado o Check List do DU com o objetivo de
guiar o processo criativo e auxiliar na escolha da (s) solucdo (Ges).

Figura 85: Aula 7: Desenvolvimento do P1 (etapa 3) — Projeto 8 (2013)

Fonte: acervo da disciplina.

8 A utilizacdo de dinamicas durante o processo teve como finalidade propiciar uma maior
integracdo e interacdo entre todos os envolvidos.

" Segundo 0 GODP, o Design Universal pode ser utilizado nos trés momentos: inspiracdo para
avaliar, ideagdo para guiar e implementacdo para verificar. Neste caso o DU foi utilizado no
momento ideacéo (etapa 3).
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Ao final da etapa (3) foi definida por cada equipe a alternativa que
melhor atendia aos requisitos projetuais, para na sequéncia proceder a
especificacdo técnica.

Quadro 17: Plano das aulas 8 € 9.

Aula | Data Contetdo
P1 8 02 10 | Desenvolvimento do P1 | GODP (etapa 4)
9 09 10 | Desenvolvimento do P1 | GODP (etapas 5 e 6)

Fonte: a autora.

Nas aulas seguintes (8 e 9), foram realizadas as atividades relativas as
etapas (4) de execucdo, (5) viabilizagdo e (6) verificacdo, resultando na
experimentacdo de todas as etapas e momentos propostos pelo GODP
(Quadro 17).

A figura a seguir (86) ilustra as atividades nestes dias, com a preparagao
e conferéncia dos materiais necessarios para a apresentacdo final do
projeto.

Figura 86: Aulas 8 e 9: Desenvolvimento do P1 (etapas 4, 5 e 6) — Projeto 8
(2013)

Fonte: acervo da disciplina.
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Aula

Data

Contetdo

Pl —

16 10

Apresentagdo do P1

| Por equipe

Fonte: a autora.

Seguindo o planejamento proposto (Quadro 18), na aula (10) foi
realizada a apresentacdo dos projetos, referentes ao P1, com a presenca
de académicos e docentes. A figura 87, ilustra as equipes apresentando
seus projetos se utilizando de material audio-visual, modelos, prototipos,
bem como os comentarios para cada equipe dos docentes envolvidos no

modulo pedagdgico P8.

Figura 87: Aula 10: Apresentacdo do P1 - Projeto 8 (2013)

Fonte: acervo da disciplina.
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Como exemplo, a figura 88 apresenta os resultados do P1. Dentre os
projetos desenvolvidos:

Kit de utensilios de cozinha;

Kit praia;

Medidor de massas secas curtas;

Espétula auxiliar para remogao de residuos de mini grill;
Enroladeiro de doces.

®oo0 o

Figura 88: Aula 10: Apresenta¢do do P1 — Produtos finais - Projeto 8 (2013).
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O projeto previu a entrega dos seguintes itens: Pasta de Servigo;
Relatério Final; Modelos/protétipos fisico-digitais; Apresentagdo; Painel
visual preenchido com post-it, para fins de avaliacio® integrada do
maédulo pedagégico.

Fonte: acervo da disciplina.

& Apos as apresentacdes foram realizados comentérios para cada um dos trabalhos de forma
geral, e posteriormente foram retornados para cada equipe, comentarios verbais e escritos,
identificando as potencialidades e fragilidades do projeto.
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A apresentacdo final da experiéncia do P1 permitiu visualizar alguns
resultados preliminares considerados relevantes:

a. O tempo de realizacdo do P1 foi de 10 aulas no total,
considerando que a primeira e Ultima aulas, foram de
apresentacdo da disciplina e apresentacdo dos projetos
respectivamente, configurando um total de (8) aulas para o
desenvolvimento do projeto;

b. Foram formadas (5) equipes e as mesmas se mantiveram até o
final do projeto com a mesma configuragdo;

c. Os projetos se utilizaram do GODP e DU de forma efetiva;

d. A integracdo das disciplinas do mddulo pedagdgico (P8) foi
materializado, segundo os resultados apresentados: (i) Materiais
e processos, (ii) laboratorio de modelos e (iii) ergonomia.

Segundo mencionado, a préatica projetual foi dividida em 02 (dois)
projetos (P1 e P2), sendo assim a seguir serd apresentado o P2,

denominado de Projeto Final, seguindo os mesmos procedimentos do
Projeto Inicial (P1).

5.1.2. Passo 1: Aplicar Projeto Final (P2)®
Quadro 19: Plano da aula 11.

Aula | Data Contetido
11 | 2310 | Desenvolvimento P2 | GODP (etapas -1 e 0)

Fonte: a autora.

A aula (11) foi iniciada com uma experimentacdo com o tema produtos
de uso diario, denominada uma experiéncia universal e inclusiva®
(Quadro 19). Nela os académicos tiveram o braco dominante
imobilizado por uma faixa na altura da cintura e executaram as
atividades solicitadas.

81 conforme figura 43, onde s&o apresentados os passos da Aplicacdo e Avaliacdo do Modelo
(pagina 79).

8 Nesta experimentacfo a énfase foi dada ao Design Universal e Inclusivo, como forma de
despertar uma maior sensibilidade as dificuldades enfrentadas por usuarios com algum tipo de
restrigéo.
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Foram preparadas 05 (cinco) ilhas de experimentacdo com o objetivo de
realizar atividades utilizando produtos de uso diério.

@)

2

@)
(4)

(®)

Banheiro (higiene bucal): retirar os utensilios do estojo; passar
fio dental; colocar creme dental na escova; escovar, abrir e
fechar o enxaguante bucal; finalizar a atividade colocando os
utensilios no estojo.

Casa (varrer e recolher): pegar os utensilios de limpeza
(vassoura e pa); varrer, recolher, dispensar na lixeira; finalizar a
atividade colocando os utensilios no local inicial.

Cozinha (lavar e secar utensilios): colocar detergente na
esponja, lavar copo, prato e talher; enxaguar; secar;

Sair de casa e chegar em casa: abrir o ziper da bolsa; retirar o
chaveiro da bolsa; abrir o cadeado da janela; colocar o cadeado
na janela e fechar; guardar o chaveiro na bolsa; fechar o ziper
da bolsa; abrir um guarda-chuva.

Escritdrio (ler e escrever): apontar o lapis; apagar o desenho da
folha; escrever com o lapis seu nome completo; abrir o livro no
local indicado; copiar a frase sinalizada; fechar o livro; finalizar
a atividade colocando os utensilios no estojo.

A figura 89 ilustra as (5) ilhas de experimentacdo montadas e a
sequéncia de atividades:
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Figura 89: Aula 11: Ilhas de experimentagdo do P2 - Projeto 8 (2013)

Fonte: acervo da disciplina.
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Cada uma das ilhas foi cuidadosamente organizada, visando que a
experiéncia permitisse aos académicos perceber as dificuldades
enfrentadas por pessoas que apresentam restricdes e neste caso
temporarias.

Como resultado da atividade, a ilha (1) Banheiro: higiene bucal
possibilitou a interacdo em atividades consideradas corriqueiras e
relativamente faceis de executar, sempre e quando ambos os membros
superiores estivessem disponiveis (figura 90).

Figura 90: Aula 11: llha de experimentacgdo (1) Banheiro: higiene bucal
referente ao P2 - Projeto 8 (2013)

Fonte: acervo da disciplina.

No caso da ilha (2) Casa: varrer e recolher foi possivel observar as
dificuldades de manuseio de objetos maiores (vassoura) e lidar com
elementos cortantes de diferentes tamanhos (vidro) e realizar atividades
no nivel do solo (figura 91).
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Figura 91: Aula 11: llha de experimentacdo (2) Casa: varrer e recolher referente
ao P2 - Projeto 8 (2013)

Fonte: acervo da disciplina.

A experimentacdo na cozinha (3), lavando e secando utensilios foi
estimulante, em se tratando de algo bastante comum e considerado
simples, entretanto verificou-se uma série de dificuldades ao se
experimentar com apenas uma das maos (figura 92).

Figura 92: Aula 11: llha de experimentagdo (3) Cozinha: lavar e secar utensilios

referente ao P2 - Pr
[ W=

Fonte: acervo da disciplina.
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A ilha (4) sair de casa e chegar em casa, representou as acles
comumente realizadas como abrir ziper de bolsa e cadeado, bem como o
uso do guarda-chuva (figura 93), onde foi possivel visualizar
habilidades de manejo fino.

Figura 93: Aula 11: llha de experimentacdo (4) Sair de casa e chegar em casa:
ziper, cadeado e guarda-chuva referente ao P2 - Projeto 8 (2013)

Fonte: acervo da disciplina.

Finalmente a experimentacdo simulando um escritério: ler e escrever (5)
se apresentou como mais um desafio ao lidar com diversas atividades
relacionadas ao estudo (figura 94).
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Figura 94: Aula 11: llha de experimentagdo (5) Escritorio: ler e escrever
referente ao P2 - Projeto 8 (2013)

-

Fonte: acervo da disciplina.

Na sequéncia das atividades da aula (11) foram apresentados videos de
projetos em situagdes similares, como forma de auxiliar na defini¢do
produto a ser desenvolvido no projeto pelas equipes®, dentro do tema
produtos de uso diario. Foram utilizadas como técnicas de apoio, 0
mapa mental para representar graficamente a tematica e a problemética.
A finalizacdo desta aula incluiu as etapas (-1) oportunidades e (0)
prospecgéao.

Quadro 20: Plano das aulas 12 e 13.

Aula | Data Contetdo
12 3010 | Desenvolvimento P2 GODP (etapa 1)
13 06 11 | Desenvolvimento P2 GODP (etapa 2)

Fonte: a autora.

Nas aulas (12) e (13) (Quadro 20), correspondentes as etapas (1)
Levantamento e (2) Organizacdo e Analise, as equipes desenvolveram
suas atividades com bastante agilidade e confianca, como pode ser
observado na figura 95. Neste sentido, é relevante mencionar que as
ferramentas e técnicas recomendadas para estas etapas, foram utilizadas

8 Os temas de projeto foram sorteados com base nas ilhas de experimentagéo.
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de forma clara e consistente, e de igual forma o painel visual, pasta de
servico e referéncias visuais ja tinham sido incorporadas pelas equipes
no ato da pratica projetual (P1).

Figura 95: Aulas 12 e 13: Desenvolvimento das etapas (1) e (2), referentes
ao P2 - Projeto 8 (2013)

xR

Fonte: acervo da disciplina

Importante destacar que, durante todo o desenvolvimento do P2 foram
planejadas e realizadas dinamicas para aferir 0 andamento do projeto,
possibilitando discutir as dificuldades e facilidades do processo
projetual. Esclarece-se de igual forma que, as dindmicas seguiram o
mesmo padrdo do P1, entretanto nenhuma delas foi repetida. Buscou-se
motivar e auxiliar o processo de desenvolvimento, principalmente no
encerramento das etapas consideradas chaves, como por exemplo, ao
final da etapa (2) onde o resultado sdo 0s requisitos de projeto,
fundamentais para a etapa (3) de criagéo.

Quadro 21: Plano das aulas 14 , 15 e 16.

Aula | Data Conteudo
14 13 11 | Desenvolvimento P2 GODP (etapa 3)
15 2011 | Desenvolvimento P2 GODP (etapa 4)
16 27 11 | Desenvolvimento P2 GODP (etapas 5 e 6)

Fonte: a autora.
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Com a realizagdo das aulas (14), (15) e (16) (Quadro 21), as equipes
geraram uma série de alternativas, desenvolveram modelos e prototipos,
bem como as especificacdes técnicas e demais exigéncias das etapas e
momentos projetuais. A figura 96 apresenta uma sintese das aulas
supracitadas.

Figura 96: Aulas 14 e 15: Desenvolvimento das etapas (3) e (4), referentes ao
P2 - Projeto 8 (2013)

Fonte: acervo da disciplina.

As atividades referentes a aula (16), no qual as etapas (5) viabilizagdo e
(6) verificacdo estdo inseridas, foram desenvolvidas. Enfase foi dada as
atividades relativas a elaboracdo dos modelos e protdtipos, como pode
ser observado na figura a seguir (97).
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Figura 97: Aula 16: Desenvolvimento das etapas (5) e (6), referentes ao P2 -

Projeto 8 (2013)

Fonte: acervo da disciplina.

Seguindo o planejamento, na aula (17) (Quadro 22) estava prevista a
apresentacéo dos projetos, 0 que aconteceu sem nenhum contratempo.

Quadro 22: Plano da aula 17.

Aula

Data

Conteudo

17

0311

Apresentagdo do P2

| Por equipe

Fonte: a autora.

O planejamento das atividades da aula (17) contou com a chegada das
equipes com antecedéncia para a preparacéo, teste das apresentacdes e
materiais. Foram convidados docentes do curso de Design que
ministram outros projetos na area de Produto (figura 98).
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Figura 98: Aula 17: Preparativos para a apresentacdo dos projetos finais
referentes ao P2 - Projeto 8 (2013)

Fonte: acervo da disciplina.

Todas as equipes compareceram a apresentacdo, a figura 99, traz as (5)
equiggs que participaram do mddulo pedagdgico referente ao P8, sendo
estas”:

(1) Maycon Manoel Sagaz, Natalia Beatriz Barreira, Daniel Napoledo
Coelho, Danilo de Piero Rocco e Guilherme Gentil Fernandes;

(2) Thalita Leal Dutra e Rayra de Resende Guedes;

(3) Débora Pereira Rodrigues, Taiana Ojeda Schwarz, Leticia Takayama
e Stephany de Souza Silva;

(4) Nayse Regina Jacintho, Djulyan Greicy Lohn, Julia Marina Cunha,
Paula Eller Pamplona e Rafael Dantas de Souza;

(5) Ana Luiza de Souza Cruz, Tathiana Spacek da Silva, Luan Jacob
Gonzatti, e Thales Tome Gregorio.

8 Com base no TCLE, séo apresentados nominalmente os académicos que participaram da
pesquisa.
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Figura 99: Aula 17: Equipes do projeto final referentes ao P2 - Projeto 8 (2013)

N = —

Fonte: acervo da disciplina.

A apresentacdo seguiu a ordem pré-determinada e cada equipe realizou
dentro do tempo estabelecido, valendo o destaque a ativa participacao de
todos os membros das equipes (Figura 99).

Foi possivel evidenciar o profissionalismo das equipes, tanto no
contetido e qualidade gréfica das apresentagdes, quanto na linguagem,
postura e aparéncia, que denotaram uma clara preocupacgao com todos os
aspectos relacionados a pratica profissional. Os resultados podem ser
observados na figura 100.
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Figura 100: Aula 17: Apresentacdes do projeto final referentes ao P2 - Projeto 8
(2013)
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Fonte: acervo da disciplina.
Figura 101: Aula 17: Produtos resultantes do projeto final referentes ao P2 -
Projeto 8 (2013)®

% O produto (3) Higia foi apresentado no Congresso P&D 2014.
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Fonte: acervo da disciplina.

A figura anterior (101) apresenta os resultados dos projetos referentes ao
P2, onde é possivel visualizar os protétipos e modelos elaborados pelas
equipes, bem como as embalagens e identidades desenvolvidas para: (1)
Easy Dental Care®; (2) Lava facil; (3) Higia; (4) ZIV e (5) GREG.

Na sequéncia das atividades, foi realizado o fechamento da disciplina, a
divulgagdo e retorno das avaliagdes para as equipes (Quadro 23).

Quadro 23: Plano da aula 18 e 19.

Aula | Data Contelido
18 04 12 | Fechamento da Divulgacéo das Notas
disciplina
19 1112 | Recuperagdo e Digitacéo no sistema
encaminhamento de
notas ao DAE

Fonte: a autora.

O projeto previa a entrega dos seguintes itens: Pasta de Servico; Painel
Visual; Modelos; ldentidade Visual e Embalagem; Relatério Final;
Apresentacdo; Pranchas e Arquivos Digitais, para fins de avaliaco®
integrada do moédulo pedagdgico.

A apresentacdo final da experiéncia do P2 permitiu visualizar alguns
resultados preliminares considerados relevantes:

a. O tempo de realizacdo do P2 foi de 08 aulas no total,
considerando que a ultima aula, foi de apresentagcdo dos
projetos, configurando um total de (7) aulas efetivas para o
desenvolvimento do projeto;

b. Foram formadas (5) equipes e as mesmas se mantiveram até o
final do projeto com a mesma configuracéo;

c. Os projetos se utilizaram do GODP e DU (Check List) de forma
efetiva, incorporando também o Design Inclusivo;

% (1)Eeasy Dental Care: kit de higiene bucal; (2) Lava fécil: kit de limpeza de utensilios
domésticos; (3) Higia: Kit de limpeza doméstica; (4) ZIV: chaveiro e (5) GREG: grampeador.
4 Apbs as apresentacoes foram realizados comentarios para cada um dos trabalhos de forma
geral, e posteriormente foram retornados para cada equipe, comentarios verbais e escritos,

identificando as potencialidades e fragilidades do projeto.
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d. A integracdo das disciplinas do modulo pedagdgico (P8) foi
materializado, segundo os resultados apresentados: (i) Materiais
e Processos, (ii) Laboratério de Modelos e (iii) Ergonomia.
Torna-se importante registrar que, o processo avaliativo se deu aula a
aula, com acompanhamentos e dinamicas para aferir e identificar as
dificuldades enfrentadas pelas equipes, e no caso de ddvidas, as mesmas
foram esclarecidas durante as aulas. Para cada atividade, foi dado um
retorno de forma direta e presencial, sendo utilizados também os
recursos do moodle, para fins de troca de informacdes. A figura a seguir
(102), apresenta os participantes do médulo pedagdgico do Projeto 8
(2013/2).

Figura 102: Participantes do modulo pedagégico do Projeto 8 (2013/2)

Fonte: acervo da disciplina.

5.2. Passo 2: Avaliar: Resultados do Questionario®

A seguir sdo apresentados os dados referentes ao questionario aplicado,
seguindo a ordem do préprio documento (Apéndice I11).

8 Conforme figura 43, onde s&o apresentados os passos da Aplicagio e Avaliagio do Modelo
(pégina 79).
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5.2.1. Dados do Perfil (DP1% e DP2%)

A disciplina de Projeto 8 (EGR 7148) ofertada pelo Curso de Design de
Produto da UFSC no segundo semestre de 2013, contou com um n de 20
(vinte) académicos regularmente matriculados™.

Quanto a idade (DP1), foi identificada uma variacdo de 18 a 27 anos,
sendo que a maior concentracao se localizou entre 19 e 22 anos, com 15
(quinze) pessoas, caracterizando uma populagdo jovem, correspondente
ao nivel académico universitéario cursado.

Em relagdo ao género (DP2), 65% (13) correspondem ao género
feminino e 35% (07) ao masculino.

5.2.2. Dados do Vinculo Institucional (DP3)

Em relacdo ao Vinculo Institucional 100% (20) sdo académicos
regularmente matriculados no curso de Design da UFSC. Entretanto,
considerando que o projeto didatico-pedagdgico do Curso de Design,
possibilita a escolha da habilitagdo® dentro do prazo regulamentar as
respostas indicam que 65% (13) dos académicos (as) ja optaram pela
habilitagdo em Projeto de Produto e 35% (07) apresentam duavidas
quanto a habilitacdo (Figura 103).

Ainda em relacdo a habilitacdo, quanto ao género dos 65% (13)
correspondente ao género feminino, 84,6% (11) afirmaram ser da
habilitacdo de Projeto de Produto, entretanto 15,4% (02) ainda ndo
definiram. Do total de 35% (07) do género masculino, 28,5% (02)
afirmaram ser da habilitacdo de Projeto de Produto, e 71,5% (05)
apresentam indefinicdo quanto a habilitacdo.

Figura 103: Dados do tipo de Habilitacdo, com valores totais e por género.

¥ DP1: idade.

% DP2: género.

9% 20 (vinte) é o ndmero maximo de académicos regulamentado pelo curso, seguindo as
orientacdes do MEC e normas internas do curso.

%2 Atualmente o curso de Design da UFSC possui uma formagéo bésica geral com um médulo
introdutdrio que compreende as 02 (duas) primeiras fases do curso, apés as quais é possivel
optar por uma das 03 (trés) habilitagdes ofertadas pelo curso, sejam: Produto, Gréfico,
Animag&o. Disponivel em:< http://design.ufsc.br/matriz-curricular/> Acesso em 15/Jan/2014.
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HABILITACAO

M produto M indefinido

Fonte: a autora.

Outro aspecto indagado referiu-se a fase do curso, sendo que 70% (14)
cursam a 42 Fase® do curso de Design. O detalhamento da distribuic&o
dos resultados pode ser melhor observado na figura a seguir, onde €
possivel identificar a distribuicdo por género.

Figura 104: Dados referentes a Fase do Curso, com valores totais e por género.
FASE DO CURSO

H4Fase M5Fase M6Fase H7Fase

Fonte: a autora.

Foi levantada a experiéncia em atividades vinculadas a Nucleos,
Laboratérios, Incubadoras, etc., sejam como bolsistas e/ou como
colaboradores, resultando num percentual de 30% (06) académicos (as),
como pode ser observado na figura 105.

% 0 curso de Design da UFSC possui 08 (oito) fases no total, sendo as duas primeiras no
modulo bésico e as duas ultimas no médulo PCC (Projeto de Conclusio de Curso). Disponivel
em:< http://design.ufsc.br/matriz-curricular/> Acesso em 15/Jan/2014.
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Figura 105: Dados referentes a Experiéncia, com valores totais e por género.
EXPERIENCIA

M experiéncia M sem experiéncia

Fonte: a autora.

5.2.3. Dados quanto a Pratica Projetual do Design (DP4)

Consultados quanto a experiéncia (desenvolvimento e/ou participacao)
no desenvolvimento de projetos de design 100% (20) afirmaram ter
algum tipo de experiéncia, sendo que todos ja cursaram a0 menos uma
disciplina de pratica projetual no curso.

Detalhando melhor os dados, foi possivel identificar, no caso do género
masculino (07), que a totalidade apresentou algum tipo de experiéncia
como aluno (a) de graduacdo; sendo que destes 01 (um) como
colaborador/bolsista; 01 (um) como colaborador/bolsista e freelancer®™ e
01 (um) como freelancer.

No caso do género feminino (13), ao igual que o masculino a totalidade
apresentou experiéncia como aluno (a) de graduacéo, sendo que destes
01 (um) como colaboradora/bolsista e 01 (um) como freelancer (Figura
106).

° Freelancer: profissional autnomo.
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Figura 106: Dados referentes a Experiéncia na pratica Projetual, com valores
totais e por género.

EXPERIENCIA NA PRATICA PROJETUAL

M graduagdo M grad+col/bols W grad+col/bols+freela  H grad+freela

Fonte: a autora.

5.2.4. Dados referentes ao GODP (DP5)

Em relacdo ao conhecimento/experiéncia do Guia de Orientacdo para o
Desenvolvimento de Projetos (GODP), os resultados gerais apontaram
gue a totalidade conheceu e utilizou um minimo de 02 (duas) vezes e um
maximo de 03 (trés) vezes, durante o ano de 2013.

As figuras a seguir (107 e 108) apresentam o detalhamento por género
onde pode ser observado que 06 de 07 — género masculino e 11 de 13 —
género feminino, conheceram 0 GODP durante a disciplina de Projeto 8
no ano de 2013, e 03 académicos (as) tiveram mais uma experiéncia
com o GODP junto ao Projeto Trainner da empresa Junior® do curso de
Design da UFSC.

95 “A Uipi é a Empresa Junior de Design da UFSC. Uipi significa “comegar” em tupi-guarani.
Trabalhamos com solugdes criativas e proporcionamos o diferencial competitivo da sua
empresa no mercado agregando valor por meio do Design”. Disponivel em
<http://uipi.ufsc.br/> acesso em 21/Jan/2014.
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Figura 107: Dados referentes a Experiéncia com o GODP, com valores do
género masculino.

EXPERIENCIA COM GODP

(género masculino / n=07)

H2x M 3x

Fonte: a autora.

Figura 108: Dados referentes a Experiéncia com o GODP, com valores do
género feminino.

EXPERIENCIA COM GODP

(género feminino / n = 13)

H2x H3x

Fonte: a autora.

5.2.5. Dados Referentes ao Projeto Inicial — P1 (P1)

Em relaco ao Projeto Inicial (PI) foram realizadas quatro questdes,
denominadas Pl 1 - PI 2 - PI 3 e PI 4 respectivamente. Para as respostas,
segundo apresentado anteriormente, foi utilizada uma escala numérica
de 05 (cinco) niveis®™.

% (1) muito desfavoréavel; (2) desfavoravel; (3) neutra; (4) favoravel; (5) muito favoréavel. Para
maiores detalhes ver procedimentos metodoldgicos e apéndice I11.



158

Quando indagados sobre a organizagdo do grupo durante o
desenvolvimento do Projeto Inicial (Pl 1 — Tabela 1) as respostas
indicaram que houve, na percepcdo das equipes uma organizagdo
favoravel (40% / 08) e muito favoravel (25% / 05), perfazendo um total
de 65% (13) respostas positivas. Entretanto, 30% (06) dos respondentes
entendem que foi neutro e apenas 5% (01) respondente acredita que foi
desfavoravel.

Tabela 1: Dados referentes a organizagdo do grupo durante o desenvolvimento
do Projeto Inicial, com valores totais e por género (Pl 1).

#| o | 0o | 4 | 3 | 0|
MuITto. i i Muiro
DESFAVORAVEL DESFAVORAVEL NEUTRO FAVORAVEL FAVORAVEL

#loo | o | 2| s | s

Fonte: a autora.

Em relago a satisfacdo do uso do tempo durante o desenvolvimento do
Projeto Inicial (Pl 2 — Tabela 2), observou-se que houve na percep¢do
das equipes respostas distribuidas entre: desfavoravel (30% / 06), neutro
(15% / 03) e favoravel (55% / 11).

Tabela 2: Dados referentes ao grau de satisfacdo sobre a forma como o grupo
usou seu tempo no desenvolvimento do Projeto Inicial, com valores totais e por
género (PI 2).

¢ o | 2 | 2 | 3 | 0|
MUITO. . . MUIT.O
DESFAVORAVEL DESFAVORAVEL NEUTRO FAVORAVEL FAVORAVEL
#loo | & [ 1 [ 8 | o

Fonte: a autora.

Quanto a avaliacdo interna do grupo no desenvolvimento do projeto
inicial (P13-Tabela 3), as respostas indicaram que apenas 10% (02)
respostas afirmaram ter sido desfavoravel e 5% (01) neutro, sendo que
as demais respostas denotaram uma percepg¢do positiva com 65% (13)
favoraveis e 20% (04) muito favoravel, totalizando 85% (17).
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Tabela 3: Dados referentes a avaliagdo interna do grupo no desenvolvimento do
Projeto Inicial, com valores totais e por género (PI 3).

]
#| o 0 1 5 1
1 2 3 4 5
MUITO MUITO
DESFAVORAVEL DESFAVORAVEL NEUTRO FAVORAVEL FAVORAVEL
L]
| o 2 0 8 3

Fonte: a autora.

Questionados se houve alguma diferenga entre a forma de projetar, antes
e depois de conhecer o GODP, as respostas foram consideradas
positivas com 50% (10) favoravel e 50% (10) muito favoravel (Pl4-
Tabela 4).

Tabela 4: Dados referentes quanto a percepg¢do da forma como eram

desenvolvidos os projetos antes e depois desta experiéncia, com valores totais e
por género (Pl 4).

4| o
) 0

Fonte: a autora.

o | o | 7 | o |
2 3 4 5
MUITO
DESFAVORAVEL NEUTRO FAVORAVEL FAVORAVEL
0 ] 0 ] 3 ] 10 ]

5.2.6. Dados Referentes ao Projeto Final — PF (P2)

Em relacdo ao Projeto Final (PF) foram realizadas trés questdes,
denominadas PF 1, PF 2 e PF 3 respectivamente. Para as respostas, foi
utilizada a mesma escala dos dados anteriores.

Quando indagados sobre a organizacdo do grupo durante o
desenvolvimento do Projeto Final (PF 1 — Tabela 5) as respostas
indicaram que houve, na percepcdo das equipes uma organizagdo
favoravel (40% / 08) e muito favoravel (60% /12).
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Tabela 5: Dados referentes a organizagao do grupo durante o desenvolvimento
do Projeto Final, com valores totais e por género (PF 1).

L]
] 0 0 0 4 3
1 2 3 4 5
MUITO MUITO
DESFAVORAVEL | DESFAVORAVEL NEUTRO FAVORAVEL FAVORAVEL
L]
] 0 0 0 4 9

Fonte: a autora.

Em relacdo a satisfacdo do uso do tempo durante o desenvolvimento do
Projeto Final (PF 2 — Tabela 6), observou-se que houve, na percep¢do
das equipes um bom aproveitamento do tempo, com respostas
favoraveis (40% /08), muito favoraveis (55% / 11) e apenas uma
resposta classificada como neutra (5% / 01).

Tabela 6: Dados referentes ao grau de satisfacéo sobre a forma que o grupo
usou seu tempo no desenvolvimento do Projeto Final, com valores totais e por
género (PF 2).

#| o | o | o | 3 | 4
MuITo. . . MUITO
DESFAVORAVEL DESFAVORAVEL NEUTRO FAVORAVEL FAVORAVEL

#loo | o | 1 [ s [ 7]

Fonte: a autora.

Questionados quanto ao resultado do projeto utilizando o GODP (PF3-
Tabela 7), as respostas indicaram que (40% / 08) foram favoraveis e
(60% / 12) foram muito favoraveis.



0 0 0 4
1 2 3 ) 5
MUITO MUITO
DESFAVORAVEL DESFAVORAVEL NEUTRO FAVORAVEL FAVORAVEL
0 0 0 4
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Tabela 7: Dados referentes a avaliagdo interna do grupo no desenvolvimento do
Projeto Final, com valores totais e por género (PF 3).

Fonte: a autora.

Complementando os questionamentos referentes ao Projeto Inicial (PI) e
Projeto Final (PF), os mesmos foram consultados se perceberam alguma
diferenca entre a forma de desenvolver o Projeto Inicial e o Projeto
Final (PF 4), sendo as respostas consideradas positivas com 90% (18)
respondendo afirmativamente (sim) e apenas 10% (02) de forma
negativa (ndo).

Ainda em relacdo a questdo anterior (PF 4), os respondentes fizeram
comentarios escritos acerca das suas respostas, sendo transcritas a
seguir, divididos por género.

Género masculino

a) “Maior conhecimento do método e conteudos,
maior organizagdo do grupo e maior
entrosamento do grupo.”

b) “Ficou mais facil de entender a metodologia e
aplicé-la.”

c) “Sim, foi muito mais rapido concluir o projeto
no P2 e o resultado foi superior.”

d) “Maturidade e embasamento.”

e) “O P2 fluiu de maneira muito mais facil e
rapida.”

f) “Mais organizado por causa das etapas mais
claras.”
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Geénero Feminino

b)

c)
d)

€)
f)
9)

h)

)

“Maior organizagdo e conhecimento da
metodologia.”

“Tivemos mais autonomia por ja conhecer a
metodologia. Consequentemente o projeto
fluiu melhor.”

“Tempo disponibilizado para projeta¢do”
“Mais autonomia do grupo e mais
conhecimento também, o que ajudou a
diminuir o tempo em cada tarefa.”

“O tempo disponivel.”

“Mais maturidade e conhecimento.”

“Pelo fato de os orientadores nos deixarem
livre para produzir.”

“Estavamos mais organizados, aprendemos
COm 0S erros, aproveitamos mais o tempo.”
“Depois que o grupo se conheceu melhor as
coisas fluiram mais e o resultado foi muito
melhor.”

“O projeto final foi mais rapido e fluiu
melhor, pois ja tinhamos os ensinamentos do
Projeto inicial.”

“No P2 administramos melhor o tempo e o
guia de orientacdo, nele as atividades
ocorreram com maior naturalidade e
consequentemente, o aprendizado foi
beneficiado.”

“0 aprendizado da metodologia reduziu o
tempo de aplicagdo e aumentou a organizagdo
e o desempenho.”

5.2.7. Dados Referentes a Metodologia (GODP) — MG

Em relacdo a metodologia de projeto (GODP) foram formuladas trés
questBes, denominadas MG 1 - MG 2 e MG 3 respectivamente.

A primeira questdo indagou se ja havia utilizado (ou utiliza) outras
metodologias ou softwares de suporte ao desenvolvimento de projetos
(MG 1). As respostas informaram que 35% (07) ndo utilizaram 5% (01)
ndo respondeu e 60% (12) afirmam ter feito uso (Figura 109).
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Figura 109: Dados referentes a utilizagdo de outras metodologias ou softwares
na pratica projetual, com valores totais e por género.

UTILIZA OUTRAS
METODOLOGIAS/SOFTWARES

Endo Msim M branco

U

w =i
© =P

N =ile
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Fonte: a autora.

Complementaram estas respostas a opcdo de informar quais
metodologias ou softwares eram utilizados. Quanto as metodologias
35% (07) mencionaram conhecer apenas a metodologia proposta por
Baxter’; 5% (01) afirmou conhecer as metodologias propostas por
Bonsiepe®, Munari®® e Burdek'® e 5% (01) respondeu em branco. Em
relacdo a softwares 10% (02) afirmaram conhecer o Rinhoceros™® e
Solidworks™%e 5% (01) afirmou conhecer o Photoshop e Ilustrator'®.
Na questdo seguinte foi solicitado responder se percebeu
potencialidades no GODP (MG 2), sendo que nas respostas foi possivel
escolher mais de uma das alternativas, resultando:

a) Facilita o desenvolvimento do projeto - 95% (19);
b) Auxilia na compreensdo do processo projetual —90% (18);

” BAXTER, Mike. Projeto de Produto: guia pratico para o desenvolvimento de produtos. S&o
Paulo: Bliicher, 1998.

% BONSIEPE, Gui. Design: como pratica de projeto. Sao Paulo: Bliicher, 2012.

% MUNARI, Bruno. Como nacen los objetos? Barcelona: Gustavo Gili, 1993.

10 BURDEK, Bernhard E.. Historia, teoria e pratica do design de produtos. Sao Paulo:
Editora Edgard Bliicher, 2006.

101 gpftware de modelagem 3D. Disponivel em <http://www.rhino3d.com/> acesso em
21/Jan/2010.

192 Software de modelagem 3D. Disponivel em <http://www.solidworks.com/> acesso em
21/Jan/2010.

193 Softwares graficos. Disponivel em <http://www.adobe.com/br/products/catalog.html>
acesso em 21/Jan/2010.
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c) Facilita o desenvolvimento de uma solugdo voltada para o
usuario final — 65% (13);

d) E possivel gerar novas oportunidades a partir de um mesmo
projeto — 60% (12);

e) E um método que facilita o trabalho — 65% (13);

f) E flexivel — 50% (10);

g) Outra— 0% (0);

h) Nenhuma potencialidade — 0% (0).

A terceira questdo (MG 3), indagou sobre a percep¢do da énfase no
Design Universal durante o desenvolvimento do projeto, sendo que a
totalidade (100% / 20) responderam que sim (Figura 110).

Figura 110: Dados referentes a énfase no Design Universal durante o
desenvolvimento de projetos, com valores totais e por género.

ENFASE NO DESIGN UNIVERSAL

Hsim Hndo

Fonte: a autora.

Ainda em relagdo a esta questdo (MG 3), os respondentes fizeram
comentarios escritos acerca das suas respostas, sendo transcritas a
sequir, divididos por género.

Género masculino

a) “Em ambos 0s projetos projetamos pensando
no Design Universal, vindo mais no P2 onde
ele foi prioridade.”

b) “Tendo énfase no Design Universal
conseguimos estar sempre focado em todo
publico.”



Género Feminino

d)
e)
f)

9)

a)

b)

d)
e)
f)

9)

h)
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“Sim a utilizagdo dos 7 principios do Design
Universal mostra bem isso.”

“Todavia esse ndo ¢ o foco de todos os
projetos possiveis.”

“No P2 principalmente, o projeto foi
inteiramente voltado ao Design Universal.”
“Durante todo o projeto, 0 Design Universal
esteve presente, adaptando e incentivando
ideias.”

“A todo momento, é 0 foco principal.”

“Com o foco do projeto em Design Universal
foi possivel explorar alternativas de melhor
forma.”

“E nitida a preocupagio com o usuério durante
0 processo. Todas as etapas atreladas ao
consumidor.”

“Pois o projeto a partir da metodologia é
totalmente voltado ao bem estar do usuario.”
“Em todo momento foram buscadas
alternativas englobando o Design Universal.”
“O projeto foi focado ao Design Universal,
com énfase em Design Inclusivo.”

“Isso foi muito importante explorar novas
oportunidades de projeto.*

“0 uso ou melhor, as andlises voltadas ao
Design Universal amplia o contexto e a
aplicagdo do produto no mercado.”

Com os check list sobre Design Universal,
aulas de ergonomia que também fixam
bastante nesse ponto, foi muito mais fécil
“respirar” o Design Universal e incluir esse
item nos projetos.”

“No P8 trabalhou-se muito com o DI e DU.
Aos poucos isso foi se tornando natural. Hoje
ndo me vejo projetando algo que néo seja
inclusivo.”
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)

k)

m)

“E importante pensar em todos os tipos de
usuarios, sendo estes com ou sem um tipo de
deficiéncia.”

“O Design Universal, assim como a
ergonomia, foram a base para o projeto, para
desenvolver produtos melhores para uma
gama maior de usuarios.”

“Nos projetos anteriores o termo ndo havia
sido mencionado, desta forma, somente com
sua énfase no GODP foi percebida sua
extrema importancia.”

“Foi muito interessante projetar sob esse ponto
de vista, gerou muito conhecimento, e um
resultado final realmente mais universal.”

Na sequéncia, o instrumento de coleta levantou informacGes por meio de
questdes abertas, denominadas Consideragdes Finais (CF), num nimero
de 07 (sete), denominadas de CF 1 a CF 7 respectivamente, organizadas

por género.

CF 1: Em geral, como foi a experiéncia da pratica projetual? (Projeto
Centrado no Usuario com énfase no Design Universal)

Género Masculino

Geénero Feminino

b)

c)

d)
e)

9)

“Otima, adquiri muito conhecimento tanto
guanto a etapa processual de geracdo de um
produto quanto a respeito de Design
Universal.”

“Foi bom! Conseguimos focar bem no usuario
chegando em um resultado que o satisfaga no
final.”

“Muito enriquecedora, agregou muito
conhecimento na elaboragdo de um projeto.”
“Positiva e bem completa.”

“Satisfatoria”

“Engrandecedora.”

“Muito positiva. Penso que é o ponto mais
importante a ser levado.”

“Foi um método de trabalho produtivo em que
o resultado final atendeu as expectativas.”



b)
c)
d)
f)
9)
h)

)
K)

167

“Foi enriquecedor conhecer uma vertente do
Design que passou a ser para mim essencial.”
“Muito proveitosa para projetos futuros.”
“Foi 6tima, de muito aprendizado e
organizacgdo.”

“Muito boa e gratificante.”

“Foi importante e imprescindivel para ndo
excluir pessoas.”

“Foi 6tima. O projeto pode atender a todos de
forma confortavel, sem distingdo.”

“Foi muito boa, quando fizemos a dindmica
dos pés, havia dito que meu foco era melhorar
0 mundo com o design e esse contato com 0
Design Universal foi importantissimo para
abrir a mente e aprender.”

“Crescimento educacional e pessoal. Percebi a
importancia do Design Universal.”

“Nos aprendemos a focar mais no publico que
queriamos atingir.”

“A experiéncia foi motivadora e enfatizou a
necessidade de pensar no usudrio e seu
contexto de uso.”

“Foi 6tima. Por meio dela vi a pratica
projetual de outra forma e certamente houve
enorme contribui¢do no meu desenvolvimento
académico.”

“Foi 6tima, abriu minha mente e agora
consigo ver tudo com outro olhar,
identificando oportunidades.”

CF 2: Sobre a metodologia utilizada, o GODP, qual é sua opinido?

Género Masculino

a)

b)

“Muito boa, dinAmica, bem especificada,
ajudou na organizagdo e no conhecimento de
etapas existentes no processo de criagdo.”
“Gostei muito, 0 GODP ¢ uma metodologia
facil de ser entendida, funcional e boa de
trabalhar.”

“O GODP ¢ uma metodologia muito boa,
pratica, completa e detalhada, cabe em
qualquer projeto, pretendo usa-la muito.”
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d)
e)
f)
9)

Género Feminino
a)

b)

c)
d)
e)
9)

h)
)

)
k)

m)

“Faz com que muitos projetos consigam ter
resultados positivos e imprevisiveis.”
“Esclarecedora e um 6timo guia para
desenvolvimento de qualquer projeto.”
“Muito boa, facil de ser compreendida e
aplicada.”

“E muito boa pois é clara, flexivel e foca no
Design universal e no usuario.”

“E flexivel e facilitadora, permite seguir
etapas logicas de desenvolvimento sem limitar
o0 projeto.”

“Muito bem elaborada e aplicada. Por ser
passivel de aplicagdes em diversas areas, deve
divulgada intensamente.”

“Bem elaborado e sistematizado na finalidade
de auxiliar o processo projetual.”

“Favoravel, pois ¢ de facil entendimento e
realmente guia o processo projetual.”

“Facil compreensao e aplicagdo.”
“Organizado, flexivel.”

“Uma metodologia simples, clara, Gnica e
muito objetiva.”

“Flexivel, simples e gera bons resultados.”
“Bem pontuada e ao mesmo tempo completa.
Muito bom.”

“Uma metodologia que ajuda bastante no
decorrer do projeto.”

“O GODP possui metodologia muito clara e
precisa, que ajuda o grupo a obter o resultado
esperado para o projeto.”

“E uma forma intuitiva, eficaz e organizada de
projetar.”

“Gera muita informagao e de forma
organizada, deixa o ato de projetar muito mais
facil.”

CF 3: A experiéncia da préatica projetual com o GODP resulta em um
melhor aproveitamento do processo de ensino e aprendizagem e podera
preparar de forma mais consciente e consistente o profissional para o

mercado?



Género Masculino

Género Feminino

b)
c)
d)

f)
9)

a)

b)

)
K)

)

m)
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“Seguramente. Maior conhecimento e
disciplina.”

“Sim, sai com uma experiéncia grande.”
“Sim, com certeza.”

“Sim, todavia acho importante conhecer e
trabalhar com metodologias variadas.”
“Em partes sim. Apenas podendo dar mais
énfase a prototipagem.”

“Sim.”

“Sim, pelos mesmos motivos da questio
anterior.”

“Sim ¢ uma metodologia aplicavel
independentemente do meio (académico ou
profissional).”

“Sim, com ela aprendemos a botar em pratica
a teoria que conhecemos.”

“Sim, pois 0 GODP abrange de forma
significativa todas as etapas importantes que o
profissional deve atender.”

“Sim.”

“Sim, por ser uma metodologia muito boa
prepara o profissional tornando-o capacitado
para o mercado de trabalho.”
“Principalmente por causa do Design
Universal.”

“Com certeza.”

“Sim.”

“Sim, acredito estar mais preparada
psicologicamente e como profissional
também.”

“Sim, pois facilita na hora de projetar um
produto.”

“Sim, o GODP organiza o processo de
aprendizagem e desenvolvimento do projeto
de forma a ajudar no mercado profissional.”
“Sim.”

“Sim, senti muito mais preparacao e agora
me sinto mais confiante.”
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CF 4: O GODP apresenta
profissional?

Género Masculino
a)

b)
c)
e)

f)
9)

Género Feminino
a)

b)
c)
d)
f)
9)
i)
)
)

caracteristicas favoraveis a sua aplicacao

“Sim, gosto de organizar em etapas os
processos para o resultado final ser completo e
de qualidade.”

“Sim.”

“Sim.”

“Muito.”

“Sim, totalmente para elaboragéo de
produtos.”

“Sim.”

“Certamente.”

“Sim as etapas de desenvolvimento permitem
a inclusdo do produto no mercado.”

“Sim. Por ter vontade de trabalhar com
projetacdo de produtos, sua maneira de
organizagdo se mostra muito util.”

“Muito bem organizada e conduzida.”
“Sim.”

“Sim.”

“Sim, ele te oferece uma gama de
possibilidades.”

“Sim, principalmente pela organizagdo.”
“Sim.*

“Sim, me identifiquei muito com o GODP,
pois gosto de coisas pontuais.”

“Sim, seu método ¢ preciso e eficiente.”
“Sim.”

“Sim pretendo continuar utilizando em meus
projetos.”

CF 5: Sobre a disciplina, qual é sua opinido sobre a

conducdo/organizacdo dela?

Género Masculino
a)

b)

c)

“Otima. Melhor experiéncia de aprendizagem
até entdo na Universidade.”

“Foi a melhor que ja tive, todos muito
atenciosos.”

“Otima, foi tudo feito com qualidade.”
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b)

c)
d)
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“De 0al0,eudous8.”

“Dentro de um tempo pré-determinado foi
satisfatorio.”

“Muito boa.”

“Muito organizada. Professores e mestrandos
muito prestativos.”

“A disciplina é conduzida de forma a
proporcionar o melhor desenvolvimento
possivel.”

“Bem conduzida, equilibrando orientagdo com
liberdade de projetacdo.”

“Muito boa, organizada e conduzida.”

“A organizagao ¢ 6tima. A condugdo também,
principalmente no P2, pois ha mais autonomia
aos grupos.”

“Bem organizada.”

“Profissionalismo, dedicagdo, qualidade,
inovagéo, exemplo para o curso.”

“Otima. Muito bem conduzida.”

“Achei bem organizada.”

“Muito boa, tivemos professores, mestrandos
e colegas que viraram amigos.”

“Sim a disciplina bastante organizada, tanto
entre professores quanto no cronograma.”

“Os professores e colaboradores sempre foram
muito atenciosos e prontos para explicar a
metodologia e ensinar o processo.”

“Sem duvida foi o melhor projeto que ja fiz
até o momento. E organizada, ha ajuda sempre
gue necessario e a metodologia contribuiu
muito.”

m) “Achei muito boa, gostaria que todas as

disciplinas fossem assim.”

CF 6: Com relacdo as dindmicas realizadas, vocé acredita que a

utilizacdo delas propiciou

uma melhor integracdo do grupo e

consequentemente um melhor rendimento?
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Género Masculino

Género Feminino

b)

c)
d)

€)
f)

9)

“Sim, expor opinides e interagir ¢ importante
para melhor conhecimento pessoal e para a
relacdo com quem trabalha.”

“Sim a integragéo e a descontragdo ajudam e
muito no desenvolvimento do projeto.”
“Sim.”

“Nao consigo saber, mas a integragdo foi
boa.”

“Ngo em todas as vezes, acredito que pouco.”
“Em alguns momentos. Porém acho que talvez
algumas dinamicas possam ser revistas para
um melhor resultado.”

“Sim, além de funcionar para espairecer a
mente.”

“Sim, as dindmicas contribuiram para o
conhecimento interpessoal e a interacdo do
grupo.”

“Sim, o grupo aproximou mais.”

“Sim € muito eficiente para integrar o grupo.”
“Nao tenho certeza, talvez fosse melhor rever
as dinamicas e seus objetivos e
funcionamentos,”

“Sim.”

“Sim é fundamental, mas ndo deve se estender
além do horario de aula.”

“Com certeza, essencial.”

“Sim.”

“Algumas delas sim.”

“Talvez.”

“Sim, as dindmicas ajudaram a alegrar o grupo
e motivar a turma.”

“No geral, sim. E bom para alunos timidos,
como eu, ehehe.”

“Siiim! Adorei as dindmicas! Deixou tudo
mais leve e integrado.”
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CF 7: Com relagdo as Experimentacdes (vivéncias) realizadas no P1 e
no P2, vocé acredita que a utilizacdo delas propiciou uma imersao no
contexto dos projetos auxiliando na pratica projetual?

Género Masculino
a)

c)
d)
e)
f)
9)

Género Feminino
a)

b)

d)
e)

f)

“Sim.”

“Sim, cada vivéncia ¢ uma experiéncia.”
“Sim.”

“Com certeza.”

“Sim.”

“Com certeza.”

“Sim, leva o designer a se colocar como
usuario.”

“Sim, as experimentac¢6es foram fundamentais
para a prética projetual.”

“Sim. Vivenciar e observar sdo essenciais para
o0 projetista.”

“Sim, pois nos mostra realmente a
problematica a ser desenvolvida.”

“Sim.”

“Sim, a préatica influenciou muito na tomada
de deciséo para a concep¢éao do produto.”
“Sim, principalmente o P1 no geral e P2 na
parte do design universal.”

“Sim.”

“Sim.”

“Sim, muito.”

“Sim, pois senti o que realmente € projetar.”
“Sim, tanto o P1 quanto o P2 simularam
situagdes reais de trabalho.”

“Sim.”

“Sim, realmente aprendi muito com o P8.”

Finalmente, o instrumento levantou comentérios livres e gerais, sendo

estes:
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Género Masculino

a) “Agradecimento aos professores e toda a
equipe em geral pela assisténcia, dedicagéo,
profissionalismo e paciéncia.”

b) “S6 tenho a agradecer, todos os professores
me deixaram bem motivados para seguir em
frente.”

¢) “Otimo trabalho a toda a equipe, foi
motivador.”

d) “Muito obrigado.”

Género Feminino

a) “Vocés estdo de parabéns. Acho que deveria
fazer um P2 mais objetivo no tema e com
menos complexidade, devido o tempo.”

b) “Comentarios ja ditos na dindmica: parabéns
pela forma como d&o as aulas e pela
dedicacdo! Obrigada!”

€) “Muito obrigada pelo aprendizado e pelo
semestre.”

d) “Continuem assim atenciosos, sempre!”

5.3. Consideracdes da Aplicacdo e Avaliacdo do Modelo Proposto

Considerando o delineamento metodoldgico proposto na Fase 3
denominado de Aplicacdo e Avaliagdo do Modelo Proposto, que foi
subdividido em Passo 1 (aplicar) e Passo 2 (avaliar), os resultados
permitiram inferir que a proposta metodolégica de um Guia de
Orientagdo para o Desenvolvimento de Projetos (GODP), se apresentou
adequado e coerente com 0 ensino da pratica projetual no curso de
Design estudado.

Considerando o Passo 1 (aplicar), o planejamento previamente definido
foi cumprido na sua totalidade e mantidos inalterados os cronogramas
executivos de ambos projetos (P1 e P2). Contou com a participagdo de
100% (20) dos académicos inscritos na disciplina, sem nenhuma
desisténcia, e com o mesmo percentual de conclusdo e aprovacdo no
maédulo pedagdgico de Projeto 8.

Complementando as informag6es obtidas do Passo 1, o Passo 2 (avaliar)
permitiu por meio de instrumentos de coleta aferir a percepcdo dos
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académicos (as) quanto a préatica projetual junto ao GODP, resultando
de forma significativa numa experiéncia positiva, destacando-se que
comparativamente houveram importantes diferengas entre o P1 e 0 P2,
algumas das quais serdo apresentadas a seguir.

Organizagdo do grupo durante o P1, 13 participantes (65%)
entenderam que foi favoravel (40% / 08) e muito favoravel (25% / 05).
Somados aos 30% (06) que entenderam que foi neutro e apenas 5% (01)
respondente entendeu que foi desfavoravel. Quanto ao P2, as respostas
sofreram uma mudanca significativa, resultando em 100% (20) das
respostas agrupadas em favoravel (40% / 08) e muito favoravel (60% /
12), permitindo inferir que a segunda experiéncia auxiliou de forma
clara a organizacdo do grupo em cada uma das equipes. Os resultados
comparativos podem ser observados na figura 111.

Figura 111: Dados comparativos referentes a organizagdo do grupo
durante o P1 e P2.

ORGANIZACAO DO GRUPO
(Ple P2)
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6
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Fonte: a autora.

Esta informacdo pode ser corroborada pelas respostas obtidas quando
indagados se perceberam alguma diferenca entre a forma de desenvolver
0 P1 do P2, e as respostas resultaram em 90% (18) de afirmativas,
complementadas pelos comentarios de alguns dos participantes: “ficou
mais facil de entender a metodologia e aplica-la”,* maior conhecimento
do método e conteldos, maior organizacdo do grupo e maior
entrosamento do grupo”, “tivemos mais autonomia por ja conhecer a
metodologia. Consequentemente o projeto fluiu melhor” e “mais
organizado por causa das etapas mais claras”.
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Em relacdo & satisfacdo do uso do tempo durante o desenvolvimento
do P1, as respostam apontaram para 30% (06) como desfavoravel, 15%
(03) como neutro e 55% (11) como favoravel. Em relacdo ao P2, as
respostam sofreram uma importante mudanga, resultando em apenas 5%
(01) como neutro, 40% (08) como favoravel e 55% (11) como muito
favoravel. Comparativamente os resultados podem ser aferidos na figura
112, que mostram a predomindncia de aspectos favoraveis e muito
favoraveis no P2, se comparados ao P1.

Figura 112: Dados comparativos referentes a
satisfacdo do uso do tempo durante o P1 e P2.
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Fonte: a autora.

Entende-se que a varidvel tempo e sua forma de utilizacdo apresentou
evolucdo (positiva) do P1, para o P2, podendo ser corroborado por
alguns dos comentarios registrados pelos participantes, nos quais
afirmaram: “estivamos mais organizados, aprendemos com 0S erros,

9 ¢

aproveitamos mais o tempo”, “o aprendizado da metodologia reduziu o
tempo de aplicagdo e aumentou a organizacdo e desempenho”, “sim, foi
muito mais rapido concluir o projeto no P2 e o resultado foi superior” e
“no P2 administramos melhor o tempo e o0 guia de orientacdo, nele as
atividades ocorreram com maior naturalidade e consequentemente, 0

aprendizado foi beneficiado”.

Indagados se perceberam mudancas na pratica projetual antes e ap6s
utilizar o GODP, as respostas referentes ao P1 foram: favoravel (50%
/10) e muito favoravel (50% /10). No caso do P2 as respostas foram
igualmente positivas, resultando em: favoravel (40%/08) e muito
favoravel (60%/12). Complementando estas respostas, os académicos
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(as) foram questionados se perceberam alguma diferenca entre a forma
de desenvolver o P1 e 0 P2, sendo as respostas afirmativas somaram
90% (18).

Aspectos metodoldgicos também fizeram parte das indagagdes, e uma
das respostas que chama a atengdo se refere ao conhecimento e uso
anterior de algum tipo de metodologia e/ou software de apoio ao
desenvolvimento de projetos, e as respostas denotaram que 35% (07)
ndo utilizam nenhum tipo e 60% (12) se utilizam, entretanto
reconheceram existir um conhecimento superficial, e em muitos casos
te6rico'™. Como forma de compreender melhor estas respostas, foi
identificado que a referéncia metodoldgica com maior recorréncia foi
Baxter, com 35% (07) e 5% (01) afirmou conhecer as propostas de
Bonsiepe, Munari e Burdek, podendo inferir que hd uma fragilidade
guanto o conhecimento e pratica das propostas de orientacdo
metodoldgica para o desenvolvimento de projetos.

Ainda em relacdo a este questionamento, complementou-se com a
questdo referente ao conhecimento e uso de softwares, resultando em
15% (03) as respostas positivas, identificando-se aqui uma oportunidade
de reforcar este aspecto tendo em vista que 85% (17) desconhecem ou
possuem um conhecimento considerado muito limitado de softwares
(Figura 113).

Figura 113: Conhecimento de Software de apoio ao
desenvolvimento de projetos.
CONHECIMENTO DE SOFTWARE

(apoio no desenvolvimento de projetos)
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i Photoshop e
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85%

Fonte: a autora.

104 A somatéria das respostas resulta em 95% (19) respostas, sendo que o 5% (01) néo
respondeu.
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Quanto as informac@es referentes ao GODP, foi possivel evidenciar
uma serie de potencialidades, destacando-se como um facilitador e
auxiliador do processo projetual, com solugBes que permitiram
explicitar o usuério final. Somado a estas potencialidades a flexibilidade
e a possibilidade de identificar novas oportunidades de projeto,
completam a lista. A figura 114 sintetiza estes resultados.

Figura 114: Potencialidades do GODP'®.
POTENCIALIDADESDO GODP

Nenhuma potencialidade | 0

E flexivel

E possivel gerar novas oportunidades num mesmo projeto

E um metodo que facilita o trabalho d 13

Facilita uma solugdo voltada para o usudrio final d 13

Auxiliana compreenséo do processo projetual

Facilita o desenvolvimento do projeto

Fonte: a autora.

Outro aspecto relevante desta pesquisa refere-se a énfase no Design
Universal sendo que e a percepcdo dos respondentes resulta em 100%
(20), que entendem que o0 GODP com suas orientacdes e procedimentos
possui esta énfase, o que responde de forma satisfatoria a um dos
objetivos definidos. Estas respostas podem ser complementadas pelos
comentarios formalizados pelos respondentes acerca deste assunto:
“Durante todo o projeto o Design Universal esteve presente, adaptando e
incentivando ideais”, “o Design Universal, assim como a Ergonomia,
foram a base para o projeto, para desenvolver produtos melhores para
uma gama maior de usudrios”, “nos projetos anteriores'® 0 termo ndo
havia sido mencionado, desta forma, somente com sua énfase no GODP
foi percebida sua extrema importincia” e “foi muito interessante
projetar sob esse ponto de vista, gerou muito conhecimento, e um
resultado final realmente universal”.

Em relagdo as questbes abertas, apresentadas anteriormente, as
respostas, na sua maioria foram positivas quanto a experiéncia projetual

105 Nas respostas era possivel escolher mais de uma alternativa.
108 projetos anteriores: refere-se as experiéncias académicas que antecederam o madulo
pedagégico P8 (2013).
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do médulo pedagdgico P8, se utilizando do GODP, e como forma de
ilustrar as respostas, foi elaborado um painel de palavras’® que
possibilitou uma rapida e facil visualizagdo das recorréncias das

respostas (figura 115).

Figura 115: Painel de Palavras das respostas abertas do instrumento de coleta de
informacdes.
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Fonte: a autora.

Na figura anterior a maior recorréncia foram as palavras: “6tima”,
“design universal”, “flexivel”, “clara”, “simples”, “atil” e
“conhecimento” denotando aspectos positivos relevantes, que foram

associados a experiéncia.

197 painel de Palavras é uma representagio gréfica ilustrativa que tem por finalidade evidenciar
em termos de grandeza as recorréncias de determinadas palavras num contexto. Quanto maior a
palavra, maior a repeticdo da mesma.



180

6. CONCLUSOES

Considerando a problematica que originou esta tese: Como incorporar 0
Projeto Centrado no Usuario, com énfase no Design Universal, na
pratica projetual de Design?, esta pesquisa responde na forma de um
Guia de Orientacdo para 0 Desenvolvimento de Projetos (GODP) com
base no Projeto Centrado no Usuario e com énfase no Design Universal,
que foi desenvolvido, aplicado e avaliado junto ao curso de Design da
Universidade Federal de Santa Catarina, com 86 (oitenta e seis)
académicos que participaram dos moddulos pedagdgicos da pratica
projetual.

Desta forma o pressuposto inicial: O Design Universal incorporado a
pratica projetual resulta na maximizagdo de abrangéncia nos seus
resultados. O mesmo foi aferido durante a aplicacdo e avaliacdo do
modelo proposto (GODP).

De igual forma, junto aos modulos pedagdgicos de pratica projetual
durante os semestres de 2010/2, 2011/1, 2011/2 foi realizado um
diagnostico, que apontou uma série de aspectos que foram incorporados
no modelo, sendo realizados refinamentos nos procedimentos
metodologicos utilizados durante a aplicacdo e avaliacdo. Somado a isto,
em 2012/2 foi realizado um teste piloto, que possibilitou uma nova
afericdo do modelo e procedimentos, para que na sequéncia pudesse ser
aplicado e avaliado com maior confiabilidade.

Baseado no pressuposto da pesquisa e nas agdes -efetivamente
realizadas, foi possivel identificar de forma clara a énfase no Design
Universal, e principalmente o foco no ser humano. De igual forma, isto
foi corroborado pelas percepcfes levantadas junto aos questionarios e
depoimentos dos envolvidos.

Em relacdo aos aspectos metodoldgicos que foram divididos em trés (3)
fases, considerando os resultados alcancados entende-se que 0
delineamento foi corretamente definido. No entanto vale o destaque para
as Fase 1 (Revisdo da Literatura) a qual foi fundamental para
compreender de forma profunda o referencial tedrico relacionado a
pesquisa.
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Cabe, de igual forma o destaque para o diagnostico realizado na fase 2,
2010/2011 e para o teste piloto realizado em 2012/2 que possibilitaram
testar todos os instrumentos e procedimentos antes da sua aplicacdo
final, conferindo a proposta confiabilidade. Considerando os resultados
obtidos, entende-se que a fase 3 (trés) foi adequada, tanto nos seus
materiais, quanto nos seus métodos.

Um dos aspectos que ganharam destaque durante todo o processo foram
0s acompanhamentos realizados aula a aula, na forma de registros
fotogréficos, filmagens, anotacBes e observagdes. Esta forma minuciosa
de proceder, possibilitou que as atividades realizadas pudessem ser
analisadas de diferentes pontos de vista, possibilitando uma
complementacdo das informagdes a cada instante.

Em relacdo a Revisdo da Literatura, foi possivel identificar uma série de
trabalhos cientificos, tanto em periddicos, teses, dissertacdes, livros e
outras fontes confiaveis, resultando em conteldos considerados
relevantes, como, por exemplo, o item denominado Procedimentos
utilizados na Pratica Projetual do Design (2.2 — pg. 21) com mais de
treze modelos que serviram de base para a proposta desta tese. A
abordagem realizada para os temas Design e Ergonomia (2.3 — pg. 38)
englobou os temas Ergonomia, Projeto Centrado no Usuario e Modelos
de Usabilidade, que foram complementados com os contelddos de
Design Universal (2.5 — pg. 54), junto aos seus sete (7) principios.
Todos estes conteldos se apresentaram alinhados e coerentes com a
proposta, e foram incorporados no GODP.

Durante o desenvolvimento do modelo e o acompanhamento dos
modulos pedag6gicos da pratica projetual, foram desenvolvidas
ferramentas de apoio, que se mostraram bastante Uteis, dentre elas cabe
0 destaque para:

a. Roteiro de orientagdo de funcionamento e operacionalizacdo de
cada etapa do GODP, no qual sdo apresentados: o que é?; 0 que
fazer? e o como fazer? (ilustrados nos quadros 2 a 9, nas
paginas 93 a 102);

b. Blocos de Informacdo para Levantamento de informacGes
(figura 55 — pg. 96) e Blocos de Informacdo para definir os
Requisitos (figura 56 — pg. 98), que possibilitaram uma maior
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objetividade, organizacdo, sintese e clareza das informagGes
coletadas.

¢. Quadro sintese dos principios do Design Universal (figura 60 —
pg. 106), o qual possibilita de uma forma rapida a vizualizagdo
do nivel de cada um dos sete principios, facilitando uma
percepcao global do estagio do projeto quanto a estes itens.

d. Check list do DU (Figura 59 — pg. 105 e no anexo I).

Em relacdo a Aplicacdo e Avaliacdo do Modelo Proposto (2013/2) foi
possivel acompanhar aula a aula, segundo apresentado no capitulo 5
(pg.117) todas as atividades realizadas durante o semestre na execugdo
dos dois projetos (P1 e P2). Um dos aspectos interessantes foram as
dinamicas propostas durante o periodo (figuras 77, 81, 84 — paginas 126,
130,132) que na opinido dos envolvidos foram importantes e
possibilitaram um maior entrosamento do grupo, alterndncia de
atividades e principalmente a oportunidade de expressarem suas
opinides durante o transcurso do processo, numa forma coletiva. Outro
aspecto apontado como relevante foram as aulas experimentais
realizadas no inicio de cada projeto (figuras 74, 90 a 94 — paginas 123,
140 a 143) que permitiram uma melhor compreensdo das propostas
projetuais, uma melhor associacdo e entendimento dos conteldos,
juntamente com a experimentacdo real de cada um dos envolvidos na
condi¢do de usuario.

Em relacdo aos dados coletados, principalmente do questionario (5.2 —
pagina 152), do total de 20 académicos, 100% aceitaram participar da
pesquisa, respondendo o instrumento de avaliagdo. O resultado foi
considerado satisfatdrio, tendo em vista que as respostas apresentaram
coeréncia com as observacdes e registros realizados durante as
atividades. Um dos aspectos considerados relevantes trata das
potencialidades do GODP (figura 114 — pagina 178) que mostra
percepcdes atribuindo ao modelo proposto caracteristicas de facilitador
do processo de desenvolvimento do projeto e de uma solugéo voltada ao
usuério, bem como uma melhor compreensdo do processo, flexivel e
gerador de novas oportunidades. Aspectos estes que faziam parte do
escopo tedrico do modelo, e que foi corroborado pela aplicacdo e
avaliacdo do modelo proposto. De igual forma, o levantamento previu
respostas e opinides de forma livre, e como forma de sintetizar foram
identificadas as palavras que apresentaram maior repeticdo, gerando um
painel de palavras apresentado na figura 115 (péagina 179), sendo
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destacadas: design universal, clara, flexivel, 6tima, simples, dentre
outras, que se apresentam coerentes com o0s resultados, permitindo
inferir que o resultado da avaliagdo foi positivo.

Entende-se importante mencionar aqui, que outras atividades que ndo
faziam parte do escopo desta pesquisa foram realizadas. Dentre as quais
se destacam o acompanhamento do mddulo pedagdgico da préatica
projetual denominado P21*® no semestre 2014/1, com um ntimero de 20
académicos e o mddulo pedagégico da pratica projetual P22'® no
semestre 2014/2, com 21 académicos. Os resultados seguem a mesma
linha que os obtidos nesta pesquisa apresentada, permitindo inferir que o
modelo proposto se apresenta confiavel e aplicavel.

Estas atividades em nivel de graduacdo foram complementadas com
atividades em nivel de pés-graduacgdo (especializacdo) na disciplina de
Tépicos Especiais em Design Experiencial*®, em trés turmas durante os
anos de 2013 e 2014, com uma média de 30 alunos por turma. Também
foi aplicado junto as disciplinas de Usabilidade em produtos e Servicos
e na disciplina de Requisitos de Projeto de Produtos Assistivos
(mestrado) com um total de 33 académicos.

Finalmente acredita-se que esta pesquisa possa ter continuidade com
novas oportunidades de estudo, dentre os quais:

a. Aplicacdo e acompanhamento do GODP em ambientes ndo
académicos (escritérios, empresas, etc.);

b. Adaptagdo do modelo para um sistema digital
(informatizado/internet);

¢. Incorporar com maior detalhamento o Design Inclusivo —
Tecnologia Assistiva;

d. Aplicacdo e acompanhamento do GODP em outros ambientes
académicos e de pesquisa em outras instituicdes.

108 Modulo pedagdgico da pratica projetual P21 (equivalente ao P7): este projeto é ofertado
como primeira pratica projetual para os académicos do Curso de Design de Produto de UFSC e
a pesquisadora teve a oportunidade de aplicar o modelo durante o semestre de 2014/1.

Médulo pedagégico da prética projetual P22 (equivalente ao P8): estas mudancas de
nomenclatura vem sendo implementadas pelo Curso de Design nos ultimos semestres.
10 Curso de Especializagdo em Design Experiencial do Programa de P6s-Graduagio em
Design da Universidade Federal de Santa Catarina.
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APENDICE | - TCLE.
Titulo do Projeto
GODP - Guia de Orientagéo para o Desenvolvimento de Projetos:
No ensino e na prética do Design.

PESQUISADOR RESPONSAVEL PESQUISADORES
Leila Amaral Gontijo Giselle Schmidt Alves Diaz Merino
(48) 9921.9170 - leila@deps.ufsc.br (48) 9915.1003 gisellemerino@gmail.com

Instituic@o que pertence os Pesquisadores: Universidade Federal de Santa Catarina

AO PARTICIPANTE DA PESQUISA

Vocé esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa intitulada: GODP — Guia de Orientacao
para o Desenvolvimento de Projetos: no ensino e na préatica do Design de responsabilidade
das pesquisadoras Leila Amaral Gontijo e Giselle Schmidt Alves Diaz Merino.

Tipo de pesquisa:

A pesquisa da qual vocé esta participando tem carater académico, ou seja, ndo tem fins lucrativos
para os pesquisadores. Conduzida por professores e estudantes, ela fortalece o papel da
universidade em colaborar com a sociedade.

Objetivo:
A pesquisa tem como objetivo avaliar a percepgdo de potenciais usuarios de um modelo de
desenvolvimento de projetos.

Coleta de dados:

Apobs uma explanacao inicial do(s) pesquisador(es) vocé recebera no seu local de trabalho ou em
sala de aula um conjunto de perguntas em forma de questionario impresso. Vocé devera
preencher as respostas diretamente no questionario que serd composto por perguntas prontas.
Os registros audios-visuais (fotos e filmagens) serdo servirdo apenas para registro da atividade e
sua identidade sera preservada, ndo serdo divulgadas as imagens, dessa forma, asseguramos
total anonimato.

Riscos e Beneficios:
Como beneficio pela participagéo, caso deseje, vocé terd acesso aos resultados da pesquisa para
isso, devera entrar em contato por email ou telefone com um dos pesquisadores.

N&o estdo previstos riscos com a aplicacdo dessa pesquisa.

Demais esclarecimentos:

A sua participagdo nesta pesquisa € voluntaria, ou seja, vocé pode recusar-se a responder o
guestionario, ou alguma pergunta especifica. Vocé conta com garantia de anonimato e ainda pode
solicitar a qualquer momento a retirada dos seus dados sem qualquer prejuizo.

Havendo qualquer duvida vocé podera requisitar explicagées ao pesquisador durante a aplicagio
da pesquisa.

Eu , RG n° )
declaro ter sido informado e concordo participar como voluntario da pesquisa acima
descrita.

Assinatura do Participante

Assinatura do Pesquisador

Florianépolis, de de 201__.
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Cadigo

Disciplina | Professor (es)

EGR7148-04420

Projeto 8 Luiz Fernando G. de Figueiredo
Eugenio Merino
Vilson Jodo Batista

Giselle Merino (Estagio Docéncia)

H/A Créditos Créditos Tedricos Créditos Praticos
72 04 00 72
Pré-requisito Ofertada ao(s) Curso(s)
Disciplinas Obrigatodrias Design

Ementa

Projeto de produto a ser definido, obedecendo a metodologia
adequada. Briefing, problematizagdo, pesquisas, geracdo de
alternativas, viabilidade técnica e tecnoldgica, prototipagem,
apresentagdo e avaliagdo do projeto.

Objetivos da
disciplina

Desenvolver projetos de produtos, utilizando de processos
conscientes e aplicando uma sistematica ldgica.

Correlacionar as informagdes tedricas com a pratica de projetos,
possibilitando a aquisicdo de experiéncia e a aproximagdo da
realidade de mercado.

Habilidades e
Competéncias
associadas

Habilidades:

- Capacidade de expressdo verbal e visual;

- Elevada capacidade analitica e de sintese;

- Apurada percepgdo visual, espacial e de proporcionalidade;
Competéncias:

- Avaliar criticamente alternativas de solugdo a problemas;

- Planejar, elaborar, supervisionar e coordenar projetos e servigos de
design;

- Identificar, formular e resolver problemas de design;

- Saber trabalhar em equipe;

- Conceber, projetar e analisar sistemas, produtos e processos;

111

Plano de ensino elaborado conforme recomendagdes da Resolugdo N2 03/CEPE/84



200

Conteudo Programatico

Aplicagdo de métodos e ferramentas em projetos
aplicados

Metodologia As aulas tedricas e praticas, onde serdo apresentados e
discutidos os assuntos e desenvolvidas as atividades de
projeto.

Recursos Projetor Multimidia lousa e ambiente virtual (Material de
apoio: http://moodle.ufsc.br)

Avaliagdo COMPOSIGCAO DE NOTAS:

Projeto 1(P1): 40% | Projeto 2 (P2): 50% | Participagdo

10%

CRITERIOS DE AVALIAGAO:

- Participagdo e desenvolvimento de projetos em sala de

aula;

- Quanto ao projeto: conteudo, profundidade,

criatividade, processo, material digital, material impresso

e resultados;

- Quanto a apresentagdo: apresentagdo — slides,

participagdo, organizagdo, dindmica, pontualidade e

sintese;

- Quanto a pasta de servigco: conteudo e organizagdo.
Bibliografia BASICA:

BONSIEPE, Gui. Metodologia de projetos. Editora CNPQ,
1991.

BURDEK, BERNHARD. Disefio. Editorial Gustavo Gili,
Barcelona, 1994

CROSS, Nigel. Métodos de disefio. México: Limusa, 1999

MERINO, G., GONTIO, L., MERINO, E. O percurso do
design: no ensino e na pratica. In Método / organizagdo:
Dijon De Moraes, Regina Alvares Dias, Rosemary Bom
Conselho - Barbacena, MG: EdJUEMG, 2011.
(http://www.tcdesign.uemg.br/pdf/Metodo_completo.p
df).

MUNARI, BRUNO. Design e Comunicagdo Visual. Sdo
Paulo: Ed. Martin Fontes, 2006.

COMPLEMENTAR:

GASNIER, D. Gerenciamento de projetos. Sdo Paulo:
Imam, 2000.

IIDA, I. Ergonomia: projeto e produgdo. Sdo Paulo: Edgard
Bluicher, 2005

MATTAR, F., DOS SANTOS, D. Gerencia de Produtos. Sdo
Paulo: Atlas, 1999.

MOZOTA, B. B. Design Management: Usign Design to
Build Brand Value and Corporate Innovation. New York:
Allworth Press, 2003.
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Cronograma
Aula Data Conteudo
1 14 08 Apresentagdo da Entrega do cronograma de atividades e
Disciplina apresentagdo da sistematica de trabalho
2 2108 Conteudo + Inicio P1 Metodologia de projeto (GODP) + definigdo
P1 + GODP (-1)(0) + INSPIRACAO
3 28 08 Desenvolvimento do P1 GODP (1)
4 04 09 Desenvolvimento do P1 GODP (1)
5 1109 Desenvolvimento do P1 GODP (2)
6 18 09 Desenvolvimento do P1 GODP (3) IDEACAO
7 2509 Desenvolvimento do P1 GODP (3) + DU
8 0210 | DesenvolvimentodoP1 | GODP (4) IMPLEMENTAGAO
9 09 10 Desenvolvimento do P1 GODP (5) + (6)
10 16 10 Apresentagdo do P1
11 2310 Desenvolvimento P2 GODP (-1)(0) + INSPIRACAO
12 3010 Desenvolvimento P2 GODP (1)
13 06 11 Desenvolvimento P2 GODP (2)
14 1311 Desenvolvimento P2 GODP (3) + IDEACAO
15 2011 Desenvolvimento P2 GODP (4) + IMPLEMENTAGCAO
16 27 11 Desenvolvimento P2 GODP (5)(6)
0311 P2 APRESENTA(;AO FINAL
17 0412 P2 Fechamento da disciplina
18 1112 Recuperagao e

encaminhamento de
notas ao DAE

* Obs: Este Plano de Ensino poderd ser alterado no decorrer do semestre.

P1 (40%)
Desenvolvimento de produto (a ser definido), juntamente com analise ergonémico (aspectos
antropométricos e biomecanicos) e de materiais e processos.

Atividade individual/equipe, dependendo do nimero de discentes regulares.

ESPECIFICACOES DOS PROJETOS

Especificagdes do PROJETO
Diagrama informacional (do contexto e do objeto);

a.

m e oo T

Técnicas analiticas;

Proposta de trabalho;

Levantamento, classificagdo e definigdo do objeto;

Esbogos manuais;

EspecificagBes técnicas (manuais e digitais);

Modelo fisico e digital.
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APRESENTACAO
a.  Tempo de 15 minutos;
b Relatério (memorial descritivo);
c.  Modelos (fisico e virtual).
d Material audiovisual de apoio.

P2 (50%)

Desenvolvimento de produto (a ser definido) juntamente com andlise ergondmico (aspectos
antropométricos e biomecanicos) e de materiais e processos.

Atividade em equipe (a ser definida)

Especificaces de PROJETO

1.  Pré-desenvolvimento (INSPIRACAO)
a. Diagrama informacional;
b.  Mapa mental/conceitual;
c.  Técnicas analiticas;
d.  Cronograma (inicial);
e.  Proposta de trabalho.
2. Desenvolvimento (IDEACAO)
a.  Parametros de projeto (com énfase na ergonomia);
b.  Geragdo / classificagdo de alternativas (esbogos manuais; render
manual e digital);
c.  Definigdo e construgdo dos modelos volumétricos / identidade
visual / embalagem (acondicionamento);
d.  Técnicas analiticas de avaliagdo das alternativas;
e. Cronograma (atualizado).
3. Pés-desenvolvimento (IMPLEMENTACAO)
a.  Modelo Final;
b.  Especificagdo técnica (detalhamento técnico — vistas
ortogonais/matérias e processos de fabricagdo/medidas/etc);
c.  Formulario de requerimento de propriedade intelectual.

APRESENTACAO

1. Apresentagdo
a. Duragdo de 15 minutos;
b Apresentacdo digital (material audiovisual);
c.  Modelos (fisico/digital);
d Relatério.
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APENDICE 111 — Questionério.

Prezado (a), vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa: “Metodologia para préatica
projetual do design com base no Projeto Centrado no Usuario e com énfase no Design
Universal” da Universidade Federal de Santa Catarina, sob responsabilidade das pesquisadoras
Giselle Schmidt Alves Diaz Merino e Leila Amaral Gontijo.

Este questionario tem por objetivo avaliar a percepgdo de potenciais usuarios de um modelo, 0
Guia de Orientacdo para o Desenvolvimento de Projetos (GODP). Ao participar, vocé estara
colaborando com a pesquisa em nivel de doutorado. No entanto, solicitamos que, antes de
iniciar o preenchimento, leia com atengdo o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
que esté sendo entregue junto a este questionario.

Caso j& tenha lido e assinado o termo, por gentileza, responda as questdes a seguir.
Agradecemos antecipadamente sua colaboragéo.

DADOS DE PERFIL (DP)

DP1-Idade: _ (numero)

DP 2 - Género: () Masculino () Feminino
DP 3 — Vinculo institucional

() Aluno Graduagéo

Instituicdo: Universidade Federal de Santa Catarina
Curso: Design

Habilitacéo: Fase:

E bolsista/ colaborador de algum ntcleo/ laboratério/ incubadora?
( ) Néo

() Sim. Qual?

() Aluno Pés-Graduacao

Nivel:

( ) Especializagdo ( ) Mestrado ( ) Doutorado ( ) P6s-Doutorado
Instituigdo:
Programa:
Linha de Pesquisa:
E bolsista/ colaborador de algum ntcleo/laboratdrio/incubadora?
( ) Néo

() Sim. Qual?
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DP 4 — Quanto a pratica projetual do design, vocé ja desenvolveu/participou
de projetos de design?

(' ) N&o, nunca desenvolvi/participei projetos de design.
() Sim, ja desenvolvi/participei projetos de design.
Se sim, responda (¢ possivel marcar mais de uma opcao):
() Sim, como Aluno de Graduacéo em projetos de disciplinas.

() Sim, como Aluno Pés-Graduagéo em projetos de disciplinas e/ou
projetos de pesquisa.

() Sim, como Colaborador/Bolsista em nucleo / laboratério
f/incubadora.

() Sim, como freelancer .
DP 5 - Como conheceu o GODP - Guia de Orientagdo para
Desenvolvimento de Projetos? Quantas vezes o utilizou? (E possivel

marcar mais de uma opgao):

() Conheci e utilizei na Graduagdo na(s) disciplina (s)
de:

Quantas vezes?

() Conheci e utilizei na Pds-Graduacao na disciplina/projetos de
pesquisa:

Quantas vezes?

() Conheci e utilizei no Ntcleo/ Laboratério/ Incubadora:

Quantas vezes?

() Conheci e utilizei em outra oportunidade (descrever):

Quantas vezes?
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() Conheci de forma tedrica por apresentacdo ou leituras de artigos que
esclareciam os principios e o funcionamento do Guia.

Alunos de Graduacéo

Nas questdes a seguir, assinale o nimero que melhor indica o grau de sua
resposta.

1 para situagdo MUITO DESFAVORAVEL 4 para situacio FAVORAVEL )
2 para situacdo DESFAVORAVEL 5 para situagdo MUITO FAVORAVEL
3 para uma situacdo NEUTRO

QUANTO AO PROJETO INICIAL (P1)

Pl. 1 Qual sua opinido sobre a organizacdo do grupo durante o Projeto
Inicial (P1)?

MUITO DESFAVORAVEL NEUTRO FAVORAVEL MUITO
DESFAVORAVEL FAVORAVEL

Pl. 2 Indique o grau de satisfacdo sobre a forma como 0 grupo usou seu
tempo no Projeto Inicial (P1)?

MUITO DESFAVORAVEL NEUTRO FAVORAVEL MUITO
DESFAVORAVEL FAVORAVEL

P1. 3 Como avalia o resultado do grupo para o Projeto Inicial (P1)?

MUITO DESFAVORAVEL NEUTRO FAVORAVEL MUITO
DESFAVORAVEL FAVORAVEL

P1.4 Vocé percebeu alguma diferenca em relagdo a forma que desenvolvia
projetos anteriormente?

MUITO DESFAVORAVEL NEUTRO FAVORAVEL MUITO
DESFAVORAVEL FAVORAVEL
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QUANTO AO PROJETO FINAL (P2)

PF. 1 Qual sua opinido sobre a organizag¢do do grupo durante o Projeto Final
(P2)?

MUITO DESFAVORAVEL NEUTRO FAVORAVEL MUITO
DESFAVORAVEL FAVORAVEL

PF. 2 Indique o grau de satisfagdo sobre a forma como o grupo usou seu
tempo no Projeto Final (P2)?

MUITO DESFAVORAVEL NEUTRO FAVORAVEL MUITO
DESFAVORAVEL FAVORAVEL

PF. 3 Como avalia o resultado do grupo para o Projeto Final (P2)?

MUITO DESFAVORAVEL NEUTRO FAVORAVEL MUITO
DESFAVORAVEL FAVORAVEL

PF. 4 Percebeu alguma diferenca em relagdo a forma de desenvolver o
Projeto Inicial (P1) e o Projeto Final (P2)?

( YNdo ( )Sim.

Se sim, o que percebeu?

QUANTO AO METODO GODP - Guia de Orientacdo para o
Desenvolvimento de Projetos

MG 1: Vocé ja havia utilizado (ou utiliza) outras metodologias ou softwares
de suporte ao desenvolvimento de projetos?

( )Nadao () Sim.
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Se sim, cite quais (apenas as principais):

MG 2: Percebeu potencialidades no GODP ? (é possivel marcar mais de
uma alternativa)

() Sim. Percebi que os processos do GODP facilitam o desenvolvimento
do projeto.

() Sim. Acredito que o GODP auxilia na compreensdo do processo
projetual.

() Sim. Percebi que os processos facilitam o desenvolvimento de uma
solugdo voltada ao usuério final.

() Sim, 0 GODP me mostrou como é possivel gerar novas
oportunidades a partir de um mesmo projeto.

() Sim, 0o GODP me fez perceber que ter um método, facilita o
trabalho, seja ele qual for.

() Sim, achei o GODP flexivel.

(' ) Outra, descreva

(' ) Néo percebi nenhuma potencialidade. Caso tenha escolhida esta, aponte
as fragilidades:

MG 3: O GODP visa projetar para todos, sem nenhum tipo de exclusdo,
assegurando que as necessidades, desejos e expectativas dos usuarios se
levem em conta durante todo o processo de Design. Foi percebida a énfase
do Design Universal, durante o desenvolvimento dos projetos?

( YNao () Sim
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Se sim, comente:

CONSIDERACOES FINAIS (CF)

CF 1: Em geral, como foi a experiéncia da pratica projetual? (com énfase no
Design Centrado no Usuario e Design Universal)

CF 2: Sobre a metodologia utilizada, 0o GODP, qual é sua opinido?

CF 3: A experiéncia da pratica projetual com o GODP resulta em um
melhor aproveitamento do processo de ensino e aprendizagem e podera
preparar de forma mais consciente e consistente o profissional para o
mercado?

CF 4: O GODP apresenta caracteristicas favoraveis a sua aplicacao
profissional?

CF 5: Sobre a disciplina, qual é sua opinido sobre a condu¢do/organizacdo
dela?
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CF 6: Com relacéo as dindmicas realizadas, vocé acredita que a utilizacdo
delas propiciou uma melhor integragdo do grupo e consequentemente um
melhor rendimento?

CF 7: Com relacdo as Experimentacdes (vivéncias) realizadas no P1 e no
P2, vocé acredita que a utilizagdo delas propiciou uma imersdo no contexto
dos projetos auxiliando na préatica projetual?

Espaco destinado a comentérios de forma geral, caso deseje utilizar:

Agradecemos sua participacéao!

Caso deseje receber informagBes quanto ao resultado da pesquisa, por
gentileza deixe seu e-mail:
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ANEXO I - Check list DU.

GUIA PARA AVALIAGAO DE DESEMPENHO DE DESIGN
UNIVERSAL DE PRODUTOS

http://www.ncsu.edu/ncsu/design/cud/pubs_p/docs/UDPP.pdf

PRINCIPIO 1 Néo . Concordo B
USO EQUITATIVO Discordo Neutro Concordo B Comentérios

1A. Todos 0s usudrios em
potencial poderiam usar
este produto
essencialmente do mesmo
modo, independente da
diferenca de suas
habilidades.

1B. Usuérios em potencial
poderiam utilizar este
produto sem que se sintam
segregados ou
estigmatizados em razéo de
diferencas em suas
capacidades pessoais.

1C. Os usuarios em
potencial deste produto tém
acesso a todos os aspectos
de privacidade, seguranca,
independente das
capacidades pessoais.

1D. Este produto agrada a
todos os usuérios em
potencial.

PRINCIPIO 2 i
FLEXIBIbéIgADE NO Ap’l\ilggvel Discordo Neutro Concordo F%Eg:g:‘?e Comentarios

2A. Cada usuério em
Potencial pode encontrar ao
menos uma maneira de usar
este produto efetivamente.

2B. Este produto pode ser
utilizado com a méo direita
ou a mao esquerda de
maneira independente.

2C. Este produto facilita
(ou dispensa) 0 uso com
preciséo e exatidao por
parte do usuario.

2D. Este produto pode ser

utilizado a qualquer ritmo

(répida ou lentamente) que
0 usudrio prefira.




PRINCIPIO 3
USO SIMPLES E

INTUITIVO
3A. Este produto é tdo mais
simples e direto quanto é

possivel.
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Nao
Aplicavel

Discordo

Neutro

Concordo

Concordo
Fortemente

Comentérios

3B. Uma pessoa néo
treinada poderia usar este
produto.

3C. Qualquer usudrio em
potencial consegue
entender a linguagem
utilizada neste produto.

3D. As caracteristicas mais
importantes deste produto
s80 as mais Obvias.

3E. Este produto oferece
feedback ao usuério.

PRINCIPIO 4
INFORMAGAO

PERCEPTIVEL
4A. Este produto pode ser
utilizado sem audicéo.

Néo
Aplicavel

Discordo

Neutro

Concordo

Concordo
Fortemente

Comentarios

4B. Este produto pode ser
utilizado sem a visdo.

4C. As caracteristicas deste
produto podem ser
claramente descritas em
palavras (i.e., no manual de
instrucdes ou em linha
telefonica de atendimento
ao consumidor).

4D. Este produto pode ser
utilizado por pessoas que
utilizam equipamento de
assisténcia (i.e., 6culos,
aparelho auditivo,
linguagem de sinais, animal
de apoio).

PRINCIPIO 5
TOLERANCIA AO ERRO

5A. As caracteristicas do
produto séo organizadas de
acordo com a sua
importancia.

Néo
Aplicavel

Discordo

Neutro

Concordo

Concordo
Fortemente

Comentérios

5B. O produto chama a
atencdo do usuério para
€r70S 0U riscos.

5C. Se 0 usuario cometer
um equivoco com este
produto, néo causara
nenhum dano ou lesdo ao
usuario.

5D. Este produto prontifica
0 Usudrio a prestar atencéo
durante tarefas criticas.
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PRINCIPIO 6

POUCO ESFORGO Ao Discordo
FisICO

Neutro

Concordo

Concordo
Fortemente

Comentérios

6A. Este produto pode ser
utilizado confortavelmente
(i.e., sem movimentos ou
posturas desajeitadas)

6B. Este produto pode ser
utilizado por alguém que
esteja fraco ou cansado.

6C. Este produto pode ser
utilizado sem que se repita
algum movimento a ponto
de causar fadiga ou dor.

6D. Este produto pode ser
utilizado sem que se tenha
gue descansar depois.

PRINCIPIO 7
TAMANHO E ESPACO Néo

PARA ABORDAGEME [ Discordo

USsSo

Neutro

Concordo

Concordo
Fortemente

Comentarios

7A. E facil para uma
pessoa de qualquer
tamanho ver todos os
elementos importantes
deste produto, partindo de
qualquer posicéo (i.e., de
pé ou sentada).

7B. E fécil para uma pessoa
de qualquer tamanho
alcancar todos os
elementos importantes
deste produto, partindo de
qualquer posicéo (i.e., de
pé ou sentada).

7C. Este produto pode ser
utilizado por uma pessoa
que tenha maos de qualquer
tamanho.

7D. Ha espaco suficiente
para utilizar-se este produto
com equipamento ou
assisténcia (i.e., cadeira de
rodas, tanque de oxigénio
ou animal de assisténcia).




