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Resumo

O presente artigo aborda o potencial que os métodos projetuais flexiveis podem propiciar ao
desenvolvimento de produtos de design, visto que assim, oportunizam o pensamento
reflexivo e criativo, por parte do designer, sobre os processos utilizados. Dessa forma, este
artigo tem por objetivo apresentar os estudos e o desenvolvimento de um método de carater
flexivel e adaptavel.

O projeto teve inicio apés identificar que a rigidez de um método de trabalho pode néo ser
suficiente para contemplar uma grande diversidade de projetos, como também, pode inibir
atitudes inovadoras por parte do designer limitando seu pensamento ao seguir uma
estrutura com sequéncias linearmente estabelecidas.

Assim, buscou-se criar um processo flexivel visando atender as necessidades particulares
de cada projeto. Para isso, o0 método projetual proposto é compreendido por duas grandes
fases, sendo que cada uma possui suas etapas. A escolha das atividades e ferramentas de
cada etapa se da por meio de um arranjo de cartas oferecendo liberdade para o designer
pensar sobre o contexto do trabalho e assim fazer as escolhas mais adequadas.

Este artigo foi desenvolvido a partir de pesquisas e andlises de bibliografias, visando maior
entendimento das diferencas entre métodos rigidos e flexiveis na percepcao de diferentes
autores. Foram também realizadas observacdes de aplicacdes do novo método na Empresa
Juanior de Desenho Industrial da Universidade Federal de Santa Maria, Projetar Ej, contando
com a colaboracgéo de alguns membros desta.
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1. INTRODUCAO

A criacdo de métodos projetuais, para o desenvolvimento de produtos de design, possui a
finalidade de orientar o caminho projetual, para que assim, facilite a tomada de decisdes
pelo designer, na busca por solu¢des apropriadas ao projeto (MATTE, GONTIJO, SOUZA,
2008). Desse modo, este trabalho de carater propositivo, tem como objetivo criar caminhos
flexiveis para oferecer adaptabilidade aos processos. Foram feitas pesquisas bibliograficas
para a fundamentacéao teérica e para o desenvolvimento do método. Este projeto resulta em
um produto de design e, portanto, seu desenvolvimento incluiu etapas projetuais tais como
pesquisas e analises de produtos semelhantes, geracdo de alternativas, desenho final e

aplicacdo com 0s usuarios.

A partir da observacéo histérica de métodos existentes, percebe-se que inicialmente houve
uma tentativa de aproximacédo das teorias de sistemas técnicos num conjunto de processos
racionais, previsiveis e lineares (DORST; DIJKHUIS, 1995). Contudo, o designer, ao utilizar
um método pronto e fixo, ndo é estimulado a pensar sobre 0s processos necessarios a
serem realizados em cada projeto. Soma-se a isso o fato de que tal modelo pode causar o
desinteresse pela procura de caminhos alternativos e a desmotivacdo do designer pela falta
de autonomia nas decisdes projetuais, podendo afetar o projeto como um todo. Por essa
razdo, com o tempo, novos métodos passaram a adotar maior flexibilidade. Os métodos
flexiveis possuem potencial para favorecer o comportamento investigativo, bem como,
estimular o pensamento analitico e criativo na busca por inovagdes dos processos
utilizados, pois, de acordo com Lébach (2001, p.140), “para aplicar os conhecimentos e a
experiéncia no processo de design, o designer industrial deve ter uma certa curiosidade e

uma vontade de buscar solu¢des inéditas”.

Durante a execuc¢do de um projeto de design € preciso considera-lo como Unico, a partir de
sua interpretacédo reflexiva, objetivando a tomada das decisfes especificas de acordo com
suas proprias caracteristicas. Quando o comportamento projetual é proposto de maneira
linear, os modelos tedricos tendem a se distanciar da realidade pratica experimentada pelo
designer. Além disso, o pensamento do designer ndo ocorre linearmente, mas sim, a partir
de continuas retroalimentagcfes, avancos e retornos, até se chegar ao melhor resultado
(BAXTER, 2001). Desse modo, torna-se bastante coerente o uso de métodos de projetos
flexiveis para orientacdo do processo de design, pois 0 projetista necessita de alguns

fatores, como por exemplo:

a) liberdade dentro do sistema para atuar de forma criativa e, na maioria das vezes,

livre;
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b) métodos que auxiliem na sistematizacao de partes essenciais do processo, obtendo-

se uma forma projetual basica;

c) estimulo para pensar em todo o processo a ser realizado, ao contrario de seguir a

risca o passo-a-passo de um modelo concluido;

d) experiéncia adquirida a cada novo projeto, capaz de aprimorar 0 método usada, a fim
de adapta-la (omitindo, sintetizando, desenvolvendo) convenientemente aos projetos
de forma especifica, tornando-a mais verséatil, encarando-a como um guia, ao invés

de seguir fielmente o modelo metodoldgico.

Quanto ao projeto a ser realizado, diante das inlmeras variaveis existentes, alguns métodos
de projeto generalizam o processo de design no intuito de simplifica-lo, porém, acabam por
limita-lo. Por outro lado, métodos vinculados ao processo de trabalho do designer, precisam
ser flexiveis e adaptaveis para atender ao projeto e ao préprio designer e, desse modo,
perceber cada projeto de maneira distinta, de diferente natureza, complexidade e
apresentando suas particularidades.

2. DESENVOLVIMENTO DE UM METODO PROJETUAL FLEXIVEL

Para a criacdo de um método flexivel foi preciso, além de um referencial tedrico, a uma
perspectiva pratica. Desse modo, o projeto iniciou com a andlise do comportamento dos
projetistas durante o desenvolvimento dos trabalhos na Empresa Janior Projetar e o
confronto com o método utilizado, verificou-se a necessidade da sua flexibilizagdo. Apés, a
pesquisa bibliografica de métodos flexiveis foi Gtil para a percep¢do de novas abordagens,
assim como para criar uma coletdnea de ferramentas e atividades. Com base nas
informacg0des levantadas foi possivel estruturar um método base com fases e etapas, que
tem a finalidade de ser um guia. Além disso, foram feitos também, estudos de

nomenclaturas para tornar facil a compreenséo.

Assim, desenvolveu-se um método de carater ciclico, exemplificado pelo grafico da figura 1,
e criacdo de um jogo de cartas para ser utilizado na selecdo das atividades e ferramentas.
Tanto seu conceito quanto sua representacao visual apoiam a ideia do processo de trabalho
de um designer, onde as fases ocorrem simultaneamente a ritmos e tempos diferentes,

dependendo da complexidade e necessidade do projeto. Tem como propdsitos principais a:

a) flexibilidade, que possibilita atingir os diferentes niveis de complexidade de cada

projeto, desde uma menor a uma maior abrangéncia de métodos;

b) adaptabilidade, que auxilia no apontamento de peculiaridades de cada projeto. O

projetista pode ter autonomia nas decisdes projetuais, buscando novos caminhos,
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com liberdade criativa, na producédo de inovacoes;

O método consiste em duas grandes fases, Compreensdo do Projeto e Realizacdo do
Projeto. A primeira inicia-se apds a problematizacdo, ou seja, primeiramente é preciso fazer
uma coleta de dados gerais para um reconhecimento prévio. A fase de Compreensao do
projeto abrange as etapas de Pesquisas e Analises para um entendimento detalhado das
variaveis do projeto. A fase de Realizacdo do Projeto inclui as etapas de concepcao e
codificacdo que correspondem a elaboracdo de alternativas e desenvolvimento do projeto
final. A etapa intermediaria as fases determina o conceito e as escolhas projetuais. Apos a
Realizacdo do Projeto, a etapa de superviséo refere-se ao acompanhamento de producéo e
distribui¢ao.

Salienta-se ainda que, o método utiliza um modelo macro como forma de orientar o
processo, assim, para proporcionar flexibilidade sua construcdo dependera das
necessidades particulares de cada projeto feita por meio das atividades e ferramentas

escolhidas.
Figura 1 — Gréfico do método flexivel
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Fonte: producéo prépria

3. PROPOSTA DE PRODUTO INTERATIVO

Para atender a todos os aspectos do método desenvolvido, foi realizado um projeto de jogo

composto por baralhos de cartas correspondendo as etapas do método, que, quando
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“jogados” realizam a montagem do escopo do projeto.

Cada etapa corresponde a um baralho, contendo dois tipos de cartas, de atividades e de

ferramentas. As atividades e as ferramentas subdividem-se em gerencial ou projetual. Por

atividade entende-se ‘o que deve ser feito’ para efetuar a etapa e por ferramenta entende-se

‘como deve ser feito’ para efetuar a atividade. De acordo com o grafico do método,

esquematizou-se todas as ramificagfes de forma a planejar os tipos de cartas existentes,

conseguentemente, o nUmero minimo de cartas para o inicio do jogo.

METODOLOGIA

Figura 2 - Planejamento das cartas
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Foram feitas pesquisas para coletar conteldos para cada carta, resultando na construgéo de
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um banco de informagfes e atingindo o namero inicial de 98 cartas para um planejamento

projetual satisfatorio.

Figura 3 — Banco de informacgéo e esbogos

Fonte: producao propria

O desenho das cartas foi projetado com base na andlise da hierarquia das informacdes,
para compreender como O USU&rio pensaria ao construir o escopo do projeto utilizando as
cartas, desde os baralhos na caixa até obter a carta desejada, esquematizado na figura 4.
Desta forma, identificou-se a necessidade de sinalizar somente as informacdes necessarias
a facil sequéncia de leitura pelo projetista.

Foram desenhadas varias alternativas até atingir o seu desenho final. A solucao mais
adequada contém poucas informacdes na parte frontal, para a rapida compreensao,
reservando o verso para maior detalhamento. Planejou-se também, um tamanho pequeno
de carta, que facilita a montagem do escopo e melhora a portabilidade do jogo como um
todo. Foram escolhidas sete diferentes cores, de grande contraste entre si, para melhor
reconhecimento de cada etapa.

Salienta-se que as indicacdes PP e PV, correspondem as areas do Desenho Industrial,
Projeto de Produto e a Programacdo Visual. Contudo, tais indicacdes sdo de modo
sugestivo e nao obrigatério, visto que, dependendo da percepcdo do projetista, uma pode
ser adequada para a outra.
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Figura 4 - Hierarquia da informac&o e desenho final da carta
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Fonte: producao propria

Para montar o escopo do projeto, parte-se da montagem por etapas. Apos escolhida uma
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projetuais quanto gerenciais, quando houver. Deve-se realizar um registro fotografico, para

consultas futuras, uma vez que, o baralho sera novamente guardado (Figura 5).

Figura 5 - Jogo das cartas formando o escopo
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Fonte: produgéo propria
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Figura 6 - Jogo fisicamente concebido

Fonte: producao propria

4. CONCLUSAO

Ap06s identificar os problemas que um método rigido pode provocar no processo de design,
constatou-se que é fundamental o foco na flexibilidade e adaptabilidade do método utilizado
para o desenvolvimento de produtos de design, frente a diversidade de projetos existentes.
Assim, 0 jogo de cartas possibilita atingir esses dois conceitos, a partir da livre escolha de
atividades e ferramentas e nivelamento dos pardmetros de projeto.

Visando sua constante evolucédo, o jogo foi projetado de forma a crescer com a experiéncia
projetual do designer, que deve acrescentar cartas inéditas aos baralhos assim que entrar
em contato com novas atividades e ferramentas, ou seja, mais completo o jogo se torna.
Este aspecto foi resultado visivel quando posto em teste na Empresa Junior de Desenho
Industrial Projetar.

Isso tudo resultard em melhorias no desenvolvimento dos projetos, pois 0 jogo sendo mais
prazeroso serd possivel alcancar mais éxito, tendo em vista que além de alavancar a
criatividade e evolucdo em design através de seu carater livre, certamente auxiliard no
aprendizado, retencdo e reflexdes sobre processos projetuais ou ainda, qual melhor forma

de se conduzir a projetacdo com conhecimentos mais profundos.
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