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Esta pesquisa teve por objetivo propor um conjunto de ferramentas (toolkit)
para auxilio as equipes de Design, durante a fase de pré-desenvolvimento, no
tratamento da demanda para que seja convertida em uma oportunidade de
projeto. Os procedimentos técnicos foram, portanto, divididos em trés fases,
sendo a Fase 1 de Levantamentos, a Fase 2 de Desenvolvimento do toolkit e a
Fase 3 de Apresentacdo do toolkit. Os levantamentos foram realizados a partir
da literatura e de campo, os quais possibilitaram a identificacdo de lacunas e
oportunidades para contribui¢cGes para intervengao e trabalhos futuros. Dos
resultados, observaram-se pontos comuns entre a literatura e a pesquisa de
campo, como por exemplo a influéncia do espaco fisico para os resultados do
projeto. O processo de desenvolvimento gerou um conjunto de ferramentas
denominado Toolkit para Preparagdo da Oportunidade de Projeto (POP
Toolkit).

Palavras-chave: Oportunidade; Kit de ferramentas; Processo de Design.

This research aimed to propose a set of tools (toolkit) to help Design teams,
during the pre-development phase, in dealing with the demand so that it can
be converted into a project opportunity. The technical procedures were,
therefore, divided into three phases, Phase 1 of Surveys, Phase 2 of Toolkit
Development and Phase 3 of Toolkit Presentation. The surveys were carried out
from the literature and from the field, which made it possible to identify gaps
and opportunities for contributions to intervention and future work. As a result,
common points were observed between the literature and field research, such
as the influence of physical space on the project results. The development
process generated a set of tools called the Project Opportunity Preparation
Toolkit (POP Toolkit).
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1 Introdugao

Por meio da pratica projetual desenvolve-se a capacidade de identificar os fatores relevantes
ao projeto. Gido e Clements (2007, p.7) destacam que o “bom planejamento e comunicagdo
sdo essenciais para evitar a ocorréncia de problemas ou minimizar seu impacto sobre o
objetivo do projeto”. Além disso, o tratamento das informacGes e decisOes durante a fase
inicial, de pré-desenvolvimento, definicdo de escopo, os custos, restricGes o cronograma, sao
considerados estratégicos para o sucesso ou fracasso dos projetos (GIDO e CLEMENTS, 2007;
BACK, 2008; MOZOTA, KLOPSCH e COSTA, 2011; PMI, 2017). Nesse sentido, observa-se
também a influéncia, em maior ou menor grau, principalmente por questdes humanas
(humanities), econémicos (business) e tecnoldgicos (technology) (BROWN, 2009; MERINO,
2014). Best (2012, p.70) apresenta a analise STEEP (Social, Technological, Environmental,
Economic, and Political) como forma para lidar com demandas e tendéncias futuras que
envolvem aspectos ‘sociais’, ‘tecnoldgicos’, ‘ambientais’, ‘econémicos’ e ‘politicos’. Entende-se
que o adequado gerenciamento dessas questdes se faz relevante, visando resultados
satisfatdrios aos envolvidos e interessados no projeto.

Os estudos no campo da Gestdo de Design tém avancado no sentido de melhorar e ampliar o
escopo de acgdo, visibilidade, posicionamento, reconhecimento e legitimidade (MARTINS e
MERINO, 2008). Além disso, avancos no sentido de posicionar o usuario no centro dos
processos de design, bem como sua participacdo de forma colaborativa em determinadas
etapas do projeto (VIANNA, 2012). Foram alcancados novos patamares, ultrapassando os
limites de projeto de um produto ou servigo para projetar uma experiéncia, com “o interesse
de, cada vez mais, aprimorar as experiéncias, porque um produto ou servico melhor adaptado
ao usuario também é algo inovador, tendendo a ser percebido com maior valor” (DEMILIS et
al., 2018, p.36).

Oportunidades para contribuicdao podem ser identificadas, tendo em vista que processos dessa
natureza tém se tornado cada vez mais complexos, de dificil compreensdo e defini¢do.
Limitam-se, deste modo, a interpretagdo parcial para as decisGes de projeto, onde “a decisdo
do designer vai desde a escolha do problema a ser solucionado até a forma como se dard a
solugdo” (XIMENES, et al., 2017, p.32).

As fases que antecedem o projeto, com maior carga informacional tendem a ser mais
burocraticas, dado o volume de informagdes e a necessidade de tratd-las, seleciona-las e
organiza-las para que deem subsidios as etapas posteriores do projeto (ROZENFELD &
AMARAL, 2006). Este é um processo que exige um esforco consideravel por parte da equipe,
sendo estratégico para os resultados do projeto, que inclui desde a identificacdo de
oportunidades, prospeccdo da demanda, levantamentos, até a organizacdo e andlise dos
dados (MERINO, 2014). Neste processo, tém sido observadas oportunidades para contribui¢cdo
na fase de pré-desenvolvimento, ainda que os métodos projetuais contemplem todas as
etapas necessarias.

Diante dos elementos apresentados, considera-se que uma abordagem apropriada,
contemplando as expectativas individuais e comuns aos stakeholders (equipe, cliente e
usudrios), pode significar um maior envolvimento destes durante o processo projetual e,
consequentemente, resultados satisfatérios para todos os envolvidos e interessados pelo
projeto. Do mesmo modo, observa-se que o contexto de projeto, incluindo ambiente,
infraestrutura, recursos e restricdes devem ser considerados para a tomada de decisdo,
especialmente quanto a rejeicdo ou ndo de determinadas demandas de projeto.
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A Figura 1 apresenta estes elementos, considerando que a gestdo de design pode conciliar as
questdes para obtenc¢do de uma oportunidade de projeto vidvel como resultado.

Figura 1 — Pressupostos da pesquisa.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Tem-se entdo a compreensdo sobre a relevancia estratégica da oportunidade para uma
conducdo precisa do projeto e, consequentemente, seus resultados.

Este trabalho teve, portanto, o objetivo de propor um conjunto de ferramentas (toolkit) para
auxilio as equipes de design, durante a fase de pré-desenvolvimento, no tratamento da
demanda e sua conversdao em uma oportunidade de projeto. Enquanto objetivos especificos,
buscou-se: i) compreender os temas norteadores relacionados ao processo de Design, com
énfase ao contexto académico; ii) Levantar dados (da literatura e de campo) para a construgdo
de conhecimento sobre os fatores envolvidos no processo projetual de Design e oportunidades
de intervencdo; e iii) Identificar elementos estruturantes para a proposi¢gdo de um conjunto de
ferramentas direcionado ao pré-desenvolvimento em contexto académico.

JUSTIFICATIVA E MOTIVAGAO

A percepgdo sobre a necessidade de abordar esta tematica resulta de um histérico observado
no proprio contexto académico em disciplinas de projeto de produto. Diferentes temas,
métodos e formas de trabalho foram explorados e desenvolvidos por estudantes, tendo por
objetivo a compreensao do processo de design por meio da aplicacdo de pratica projetual. Do
mesmo modo, as dinamicas do trabalho em equipe e os resultados produzidos despertaram
interesse e questionamentos.

Neste percurso foram experimentados projetos interdisciplinares envolvendo diferentes
disciplinas e docentes, além de tematicas envolvendo demandas reais para que os estudantes
estivessem estimulados e comprometidos com os resultados. No entanto, mesmo com todas
essas iniciativas e experimentagOes observa-se nas turmas um consideravel desconforto
qguando se trata de projetos desenvolvidos em equipes, o que acaba estendendo- se a atuacgdo
e vida profissional dos designers. Também é notdrio o fato de as equipes serem mencionadas
constantemente pelos autores dos métodos de Design. Entretanto, o funcionamento e
dindmica das equipes, ndo sdo aspectos destacados pela literatura de Design, ou associados
aos resultados da atividade projetual.
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Estas percepgGes transformaram-se em inquietagdes para o desenvolvimento de uma pesquisa
em forma de tese envolvendo os temas gestdo de design, equipe de projeto, atividade
projetual.

Como forma de reunir subsidios que sustentem as percep¢Ges mencionadas e oferecer
condigcbes para definicdo do tema e abordagem, foi realizado levantamento para diagndstico
prévio por meio do acompanhamento da disciplina de Projeto - Design de Embalagem, no
curso de bacharelado em Design da Universidade Federal de Santa Catarina. A partir deste
primeiro levantamento, foram realizados os levantamentos a campo por meio de formulario
online para maior abrangéncia e diversidade de contextos, incluindo discentes e docentes.
Aqui, as informagdes foram compiladas de modo a reforgar a justificativa para realizacdo da
pesquisa.

2 Procedimentos metodoldgicos

Esta pesquisa caracteriza-se por sua natureza aplicada, com emprego de processos
investigativos. Quanto aos seus objetivos, sdo exploratdrios, com abordagens qualitativa e
guantitativa por meio de instrumentos de pesquisa, ferramentas e técnicas para proposicdo de
solucBes praticas, enquanto pesquisa aplicada (GIL, 2011). Os procedimentos técnicos foram,
portanto, divididos em trés fases com suas etapas, como mostra a Figura 2.

Figura 2 — Fases e etapas da pesquisa.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A primeira fase contempla os levantamentos, a segunda fase refere-se ao desenvolvimento do
toolkit e na terceira fase a apresentacao do toolkit.

2.1 Fase 1 - Levantamentos

Objetivo da fase: A fase de levantamentos teve por objetivo oferecer subsidios, tanto da
teoria, quanto das experiéncias praticas por parte do publico pesquisado.

O que foi feito: Levantamentos bibliograficos (Etapa 1) A partir de uma predefini¢do de fontes
de pesquisa, foram estabelecidas estratégias de busca e sele¢dao em teses, disserta¢des, artigos
cientificos, livros e outras fontes. Para os levantamentos a campo (Etapa 2), optou-se pelo
contexto académico, tendo como publico, discentes e docentes de cursos de Design.

Como foi feito: Na Etapa 1, a busca por artigos publicados em eventos cientificos delimitou-se
aos Anais do P&D Design, disponiveis em meio eletrénico (4 ultimas edi¢ées 2012 a 2018). A
pesquisa em Bancos de Teses e Dissertagdes foi realizada junto a Base Digital Brasileira de
Teses e Dissertacdes — BDTD, pertencente ao Instituto Brasileiro de Informagdo em Ciéncia e
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Tecnologia. Também foram realizadas buscas no Catdlogo de Teses e Dissertacdes da CAPES
por se tratar de uma base que reune dados sobre teses e dissertacdes desenvolvidas e
disponibilizadas nos programas de pds-graduacado de instituicGes brasileiras. As obras de
referéncia foram selecionadas tendo como critério a sua representatividade, disponibilidade e
acesso, além de obras citadas nos trabalhos selecionados, incluindo as ja consagradas e da
atualidade. A Etapa 2 refere-se aos levantamentos a campo e teve por objetivo o
levantamento de dados a partir das percep¢ées do publico ao qual se destina o estudo, sendo
discentes, quanto os docentes, uma vez que ambos encontram-se envolvidos com a pratica
projetual em disciplinas de projeto. No entanto, faz-se necessdria a distincdo em dois grupos,
(i) Questiondrio discente e (ii) Questionario docente (Figura 3). Em ambos foram utilizadas
questdes abertas, fechadas e de multipla escolha.

Figura 3 — Sintese do levantamento a campo com discentes docentes.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

2.2 Fase 2 - Desenvolvimento do Toolkit

O desenvolvimento do toolkit considerou os levantamentos (tedérico e a campo) identificando
possiveis lacunas e oportunidades de intervencao.

Objetivo: Definir os elementos estruturantes para a construcdo do toolkit com base nos
levantamentos bibliograficos e a campo, bem como em oportunidades e lacunas identificadas
(figura 4).

O que fazer: Reunir os elementos estruturantes na forma de um mapa e de um quadro (etapa
1) e realizar a construgdo do toolkit (etapa 2).

Como fazer: Elaborar o mapa contendo os elementos estruturantes aplicaveis a construcdo do
toolkit. A partir do mapa, elaborar o quadro contendo os elementos selecionados, além de
lacunas e oportunidades para intervengdo, classificando-os como bdsicos ou desejaveis. Este
quadro serd utilizado para a construgdo do toolkit. O processo de construcdo (etapa 2)
realizado com base nos elementos estruturantes, quanto as caracteristicas do toolkit, foram
entdo definidos os seus elementos e aspectos necessdrios ao seu funcionamento e uso. Para
tanto, a construcdo seguiu sete passos, sendo eles: 1) Ponto de partida (vinculagdo
metodoldgica do toolkit); 2) Principios e conceitos estruturantes (concepgao e estruturagdo do
toolkit); 3) Componentes (alinhamento do processo e procedimentos a serem realizados); 4)
Ferramentas selecionadas (ferramentas que atendam as necessidades para obtencdo de
informagdes); 5) Linguagem (verbal e visual); 6) Recursos utilizados (suportes, dispositivos,
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itens fisicos e digitais); 7) Projeto gréafico (elementos graficos, paleta de cores, composicdo
visual e legibilidade).

23 Fase 3 - Apresentacao

O desenvolvimento do toolkit considerou os levantamentos (tedrico e a campo) identificando
possiveis lacunas e oportunidades de intervencao.

Objetivo: Demonstrar o funcionamento do toolkit.
O que fazer: Detalhamento (etapa 1) e demonstrar o uso nas formas propostas (etapa 2).

Como fazer: O detalhamento apresenta o toolkit em suas dimensbes, elementos e
funcionalidades. Uma vez detalhado, o toolkit é entdo demonstrado nas suas diferentes
formas de uso.

3 Apresentacao dos resultados

Os resultados apresentados neste capitulo seguem as etapas descritas nos procedimentos
metodoldgicos, iniciando-se pela Fase 1 (Levantamentos), seguida pela Fase 2
(Desenvolvimento do toolkit) e pela Fase 3 (Apresentagdo do toolkit). No entanto, o presente
trabalho, apresenta os resultados da Fase 3 de forma mais detalhada que as anteriores.

3.1 Fase 1 - Levantamentos

A Fase 1 foi composta pelas etapas de ‘levantamentos bibliograficos’ e ‘levantamentos a
campo’, etapas 1 e 2, respectivamente.

Para a realiza¢do dos levantamentos bibliograficos (etapa 1) foram definidos como temas
principais: i) O processo de design no contexto académico; ii) Equipes e grupos de trabalho; e
iii) Gestdo do Processo de Design. Estes temas foram abordados aqui de forma resumida para
reafirmar sua relagdo com os objetivos da pesquisa. Os levantamentos resultam de leituras, a
partir de pesquisas em bases de periddicos e congressos, incluindo artigos, teses e
dissertagdes. A pesquisa foi realizada a partir das as seguintes palavras-chave: gestdo de
design; processo de design; desempenho de equipes; oportunidade de projeto; e pratica
projetual. A estruturagdao dos termos de busca considerou diferentes combinag¢es desses
termos, seus sindnimos e variagdes, além da tradugdo para lingua inglesa para consulta em
bases internacionais.

O processo de design no contexto académico (i) — A compreensao sobre o processo de design,
a natureza e caracteristicas desta atividade faz-se necessdria para que sua pratica seja
conduzida ao encontro dos objetivos do projeto. Da mesma forma, o contexto em que a
atividade é realizada influencia nos resultados, uma vez que envolve questdes como recursos,
restricGes, abordagens, processos e procedimentos préprios (ROZENFELD, 2006; PMI. 2017;
BEST, P.29; MOZOTA, KLOPSCH e COSTA, 2011). Por essas razdes, o levantamento tedrico
sobre ‘o processo de design no contexto académico’, contemplou temas relacionados as
origens do design, formacdo das escolas, a pratica projetual em disciplinas de projeto e as
abordagens metodoldgicas utilizadas neste contexto.



14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

Equipes e grupos de trabalho (ii) - O trabalho desenvolvido por equipes de projeto no campo
do design, bem como os fenémenos envolvendo as relagdes humanas, caracteristicas,
aspectos psicoldgicos, sociais, culturais, demograficos, entre outros, tornam- se relevantes
para que se possa identificar lacunas, oportunidades de intervencao e aprofundamentos (GIDO
e CLEMENTS, 2006; CHIAVENATO, 2005). As formas como as equipes se organizam, exploram e
desenvolvem suas habilidades e competéncias compdem o interesse desta pesquisa (OSORIO,
2013).

Gestdao do Processo de Design (iii) - A gestdo de design tem por objetivo e atribuicdo o
gerenciamento de questdes relacionadas ao projeto e processo de design em seus niveis tatico
e operacional, as pessoas envolvidas nesse processo e seus desdobramentos (GIDO e
CLEMENTS, 2006; PHILLIPS, 2008; BEST, 2012; CRUZ, 2015; SUTHERLAND, 2016). Parte-se,
portanto, do entendimento da Gestdo como administracdo para a “conducdo racional das
atividades de uma organizagdo, sendo imprescindivel para sua existéncia, sobrevivéncia e
sucesso” para tomada de decisGes, gerenciamento e coordenacdo de atividades, pessoas,
recursos, desempenho, objetivos entre outros fatores (MARTINS e MERINO, 2008). Nesta
pesquisa, foi dada énfase ao pré-desenvolvimento, especialmente a estruturacdo do projeto.
(TAKEUCHI E NONAKA, 2008; STAIR e REYNOLDS, 2016;) PAHL, G. et al. 2005; CRUZ, 2015)

Estes levantamentos serviram para verificacdo de publicagcdes relacionadas e compor o
arcabouco tedrico, juntamente aos livros. Diante dos métodos, abordagens, modelos de
gestdo desenvolvidos e aplicados no processo de Design, faz-se necessaria a observancia para
a sua efetiva aplica¢do, seja quanto a abrangéncia ou fidelidade. Ressalta-se também o fato de
se tratar de abordagens historicamente influenciadas pelas areas de Administracdo e
Engenharia, as quais tém sido moduladas, para a linguagem, estilo de trabalho dos designers,
além do fato de o trabalho em equipe ser uma necessidade comum ao Design. Esta relagdo é
evidenciada no levantamento tedrico, sendo demandada a continuidade por estudos que
visem, inclusive, a efetividade das aplicacGes. Nesse sentido, o desenvolvimento e aplicagdo de
ferramentas complementares aos métodos e modelos de gestdo é tido como uma alternativa
interessante, por tratar de quest&es especificas e seus resultados contribuem para o processo
como um todo.

Pelas razdes expostas, considera-se como oportunidade que esta pesquisa esteja direcionada a
primeira macro fase do processo de Design (pré-desenvolvimento). Mais especificamente,
investigar a forma como as informag¢des coletadas na fase que antecede o projeto sdo
tratadas, selecionadas e dispostas para que sejam utilizadas de fato nas fases posteriores.
Presume-se que dessa forma, seja possivel uma efetiva contribui¢dao para o sucesso do projeto,
com a satisfagao das demandas dos interessados nos resultados do projeto.

Na etapa 2, entre os resultados obtidos nos levantamentos de campo realizados com discentes
e docentes, destacam-se as complementa¢des ao levantamento bibliografico, as quais
permitiram a identificacdo de lacunas e oportunidades para a gestdo de design e para o ensino
de projeto. Das respostas dos discentes de fases intermediarias e avangadas dos cursos, foi
obtido um total de 58 respostas provenientes de 4 universidades de diferentes locais do pais
(Universidade Federal de Santa Catarina-UFSC, Universidade Federal de Alagoas-UFAL,
Universidade Federal da Paraiba e Universidade Federal de Goids). Das respostas dos
docentes, foram obtidos 12 resultados. Estes docentes atuam em disciplinas de projeto da
graduacdo em diferentes IES do pais, sendo 4 da regido sul (Faculdade de Nova Palhoga -
FATENP; Sociedade Educacional de Santa Catarina — UniSociesc; Universidade Federal da
Fronteira Sul - UFFS; Universidade Franciscana - UFN) e outros 2 da regido nordeste
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(Universidade Federal de Alagoas - UFAL, Universidade Federal da Paraiba - UFPB). Com base
nestes resultados (dados tedricos e levantamentos de campo), foi possivel realizar a
estruturacdo de forma embasada e coerente com a realidade. Com o objetivo de organizar e
facilitar o processo, a estruturagdo iniciou-se por meio de um mapa conceitual (Figura 4),
seguindo a estrutura de elaboracdo de concept mapping (HANINGTON e MARTIN, 2012;
KUMAR, 2013). Em uma disposicdo radial, o mapa parte de uma questao principal, posicionada
ao centro, para a area periférica (Figura 4).
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Figura 4 — Mapa de estruturagdo de requisitos.
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A partir da questdo central foram identificadas dimensdes (contexto do projeto, informacao,
comunicacdo, stakeholders), as quais foram desdobradas em possiveis requisitos. Estes
ultimos, foram relacionados a literatura, como forma de facilitar o reconhecimento e
embasamento.

A identificacdo de lacunas e oportunidades deu-se a partir dos dados tedricos e de campo,
estando assim embasada, coerente com a realidade e os interesses dos pesquisadores. Nesse
sentido, visualizam-se aspectos relacionados ao pré-desenvolvimento (oportunidade de
projeto, organizacdo da equipe, informagdo de projeto, comunicagdo e cumprimento de
prazos).

Com a apresentacdo dos conceitos no mapa, foi possivel identificar os elementos
estruturantes. Esta definicdo levou em consideracdo os achados da literatura, levantamentos
de campo, além de lacunas e oportunidades, identificadas pela compilacdo entre os
apontamentos da teoria e de campo. Assim, os elementos foram classificados como basicos e
desejaveis, conforme apresentado na Figura 5.

Figura 5 — Elementos estruturantes.

» - Compilar e organizar os dados levantados (desejavel)
INFORMAGAO + Observar as caracteristicas e principios das (desejavel)
0= E DADOS informacdes valiosas

- Favorecer a elaboracéo e do briefing (bésico)
- Facilitar monitoramento e controle (basico)
« Ciclico (radial) (desejavel)
« Expansivo (niveis de desdobramentos) (basico)

g
Refere-se as informagdes e
dados de projeto, que dao
origem a oportunidade e

orientam as decisdes da fase
de pré-desenvolvimento

- promover articulagdo entre os stakeholders (basico)
COMUNICACAO + comunicar com clareza e objetividade (desejavel)
e P> - utilizar canais de compartilhamento acessiveis (desejavel)
- manter a frequéncia na comunicag¢do (basico)

- ser dindmica, acompanhando de forma atualizada (desejavel)
e flexivel o desenvolvimento do projeto

+ promover a transparéncia na comunicagao (basico)

+ Linguagem simples e objetiva (desejavel)

J Refere-se as formas de
comunicagdo utilizadas

para compartilhamento
de informacgdes, linguagem
e o funcionamento do

modelo + Interativo e dinamico (abordagem agil) (desejavel)

- mapear as pessoas envolvidas e interessadas (bésico)

8 « apoiar o trabalho e dinamica da equipe de projeto (basico)
/ \ STAKEHOLDERS . | -+ evidenciar o papel dos gestores (desejavel)

« envolver clientes e investidores (desejavel)
« promover o bom relacionamento com (desejavel)
fornecedores e parceiros
« tornar usudrios e consumidores parte do processo (desejavel)
+ Ser integrador (basico)

8~_8 Inclui todos os interessa-
dos e envolvidos, tanto

com o desenvolvimento e
resultados do projeto

CONTEXTO DE - identificar a origem de oportunidades e demandas (basico)

PROJETO « ter clareza sobre a natureza, objetivos e impactos (basico)

» - conhecer o ambiente (infraestrutura e recursos) (basico)

Refere-se ao ambiente « Aplicavel a diferentes métodos, as ferramentas e (basico)
em que o projeto sera técnicas de projeto

executado, incluindo a « considerar as restricdes (basico)

infraestrutura e recursos
disponiveis

Fonte: Elaborado pelos autores.



14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

A definicdo dos elementos estruturantes apresentados gera a expectativa de uma solugdo que
atenda aos objetivos propostos, especialmente quanto a proposicdo de um modelo capaz de
explorar, promover e conciliar as informagdes que precedem o inicio do projeto (fase de
desenvolvimento). Entende-se também que o atendimento a estes requisitos pode
proporcionar um uso dindmico, interativo/colaborativo e auténomo, para a equipe tenha
condicBes de acesso ao material a qualquer hora (tempo real) e lugar, de maneira intuitiva e
por diversos meios, como o que prop&e o conceito ATAWAD (anytime, anywhere, any device),
apresentado na fundamentacdo tedrica. Nesse sentido, vislumbram-se possibilidades para
exploracdo das linguagens analdgica e digital de forma a auxiliar a conducdo do processo de
Design com eficiéncia e eficacia.

3.2 Fase 2 - Desenvolvimento do Toolkit

A construcdo do toolkit deu-se a partir dos elementos estruturantes. Na medida em que houve
definicdo quanto as caracteristicas do modelo, foram entdo definidos os seus elementos e
aspectos necessarios ao seu funcionamento e uso. Desta forma, sdo apresentados os passos
de sua construgao (Figura 6), iniciando com o passo 1 (ponto de partida), seguido do passo 2
(Principios e conceitos estruturantes), passo 3 (componentes do Toolkit), passo 4 (Ferramentas
selecionadas), passo 5 (linguagem), passo 6 (recursos utilizados) e passo 7 (projeto grafico).

Figura 6 — Os 7 passos para construgdo do toolkit.

O D@ @@ @D (=)

2-PRINCIPIOS
brpdheg E CONCEITOS 3componentes - FERPANMENTAS 5 - LINGUAGEM lascion el
ESTRUTURANTES

Fonte: Elaborado pelos autores.

Passo 1 - Ponto de Partida: Para um alinhamento conceitual (terminologia e conteudo) e
aderéncia aos processos e procedimentos para desenvolvimento e gerenciamento de projetos,
tomou-se como ponto de partida, o Guia de Orientag¢do para Desenvolvimento de Projetos
(GODP). O GODP é um guia estruturado por 3 momentos principais (inspiracdo, ideacdo e
implementagdo), os quais subdividem-se em 8 etapas, contemplando assim, os aspectos
necessarios ao processo de Design, especialmente com abordagem centrada no usudrio
(MERINO, 2016). Ao contemplar as etapas Oportunidades e Prospeccdo (-1 e O,
respectivamente), Merino (2014, p.92) aponta a necessidade de reforcar a importancia dessas
qgue eram "etapas, desconsideradas (formalmente) na totalidade das propostas metodoldgicas
pesquisadas", até entdo. A justificativa para o GODP ser o como ponto de partida para o
desenvolvimento do Toolkit, da-se em razdo de um alinhamento conceitual e aderéncia aos
processos e procedimentos para desenvolvimento e gerenciamento de projetos centrados no
ser humano. Dessa forma, o toolkit pode ser adotado complementarmente a etapa (-1)
Oportunidades do GODP como ferramenta satélite.

Passo 2 - Principios e conceitos estruturantes: Além do GODP, outros principios fizeram-se
pertinentes a concepg¢ao e estruturagao do processo (modelo) proposto:
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5W2H - Composta por 7 elementos (What, Why, Where, When, Who, How e How Much), é
uma ferramenta amplamente difundida, de facil compreensdo e aplicacdo, uma vez que
permite o registro de informag¢des com uma linguagem simples e objetiva. O GODP faz uso
dessa ferramenta como forma de estimular a equipe na busca por respostas desde as etapas
iniciais até as mais avancadas do projeto. Nesse sentido, o uso desta ferramenta no toolkit
proposto, além de atender ao requisito de praticidade, refor¢a o alinhamento com o GODP,
bem como a uma linguagem acessivel e comum aos métodos e abordagens da atualidade
(DAYCHOUW, 2007; CAMARGO, 2018). Framework - Utilizados para representacdo de dados e
processos, fluxogramas ou frameworks sdo recursos visuais com o objetivo de apresentar um
caminho ldgico e linear do processo, numa sequéncia de etapas e suas ramificages para que
os responsaveis pelo projeto (equipe, gestores, etc.) tenham clareza as atividades dentro do
projeto (PMI, 2017).

Cards - O uso do conceito de cards tem sido empregado em ferramentas de design
(HANINGTON e MARTIN, 2012; KUMAR, 2013) como forma tornar mais praticos, objetivos,
dindmicos e interativos, determinados processos.

Optou-se por utilizar estes principios como forma de conduzir e estimular a equipe de projeto
no tratamento de uma demanda.

Passo 3 - Componentes do Toolkit: Dos 7 elementos que compdem a ferramenta 5W2H,
optou-se por utilizar 5 (What, Where, Who, How e When). Para cada elemento, foi definida
uma DIMENSAO, sendo: DEMANDA (O qué? - What); CONTEXTO DE PROJETO (Onde? - Where);
STAKEHOLDERS (Quem? - Who); METODOS E ABORDAGENS (Como? - How); DURACAO
(Quando? - When) - Tempo para realizacdo do projeto. OPORTUNIDADE DE PROIJETO -
Resultado (saida) da aplicacdo do modelo, para inicio do projeto. A Figura 7 representa a
forma como as dimensdes estdo estruturadas em sequenciamento légico.

Figura 7 — Estruturac¢do das dimensdes do toolkit.
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Dimensoes centrais do framework

RS o et Rejeicao da demanda

uand: projeto) equipe re

Resultado final

Sentido ciclico do framework

er pe s equig

/ Desdobramentos da dimensao

mensd
fe fe relacionada

pretendido:

Fonte: Elaborado pelos autores.

Passo 4 - Ferramentas selecionadas para o Toolkit: As ferramentas foram selecionadas de
acordo com as cinco dimensdes apresentadas, de forma a oferecer subsidios para
complementagao de informagdes, tomadas de decisdo e tratamento da demanda. O ndmero
de ferramentas varia de uma dimensdo para outra. As ferramentas sdo classificadas como
'basicas' (aplicagdo necessaria) ou 'complementares' (aplicagdo opcional). Além disso, a equipe
de projeto poderd decidir pela aplicagdo ou ndo, dependendo das informag¢des disponiveis
sobre a demanda, podendo também aplicar outras ferramentas que sejam utilizadas. Cabe
ressaltar que o toolkit propde uma aplicacdo rdpida e pratica, nesse sentido, o uso das
ferramentas deve ser suficientemente sintético e objetivo, dando condi¢Ges para que a equipe
inicie o projeto com a preparagao da oportunidade de projeto a ser desenvolvido. As
ferramentas selecionadas encontram-se no quadro 2.

Quadro 2 — Lista das ferramentas selecionadas para o Toolkit.

Dimensdo Ferramenta Classificagdo Fonte
Mapa da Oportunidade (Toolcard 1A) Basica KUMAR (2013)
Matriz de tendéncias (Toolcard 1B) Complementar KUMAR (2013)
1- DEMANDA (0 QUE?) | Redes Tematicas (Toolcard 1) Complementar Hanington e Martin (2012).
Analise PEST (Toolcard 1D) Basica Hanington e Martin (2012).
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Gréfico Radar /Anélise PEST (Toolcard 1E)

Complementar

Hanington e Martin (2012).

2 - CONTEXTO DE
PROJETO (ONDE?)

Investigacao Contextual (Toolcard 2A)

Complementar

Hanington e Martin (2012).

Andlise FFOA/SWOT (Toolcard 2B)

Basica

Baxter (2000).

3 - STAKEHOLDERS

Mapa de stakeholders (Toolcard 3)

Basica

Hanington e Martin (2012).

User Groups Definition (Toolcard 3A)

Complementar

Hanington e Martin (2012).

Mapas de Territorios (Toolcard 3B)

Complementar

Hanington e Martin (2012).

(QUEM?) Necessidades de Mercado (Toolcard 3C) Complementar Baxter (2000).
Diagrama de Venn / 3 lentes (Toolcard 3D) Basica KUMAR (2013).
A Equipe de Projeto (Toolcard 3E) Complementar Baxter (2000); Belbin
(2011).
Conceitos-chave da Especificacdo da Complementar Baxter (2000).
4 - METODOS E Oportunidade (Toolcard 4A)
ABORDAGENS (COMO?)

Especificacdo da Oportunidade (Toolcard 4B) Complementar Baxter (2000).

5: DURAGAO Especificacdo do Projeto (Toolcard 5A) Complementar Baxter (2000).

(QUANDO?)

Fonte: Elaborado pelos autores.

Passo 5 — Linguagem: A linguagem é um aspecto estabelecido nos requisitos de comunicagdo
que direciona as formas como as informacgGes sdo registradas, transmitidas e utilizadas na
aplicagdo do Toolkit. Deve, portanto, ser acessivel e familiar aos métodos e abordagens da
atualidade, sendo esta, adotada tanto para a linguagem verbal como para a visual. A
linguagem verbal precisa ser objetiva, ao conduzir e estimular usudrios por meio de
questionamentos a partir de uma demanda apresentada. Devem ser solicitadas respostas
curtas durante a aplica¢do. A linguagem visual adotada é simples, com padronizagdo de
elementos e de facil reconhecimento, para facilitar a localizagdo e identificagdo no espaco.A
adequada combinagdo entre as duas linguagens mencionadas possibilitara uma aplicagdo mais
rapida e efetiva do Toolkit.

Passo 6 - Recursos utilizados: Os recursos utilizados para o Toolkit dividem-se em recursos
analdgicos (fisicos) e recursos digitais (virtuais). Entre os recursos analdgicos encontram-se a
prancha do framework impressa (formato A3 ou A4), para ser utilizada pela equipe de forma
dindmica num curto espaco de tempo (primeiras horas do projeto). Acompanham esta
prancha os cards das ferramentas (16 toolcards) e de anotagdes (5 notecards e 1 POP card)
indicadas para uso da equipe. Este material foi pensado para ser de uso rdpido e baixo custo,
nao havendo necessidade de reutilizacdo em diferentes projetos. Por essa razao, é incentivada
a livre utilizacdo do material, com anotagdes, notas adesivas, destaques e outras formas de
registros diretamente sobre o material (framework e cards). Os recursos digitais sdo os
mesmos que os analdgicos, diferenciando-se pela forma de acesso e utilizagdo. O acesso aos
arquivos digitais em formato PDF pode ser efetuado tanto por meio de links como por meio de
QR Codes. Uma vez acessado, o material pode ser salvo, compartilhado e utilizado livremente
pela equipe, inclusive inserido em plataformas de gerenciamento de projetos. O formato PDF
também permite o preenchimento com caracteres para registro das informacgdes (pela fungao
formulario), o que facilita o trabalho da equipe.
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Passo 7 - Projeto Grdfico: Dos elementos que configuram o Toolkit, a comunica¢do visual
destaca-se, especialmente porque relne os requisitos centrais a sua aplicacdo. Por essa razao,
faz-se necessaria a elaboragdo de um projeto grafico, apresentando suas caracteristicas,
atributos e componentes, incluindo, conceito, elementos graficos, paleta de cores, composicdo
visual e pecas graficas e legibilidade.

CONCEITO - A definicdo de um conceito que relna as caracteristicas requeridas para o Toolkit
deve ser suficientemente abrangente, possibilitando que o projeto grafico transmita de forma
clara sua proposta. Nesse sentido, considerando-se a proposta do Toolkit, de um caminho
ciclico a ser percorrido na busca por uma oportunidade, a partir da aproximac¢do a demanda,
visualiza-se um conceito associado a exploracdo, investigacdo, questionamentos e
descobertas, o qual pode ser representado por uma lupa combinada com uma seta circular
(Figura 8).

Figura 8 — Defini¢do do conceito.

+

Fonte: Elaborado pelos autores.

ELEMENTOS GRAFICOS - Os elementos graficos utilizados para o Toolkit tém a finalidade de
transmitir os atributos visuais e tornar mais eficiente a comunicagao e interagdo com a equipe
durante a aplicagdo. Entre os elementos encontram-se: i) Marca; ii) Elementos textuais; iii)
Figuras; iv) Composicdo e layout; v) Paleta de Cores; vi) Pegas graficas; vii) Legibilidade.

A marca foi elaborada a partir do conceito representado na Figura 7, composta pela sigla 'POP/,
que significa 'Preparacdo da Oportunidade de Projeto', seguida da palavra 'Toolkit', do inglés,
pacote de ferramentas e complementada pela descricio 'Toolkit para Preparagdo da
Oportunidade de Projeto', configurando o nome. Este nome é envolvido pela figura que
combina a lupa e a seta utilizadas como conceito. Externamente, foi adicionado um contorno
em linha suavizada e estreita com uma margem branca, que isola a relacdo entre a figura e
fundo. A marca foi elaborada em tons de cinza (50%) para a figura e o nome em preto (Figura
9).

Figura 9 — Elemento gréfico: marca.

POP:

Toolkit para Preparag@o da
Oportunidade de Projeto

Fonte: Elaborado pelos autores.
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A tipografia principal (para nomes e titulos, somente letras maiusculas - Nue Gothic Round).
Tipografia secundaria (para textos complementares e informativos, como subtitulos, legendas
e outros, em letras maiusculas e minusculas - Bahnschrift).

Como figuras, foram adotadas Linhas (conectores), figuras basicas (retangulo, losango, circulo
e triangulo), icones (lupa, exclamacdo, seta). Todas as figuras tiveram suas linhas e contornos
suavizados, resultando em harmonia e conforto visual.

Para composicdo e layout, foi adotada uma disposicdao radial, ciclica, para transmitir
continuidade, podendo o processo pode ser refeito até que seja considerado satisfatério. Esta
estrutura é expansiva (niveis de desdobramentos), estando as dimens&es centralizadas e seus
desdobramentos expandindo-se para a zona periférica do framework. O recurso de hierarquia
visual auxilia para a leitura e compreensdo. Para facilitar a identificacdo/setorizacdo, cada
dimensdo (1 a 5) e seus desdobramentos, foi diferenciada pela cor. Esta estratégia estende-se
aos cards, assim, a equipe estard sempre orientada na relagdo entre as dimensdes e as
informacdes.

A paleta de cores escolhida para o Toolkit e seus componentes, contempla uma cor para cada
dimensdo como forma de facilitar a identificagdo e localizacdo das informacgdes.

As pecas graficas que compdem o Toolkit sdo o framework, os cards e o manual de uso. O
framework é a principal peca gréfica, pois concentra todas as informacdes, incluindo as
dimensdes, perguntas, indicacdo de ferramentas e anotagfes, além de saidas, para rejei¢cdo da
demanda e inicio do projeto (Figura 10).
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Figura 10 — Peca grafica: Framework.
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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finalidade apresentar cada ferramenta indicada pelo framework, sendo devidamente
identificadas quanto a dimensdo relacionada, nome, cédigo, aplicacdo, procedimentos,
resultados e fonte consultada.

Figura 11 — Peca grafica: Toolcard.

Nome da ferramenta

Nome, conforme a fonte utilizada e
fungao principal da ferramenta

Identificagao da ferramenta—— g.l\'#’.‘ra'&u = [

Cédigo criado para organizagao do toolkit e WBésa []Compeementar
identificacdo com a dimensao relacionada ¥ Oque fazer?

. ~ 1. Definir 0 16pico central ¢ 05 aspectos
Aphcacao retconados
N 2 Mapear o 16pico principal  0s aspectas
Indica se a ferramenta é considerada de aplicagdo relacionados.
basica (essencial), ou complementar (opcional) an“— torno o tépico

HB Central e seus aspectos.

. / 4. Refinar 0 mapa de acordo com os atrbutos.
Procedimentos 5 e 0w, oo s
para exploraglo posterioc
Informa os procedimentos

para aplicagio da ferramenta yPor que usar?
1 Cria visio geral. dentifca oportunidades

Revela conexdes entre as dreas. Estrutura o
Resultados e s o

Resultados obtidos com a
aplicagdo da ferramenta

Fonte consultada— |

Local de onde a ferramenta foi extraida

Dimensao relacionada

Identifica a dimens3o do framework
relacionada a aplicagdo da ferramenta

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os notecards (Figura 12) sdo cartdes de anotagdo que apresentam perguntas sobre a dimensdo

relacionada para que a equipe registre uma sintese das principais informag¢des por meio das
respostas.

Figura 12 — Peca grafica: Notecard.

Identificagao do Notecard
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Fonte: Elaborado pelos autores.

O POP card (Figura 13) é o ultimo cartdo do indicado pelo framework e tem a finalidade de
registrar de forma sintética as principais informacdes a respeito da oportunidade para que a
equipe possa dar inicio a fase de desenvolvimento do projeto.
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Figura 13 — Peca grafica: POP Card.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

O manual de uso (Figura 14) é uma pega complementar que tem a fungdo de apresentar o POP
Toolkit, seus objetivos, suas partes, formas de uso e funcionamento.

Figura 14 — Peca grafica: Manual de uso.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A legibilidade foi considerada para assegurar que os elementos graficos e suas informacgoes
sejam lidas corretamente quando impresso no formato original (A3) e formato menor (A4),
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assim como os QR Codes que possuem limite de leitura pela cdmera dos smartphones. Na
versdo digital, o recurso de zoom permite a visualizagdo pormenorizada.

33 Fase 3 - Apresentacgao

O POP Toolkit configura-se em um framework com sequéncia de perguntas (checklist) para
conversaio de DEMANDAS em OPORTUNIDADES DE PROJETO. O objetivo é que a equipe
responsavel pelo projeto tenha condicdes de avaliar a demanda, considerando suas
caracteristicas e compatibilidade com o contexto de projeto ao qual a equipe pertence. Do
mesmo modo, visualizar essas informagdes e suas conexdes e, assim, decidir sobre a sua
viabilidade enquanto oportunidade de projeto a ser desenvolvido.

Na forma em que foi estruturado, o POP Toolkit ndo possui relacdo de dependéncia com o
GODP quanto ao seu uso e aplicacdo, sendo o GODP o ponto de partida, referéncia para a
concepcao. Trata-se de um processo concebido para dialogar com diferentes métodos. Pode
ser também um facilitador, mesmo em casos de utilizacdo do modelo CANVAS, BRIEFING
ESTRUTURADO, ou outras formas de registro e documentacdo na fase de PRE-
DESENVOLVIMENTO de projeto. Nesse sentido, seu funcionamento e aplicacdo caracterizam-
se, a priori, por principios analdgicos, uma vez que ndo depende de ambientes e sistemas
digitais (softwares, plataformas e bancos de dados digitais, websites, aplicativos, nuvens de
dados e dispositivos eletronicos conectados a internet), quando utilizado integralmente em
modo fisico, impresso. Isto significa que, enquanto artefato, foi inicialmente concebido para
uso analdgico. Entretanto, acompanhando as facilidades e avangos proporcionados pelos
recursos eletrénicos e digitais, amplamente difundidos também no processo de design,
considerou-se a possibilidade de disponibilizacdo e acesso aos arquivos.

Trata-se, portanto, de oferecer um uso rapido e dinamico, o qual pode ser aplicado totalmente
no modo analégico (impresso) ou totalmente no modo digital (computador, tablets ou
smartphones), podendo ainda ser utilizado de forma hibrida (parcialmente analdgico e digital),
de acordo com as necessidades e condi¢des da equipe e do contexto de projeto (Figura 18).
Um facilitador para o uso flexivel é o emprego de QR Codes (Quick Response Codes, ou cédigos
de resposta rapida), uma vez que funcionam como 'links' acessiveis com a camera de
smartphones, no caso da versdo impressa (especialmente) e digitais. Na versdo digital, podem
ser utilizados tanto os QR Codes, como links, os quais sdo acessados simplesmente clicando-se
sobre o elemento desejado.

No sentido de apresentar detalhadamente todos os elementos do framework e seus
desdobramentos, optou-se por separar cada dimensdo, suas ferramentas (toolcards) e cartdes
de anotacdo (notecards).

A numeracdo de 1 a 5 posicionada ao centro do framework representa as cinco dimensdes e os
icones referentes ao desdobramento de cada dimensao, indicacdo de rejeicdo da demanda e
de saida para inicio do projeto. As dimensdes representadas na figura sdo: i) O QUE? -
Dimens3o 1: DEMANDA (O QUE?), tem como desdobramentos as origens, natureza, histérico e
finalidade; ii)) ONDE? - Dimensdo 2: CONTEXTO DE PROJETO (ONDE?), tem como
desdobramentos o ambiente, a infraestrutura, recursos, restricdes e riscos; iii) QUEM? -
Dimensdo 3: STAKEHOLDERS (QUEM?), tem como desdobramentos os interessados e
envolvidos de forma direta ou indireta e suas expectativas; iV) COMO? - Dimensdo 4:
METODOS E ABORDAGENS (COMO?), tem como desdobramentos o processo de Design e
abordagem adotados pela equipe; v) QUANDO? - Dimensdo 5: DURACAO (QUANDO?), tem
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como desdobramentos os fatores necessarios para determinacdo do tempo de realizacdo do
projeto.

3.3.1 Demonstragdo de uso do pop toolkit

Como forma oferecer uma compreensao mais completa a respeito da aplicacdo do POP Toolkit
foram realizadas simulagdes a partir de trabalhos produzidos numa disciplina de Projeto de
Produto do curso de Design da Universidade Federal da Paraiba. As simula¢Ges foram
realizadas para cada uma das formas de aplicagdo, uso analégico, digital e hibrido. Um teste de
clareza com docentes e estudantes também se mostrou relevante no sentido de averiguar se
ainda havia necessidades de ajustes e melhorias. Os conteudos utilizados para essas
simulages foram extraidos de relatdrios desenvolvidos pelos préprios discentes e tiveram seu
consentimento quanto a utilizacdo desses conteludos e sua utilizagao.

Uso analdgico - O uso totalmente analdgico necessita que o material esteja impresso,
fisicamente disponivel para a equipe, bem como materiais para anotagdo e notas adesivas
(Figura 16).

Uso digital - Na forma de uso totalmente digital, ndo ha necessidade de nenhum material
impresso. O material é disponibilizado em formato PDF, podendo ser utilizado em dispositivos
como computadores, tablets ou smartphones. A interacdo (uso e preenchimento) pode
ocorrer diretamente nos arquivos, ou por meio de qualquer outro software (edicdo grafica, de
apresentacdo, incluindo aplicativos e plataformas de gerenciamento de projetos). Nesta
simulacgdo, utilizou-se a plataforma Miro (2021), por ser uma das mais utilizadas na atualidade,
mencionada no levantamento com docentes e discentes, devido as facilidades e recursos
oferecidos por esta plataforma. A Figura 17 apresenta a aplicagdo digital do POP Toolkit de
forma completa utilizando a plataforma Miro (MIRO, 2021).

Uso hibrido (analdgico e digital) - A forma de uso hibrida possibilita maior flexibilidade e
adaptabilidade as condigdes da equipe (perfil, estilo e dindmica de trabalho) e do contexto de
projeto (infraestrutura, recursos disponiveis e restricdes). Nesse sentido, todo o material do
POP Toolkit pode ser acessado e utilizado de forma otimizada e prdatica. Na simulagdo
apresentada, tomou-se como exemplo o mesmo trabalho da se¢do 5.2.2, sendo impresso
somente o framework (formato A4) e os demais materiais (manual e cards) acessados e
utilizados digitalmente em formato PDF (em dispositivos como computadores, tablets ou
smartphones). O framework é a peca central do POP Toolkit, retine as informacgGes e permite o
acesso ao material de registro (notecards e POP card). Além disso, uma vez impresso, o
framework pode ser manuseado pela equipe, sobre a mesa de trabalho, ou mesmo num painel
vertical. A Figura 18 apresenta a aplicacdo hibrida do POP Toolkit utilizando um smartphone
para leitura do QR Code.

Figura 16 — Aplica¢do analdgica do POP Toolkit.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 17 — Aplicagdo digital do POP Toolkit.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 18 — Aplicagao hibrida do POP Toolkit.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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4 Conclusao

A pratica projetual no Design envolve diferentes fases, com suas etapas, processos e
procedimentos, os quais variam em abordagem e aprofundamento. Em linhas gerais, sdo
realizadas a¢Oes a partir de entradas (demandas, oportunidades ou problemas) para que
resultem em saidas (solucdo para as entradas, ou mesmo proposi¢ces novas visando a
inovacdo). Entre as entradas e as saidas, encontram-se os processos (de Design), para
tratamento a determinadas demandas, desenvolvimento de solu¢des e sua viabilizagado. Esses
processos podem ser divididos em fases de pré-desenvolvimento, desenvolvimento e pods-
desenvolvimento. A natureza da demanda, o contexto de projeto e as expectativas dos
interessados sdo componentes que influenciam decises quanto a abordagem, metodologia,
objetivos e estratégias adotadas.

Em relacdo ao contexto académico, disciplinas de prdtica projetual no design, os projetos
orientam-se ao desenvolvimento de habilidades e competéncias por meio da pratica projetual,
com maior flexibilidade e espaco para a experimentacdo do que no contexto de mercado,
devendo ser considerado que se trata de designers em formacdo. Neste cendrio, € comum a
ocorréncia de dificuldades, considerando-se as varidveis envolvidas. Dessa forma, como
problemdtica, foram apresentadas questOes, para as quais a presente pesquisa buscou
respostas.

Os procedimentos adotados buscaram investigar como, e em que grau as dificuldades com a
pratica projetual se apresentam no contexto académico para desenvolver uma proposta de
solucdo. Para tanto, foram adotados procedimentos técnicos envolvendo 3 fases, sendo: Fase
1 - Levantamentos (tedrico e de campo); Fase 2 - Desenvolvimento do toolkit (elementos
estruturantes e construcdo); Fase 3, apresentacdo do toolkit (detalhamento e demonstragdo
das formas de uso).

Os levantamentos apresentados na fase 1 apontaram para a relevancia desta tematica,
amplamente abordada por diversos autores, conforme apresentado na fundamentagdo
tedrica. Da mesma forma, os levantamentos a campo, envolvendo discente e docentes foram
importantes para identificagdo de oportunidades de intervengao. Assim, partiu-se para a fase
2, sendo definidos os elementos estruturantes, agrupados de acordo com os aspectos em
comum e classificados como obrigatdrios e desejaveis. Em seguida, foram desenhadas
solugBes, configurando assim uma proposta que atendesse aos objetivos e necessidades
identificadas.

A primeira versao passou por prototipacdes e refinamentos até a sua versao final. Por fim, foi
produzido o protdtipo final do toolkit nos formatos digital e impresso, para demonstragdo de
uso. Observou-se que os procedimentos metodoldgicos adotados ofereceram condigbes para
o desenvolvimento da pesquisa e seu produto, na forma conceitual.

Especificamente o fato de a drea de design, valorizar o uso de modelos visuais, mesmo em
uma fase estruturada por dados e informacgdes, configura-se como desafiador. Nesse sentido,
os resultados alcangados permitem estimar a aplicabilidade do POP Toolkit em disciplinas de
projeto em cursos de design, vislumbrando-se sua aceitacdao, o que devera ser realizado em
trabalhos futuros.

Diante da problematica apresentada, quanto a carga informacional das fases que antecedem a
atividade projetual, com excesso de documentos, a solu¢cdo proposta pelo POP Toolkit oferece
condigbes para registro objetivo e flexivel das informag¢des essenciais. O material produzido
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pela aplicagdo das ferramentas em cada uma das 5 dimensdes, pode ser arquivado fisica ou
digitalmente para consultas ou projetos posteriores.

As diferencas observadas entre o planejamento e a execugdo, numa relacdo de expectativa e
realidade tendem a ser minimizadas, ou gerencidveis, visto que a dimensdo 3 confere a devida
atencdo as expectativas dos stakeholders. Acredita-se que deste modo a equipe terd
envolvimento e motivacdo para a realizagao do projeto.

Dentre as respostas para os questionamentos inicialmente apresentados pela pesquisa,
destacam-se:

Fatores essenciais para os resultados do processo de Design - Dar seguranga para as
decisdes da equipe sobre a viabilidade da demanda.

Especificidades e influéncia do contexto/ambiente de projeto para os resultados -
Conhecer o contexto/ambiente, a infraestrutura, os recursos disponiveis, as restricdes
e os riscos envolvidos, permite a equipe visualizar suas condi¢des para realizacdo do
projeto e de que forma as necessidades do projeto podem ser atendidas.

Subsidios para tomada de decisdo das equipes de projeto, sobre a viabilidade de
demandas e oportunidades - Saber se de fato a natureza da demanda é compativel
com o contexto/ambiente de projeto perfil por meio da aplicacdo das ferramentas
dispostas nas dimensdes 1 e 2.

Envolvimento e participacdo de todos os membros durante todo o processo de Design
em equipe - Ao reconhecer e valorizar o perfil dos membros, atribuindo-lhes,
atividades compativeis com suas habilidades, competéncias e expectativas em relagao
ao projeto.

Aproveitamento efetivo das informagoes da fase de pré-desenvolvimento no processo
de Design - O toolkit é configurado para ser utilizado em diferentes métodos e
abordagens, utiliza uma linguagem simples e genérica, estimula a producdo de
material Util as fases e etapas posteriores do projeto.

Diante das respostas para a problematica da pesquisa e os resultados obtidos, é
possivel entender que o objetivo geral foi alcangado, visto que o conjunto de
ferramentas (toolkit) proposto possui condi¢gdes para auxiliar as equipes de design na
conversdao de demandas em oportunidades de projeto, durante a fase de pré-
desenvolvimento. Do mesmo modo, foram alcangados os objetivos especificos:

Os temas norteadores relacionados ao processo de Design, com énfase ao

contexto académico foram compreendidos por meio das conexdes e reflexdes
realizadas. Uma vez compreendidos, estes temas estruturaram as fases da pesquisa,
inclusive para a construcgdo do toolkit.

Os dados da literatura e de campo levantados subsidiaram a construcdo de
conhecimento sobre os fatores envolvidos no processo projetual de Design, gerando
assim oportunidades para intervengao.

A identificacdo dos elementos estruturantes, obtida por meio do mapa conceitual e do
quadro. A estruturacdo do mapa foi realizada com base nos dados tedricos e
levantamentos de campo com o objetivo de organizar e facilitar o processo. No quadro
foram indicados os elementos estruturantes selecionados a partir do mapa, sendo
agrupados de acordo com os temas centrais. O quadro indicou-se também a forma
como os elementos deveriam ser incorporados ao toolkit.

Quanto aos pressupostos, a pesquisa apontou para a relagdo entre as expectativas individuais
e comuns aos stakeholders (equipe, cliente e usudrios) e seu envolvimento durante o processo
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projetual como forma de resultados satisfatdrios para o projeto. Junto a isso, considera-se a
importancia de compreender a forma como a demanda se apresenta para o contexto de
projeto e, assim, avaliar a sua viabilidade e converté-la em uma oportunidade de projeto.
Nesse sentido, o POP Toolkit possibilita que a equipe visualize mais claramente as conexdes
entre as variaveis envolvidas para as tomadas de decisdo.

Pretende-se que o trabalho seja continuado, especialmente para os devidos aprofundamentos
de campo, os quais permitirdo uma avaliagdo mais precisa sobre aquilo que estd funcionando
bem e oportunidades de melhoria. Nesse sentido, hd o entendimento de que o processo de
validagdo ocorre ao longo do tempo, na medida em que o POP Toolkit for aplicado em projetos
e contextos diversos, permitindo assim avaliar seus elementos e funcionalidades em um
espectro mais amplo. Pretende-se também investigar com maior profundidade o uso de
plataformas digitais no gerenciamento de projetos pelas equipes de design de forma a
desenvolver variagdes do modelo aplicaveis a diferentes fases do processo de design.
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	Toolkit para Preparação da Oportunidade de Projeto (POP Toolkit): um auxílio para a fase de pré- desenvolvimento no processo de Design
	Project Opportunity Preparation Toolkit (POP Toolkit): an aid to the pre-development phase in the Design process
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	Esta pesquisa teve por objetivo propor um conjunto de ferramentas (toolkit) para auxílio às equipes de Design, durante a fase de pré-desenvolvimento, no tratamento da demanda para que seja convertida em uma oportunidade de projeto. Os procedimentos té...
	Palavras-chave: Oportunidade; Kit de ferramentas; Processo de Design.
	This research aimed to propose a set of tools (toolkit) to help Design teams, during the pre-development phase, in dealing with the demand so that it can be converted into a project opportunity. The technical procedures were, therefore, divided into t...
	Keywords: Opportunity; Toolkit; Design Process.
	1 Introdução
	Por meio da prática projetual desenvolve-se a capacidade de identificar os fatores relevantes ao projeto. Gido e Clements (2007, p.7) destacam que o “bom planejamento e comunicação são essenciais para evitar a ocorrência de problemas ou minimizar seu ...
	Os estudos no campo da Gestão de Design têm avançado no sentido de melhorar e ampliar o escopo de ação, visibilidade, posicionamento, reconhecimento e legitimidade (MARTINS e MERINO, 2008). Além disso, avanços no sentido de posicionar o usuário no cen...
	Oportunidades para contribuição podem ser identificadas, tendo em vista que processos dessa natureza têm se tornado cada vez mais complexos, de difícil compreensão e definição. Limitam-se, deste modo, à interpretação parcial para as decisões de projet...
	​​As fases que antecedem o projeto, com maior carga informacional tendem a ser mais burocráticas, dado o volume de informações e a necessidade de tratá-las, selecioná-las e organizá-las para que deem subsídios às etapas posteriores do projeto (ROZENFE...
	​​As fases que antecedem o projeto, com maior carga informacional tendem a ser mais burocráticas, dado o volume de informações e a necessidade de tratá-las, selecioná-las e organizá-las para que deem subsídios às etapas posteriores do projeto (ROZENFE...
	Diante dos elementos apresentados, considera-se que uma abordagem apropriada, contemplando as expectativas individuais e comuns aos stakeholders (equipe, cliente e usuários), pode significar um maior envolvimento destes durante o processo projetual e,...
	A Figura 1 apresenta estes elementos, considerando que a gestão de design pode conciliar as questões para obtenção de uma oportunidade de projeto viável como resultado.
	Figura 1 – Pressupostos da pesquisa.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	Tem-se então a compreensão sobre a relevância estratégica da oportunidade para uma condução precisa do projeto e, consequentemente, seus resultados.
	Este trabalho teve, portanto, o objetivo de propor um conjunto de ferramentas (toolkit) para auxílio às equipes de design, durante a fase de pré-desenvolvimento, no tratamento da demanda e sua conversão em uma oportunidade de projeto. Enquanto objetiv...
	JUSTIFICATIVA E MOTIVAÇÃO
	A percepção sobre a necessidade de abordar esta temática resulta de um histórico observado no próprio contexto acadêmico em disciplinas de projeto de produto. Diferentes temas, métodos e formas de trabalho foram explorados e desenvolvidos por estudant...
	Neste percurso foram experimentados projetos interdisciplinares envolvendo diferentes disciplinas e docentes, além de temáticas envolvendo demandas reais para que os estudantes estivessem estimulados e comprometidos com os resultados. No entanto, mesm...
	Estas percepções transformaram-se em inquietações para o desenvolvimento de uma pesquisa em forma de tese envolvendo os temas gestão de design, equipe de projeto, atividade projetual.
	Como forma de reunir subsídios que sustentem as percepções mencionadas e oferecer condições para definição do tema e abordagem, foi realizado levantamento para diagnóstico prévio por meio do acompanhamento da disciplina de Projeto - Design de Embalage...
	2 Procedimentos metodológicos
	Esta pesquisa caracteriza-se por sua natureza aplicada, com emprego de processos investigativos. Quanto aos seus objetivos, são exploratórios, com abordagens qualitativa e quantitativa por meio de instrumentos de pesquisa, ferramentas e técnicas para ...
	Figura 2 – Fases e etapas da pesquisa.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	A primeira fase contempla os levantamentos, a segunda fase refere-se ao desenvolvimento do toolkit e na terceira fase a apresentação do toolkit.
	2.1 Fase 1 - Levantamentos
	Objetivo da fase: A fase de levantamentos teve por objetivo oferecer subsídios, tanto da teoria, quanto das experiências práticas por parte do público pesquisado.
	O que foi feito: Levantamentos bibliográficos (Etapa 1) A partir de uma predefinição de fontes de pesquisa, foram estabelecidas estratégias de busca e seleção em teses, dissertações, artigos científicos, livros e outras fontes. Para os levantamentos a...
	Como foi feito: Na Etapa 1, a busca por artigos publicados em eventos científicos delimitou-se aos Anais do P&D Design, disponíveis em meio eletrônico (4 últimas edições 2012 a 2018). A pesquisa em Bancos de Teses e Dissertações foi realizada junto à ...
	Figura 3 – Síntese do levantamento a campo com discentes docentes.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	2.2 Fase 2 - Desenvolvimento do Toolkit
	O desenvolvimento do toolkit considerou os levantamentos (teórico e a campo) identificando possíveis lacunas e oportunidades de intervenção.
	Objetivo: Definir os elementos estruturantes para a construção do toolkit com base nos levantamentos bibliográficos e a campo, bem como em oportunidades e lacunas identificadas (figura 4).
	O que fazer: Reunir os elementos estruturantes na forma de um mapa e de um quadro (etapa 1) e realizar a construção do toolkit (etapa 2).
	Como fazer: Elaborar o mapa contendo os elementos estruturantes aplicáveis à construção do toolkit. A partir do mapa, elaborar o quadro contendo os elementos selecionados, além de lacunas e oportunidades para intervenção, classificando-os como básicos...
	2.3 Fase 3 - Apresentação
	O desenvolvimento do toolkit considerou os levantamentos (teórico e a campo) identificando possíveis lacunas e oportunidades de intervenção.
	Objetivo: Demonstrar o funcionamento do toolkit.
	O que fazer: Detalhamento (etapa 1) e demonstrar o uso nas formas propostas (etapa 2).
	Como fazer: O detalhamento apresenta o toolkit em suas dimensões, elementos e funcionalidades. Uma vez detalhado, o toolkit é então demonstrado nas suas diferentes formas de uso.
	3 Apresentação dos resultados
	Os resultados apresentados neste capítulo seguem as etapas descritas nos procedimentos metodológicos, iniciando-se pela Fase 1 (Levantamentos), seguida pela Fase 2 (Desenvolvimento do toolkit) e pela Fase 3 (Apresentação do toolkit). No entanto, o pre...
	3.1 Fase 1 - Levantamentos
	A Fase 1 foi composta pelas etapas de ‘levantamentos bibliográficos’ e ‘levantamentos a campo’, etapas 1 e 2, respectivamente.
	Para a realização dos levantamentos bibliográficos (etapa 1) foram definidos como temas principais: i) O processo de design no contexto acadêmico; ii) Equipes e grupos de trabalho; e iii) Gestão do Processo de Design. Estes temas foram abordados aqui ...
	O processo de design no contexto acadêmico (i) – A compreensão sobre o processo de design, a natureza e características desta atividade faz-se necessária para que sua prática seja conduzida ao encontro dos objetivos do projeto. Da mesma forma, o conte...
	Equipes e grupos de trabalho (ii) - O trabalho desenvolvido por equipes de projeto no campo do design, bem como os fenômenos envolvendo as relações humanas, características, aspectos psicológicos, sociais, culturais, demográficos, entre outros, tornam...
	Gestão do Processo de Design (iii) - A gestão de design tem por objetivo e atribuição o gerenciamento de questões relacionadas ao projeto e processo de design em seus níveis tático e operacional, às pessoas envolvidas nesse processo e seus desdobramen...
	Estes levantamentos serviram para verificação de publicações relacionadas e compor o arcabouço teórico, juntamente aos livros. Diante dos métodos, abordagens, modelos de gestão desenvolvidos e aplicados no processo de Design, faz-se necessária a obser...
	Pelas razões expostas, considera-se como oportunidade que esta pesquisa esteja direcionada à primeira macro fase do processo de Design (pré-desenvolvimento). Mais especificamente, investigar a forma como as informações coletadas na fase que antecede o...
	Na etapa 2, entre os resultados obtidos nos levantamentos de campo realizados com discentes e docentes, destacam-se as complementações ao levantamento bibliográfico, as quais permitiram a identificação de lacunas e oportunidades para a gestão de desig...
	Figura 4 – Mapa de estruturação de requisitos.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	A partir da questão central foram identificadas dimensões (contexto do projeto, informação, comunicação, stakeholders), as quais foram desdobradas em possíveis requisitos. Estes últimos, foram relacionados à literatura, como forma de facilitar o recon...
	A identificação de lacunas e oportunidades deu-se a partir dos dados teóricos e de campo, estando assim embasada, coerente com a realidade e os interesses dos pesquisadores. Nesse sentido, visualizam-se aspectos relacionados ao pré-desenvolvimento (op...
	Com a apresentação dos conceitos no mapa, foi possível identificar os elementos estruturantes. Esta definição levou em consideração os achados da literatura, levantamentos de campo, além de lacunas e oportunidades, identificadas pela compilação entre ...
	Figura 5 –  Elementos estruturantes.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	A definição dos elementos estruturantes apresentados gera a expectativa de uma solução que atenda aos objetivos propostos, especialmente quanto à proposição de um modelo capaz de explorar, promover e conciliar as informações que precedem o início do p...
	3.2 Fase 2 - Desenvolvimento do Toolkit
	A construção do toolkit deu-se a partir dos elementos estruturantes. Na medida em que houve definição quanto às características do modelo, foram então definidos os seus elementos e aspectos necessários ao seu funcionamento e uso. Desta forma, são apre...
	Figura 6 – Os 7 passos para construção do toolkit.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	Passo 1 - Ponto de Partida: Para um alinhamento conceitual (terminologia e conteúdo) e aderência aos processos e procedimentos para desenvolvimento e gerenciamento de projetos, tomou-se como ponto de partida, o Guia de Orientação para Desenvolvimento ...
	Passo 2 - Princípios e conceitos estruturantes: Além do GODP, outros princípios fizeram-se pertinentes à concepção e estruturação do processo (modelo) proposto:
	5W2H - Composta por 7 elementos (What, Why, Where, When, Who, How e How Much), é uma ferramenta amplamente difundida, de fácil compreensão e aplicação, uma vez que permite o registro de informações com uma linguagem simples e objetiva. O GODP faz uso ...
	Cards - O uso do conceito de cards tem sido empregado em ferramentas de design (HANINGTON e MARTIN, 2012; KUMAR, 2013) como forma tornar mais práticos, objetivos, dinâmicos e interativos, determinados processos.
	Optou-se por utilizar estes princípios como forma de conduzir e estimular a equipe de projeto no tratamento de uma demanda.
	Passo 3 - Componentes do Toolkit: Dos 7 elementos que compõem a ferramenta 5W2H, optou-se por utilizar 5 (What, Where, Who, How e When). Para cada elemento, foi definida uma DIMENSÃO, sendo: DEMANDA (O quê? - What); CONTEXTO DE PROJETO (Onde? - Where)...
	Figura 7 – Estruturação das dimensões do toolkit.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	Passo 4 - Ferramentas selecionadas para o Toolkit: As ferramentas foram selecionadas de acordo com as cinco dimensões apresentadas, de forma a oferecer subsídios para complementação de informações, tomadas de decisão e tratamento da demanda. O número ...
	Quadro 2 – Lista das ferramentas selecionadas para o Toolkit.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	Passo 5 – Linguagem: A linguagem é um aspecto estabelecido nos requisitos de comunicação que direciona as formas como as informações são registradas, transmitidas e utilizadas na aplicação do Toolkit. Deve, portanto, ser acessível e familiar aos métod...
	Passo 6 - Recursos utilizados: Os recursos utilizados para o Toolkit dividem-se em recursos analógicos (físicos) e recursos digitais (virtuais). Entre os recursos analógicos encontram-se a prancha do framework impressa (formato A3 ou A4), para ser uti...
	Passo 7 - Projeto Gráfico: Dos elementos que configuram o Toolkit, a comunicação visual destaca-se, especialmente porque reúne os requisitos centrais à sua aplicação. Por essa razão, faz-se necessária a elaboração de um projeto gráfico, apresentando s...
	CONCEITO - A definição de um conceito que reúna as características requeridas para o Toolkit deve ser suficientemente abrangente, possibilitando que o projeto gráfico transmita de forma clara sua proposta. Nesse sentido, considerando-se a proposta do ...
	Figura 8 – Definição do conceito.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	ELEMENTOS GRÁFICOS - Os elementos gráficos utilizados para o Toolkit têm a finalidade de transmitir os atributos visuais e tornar mais eficiente a comunicação e interação com a equipe durante a aplicação. Entre os elementos encontram-se: i) Marca; ii)...
	​​A marca foi elaborada a partir do conceito representado na Figura 7, composta pela sigla 'POP', que significa 'Preparação da Oportunidade de Projeto', seguida da palavra 'Toolkit', do inglês, pacote de ferramentas e complementada pela descrição 'Too...
	​​A marca foi elaborada a partir do conceito representado na Figura 7, composta pela sigla 'POP', que significa 'Preparação da Oportunidade de Projeto', seguida da palavra 'Toolkit', do inglês, pacote de ferramentas e complementada pela descrição 'Too...
	Figura 9 – Elemento gráfico: marca.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	A tipografia principal (para nomes e títulos, somente letras maiúsculas - Nue Gothic Round). Tipografia secundária (para textos complementares e informativos, como subtítulos, legendas e outros, em letras maiúsculas e minúsculas - Bahnschrift).
	Como figuras, foram adotadas Linhas (conectores), figuras básicas (retângulo, losango, círculo e triângulo), ícones (lupa, exclamação, seta). Todas as figuras tiveram suas linhas e contornos suavizados, resultando em harmonia e conforto visual.
	Para composição e layout, foi adotada uma disposição radial, cíclica, para transmitir continuidade, podendo o processo pode ser refeito até que seja considerado satisfatório. Esta estrutura é expansiva (níveis de desdobramentos), estando as dimensões ...
	A paleta de cores escolhida para o Toolkit e seus componentes, contempla uma cor para cada dimensão como forma de facilitar a identificação e localização das informações.
	As peças gráficas que compõem o Toolkit são o framework, os cards e o manual de uso. O framework é a principal peça gráfica, pois concentra todas as informações, incluindo as dimensões, perguntas, indicação de ferramentas e anotações, além de saídas, ...
	Figura 10 – Peça gráfica: Framework.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	Os cards são peças gráficas auxiliares que proporcionam um uso mais dinâmico e prático, dividindo-se em três tipos: toolcards, notecards e POP card. Os toolcards (Figura 11) têm por finalidade apresentar cada ferramenta indicada pelo framework, sendo ...
	Figura 11 – Peça gráfica: Toolcard.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	Os notecards (Figura 12) são cartões de anotação que apresentam perguntas sobre a dimensão relacionada para que a equipe registre uma síntese das principais informações por meio das respostas.
	Figura 12 – Peça gráfica: Notecard.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	O POP card (Figura 13) é o último cartão do indicado pelo framework e tem a finalidade de registrar de forma sintética as principais informações a respeito da oportunidade para que a equipe possa dar início à fase de desenvolvimento do projeto.
	Figura 13 – Peça gráfica: POP Card.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	O manual de uso (Figura 14) é uma peça complementar que tem a função de apresentar o POP Toolkit, seus objetivos, suas partes, formas de uso e funcionamento.
	Figura 14 – Peça gráfica: Manual de uso.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	A legibilidade foi considerada para assegurar que os elementos gráficos e suas informações sejam lidas corretamente quando impresso no formato original (A3) e formato menor (A4), assim como os QR Codes que possuem limite de leitura pela câmera dos sma...
	3.3 Fase 3 - Apresentação
	O POP Toolkit configura-se em um framework com sequência de perguntas (checklist) para conversão de DEMANDAS em OPORTUNIDADES DE PROJETO. O objetivo é que a equipe responsável pelo projeto tenha condições de avaliar a demanda, considerando suas caract...
	Na forma em que foi estruturado, o POP Toolkit não possui relação de dependência com o GODP quanto ao seu uso e aplicação, sendo o GODP o ponto de partida, referência para a concepção. Trata-se de um processo concebido para dialogar com diferentes mét...
	Trata-se, portanto, de oferecer um uso rápido e dinâmico, o qual pode ser aplicado totalmente no modo analógico (impresso) ou totalmente no modo digital (computador, tablets ou smartphones), podendo ainda ser utilizado de forma híbrida (parcialmente a...
	No sentido de apresentar detalhadamente todos os elementos do framework e seus desdobramentos, optou-se por separar cada dimensão, suas ferramentas (toolcards) e cartões de anotação (notecards).
	A numeração de 1 a 5 posicionada ao centro do framework representa as cinco dimensões e os ícones referentes ao desdobramento de cada dimensão, indicação de rejeição da demanda e de saída para início do projeto. As dimensões representadas na figura sã...
	3.3.1 Demonstração de uso do pop toolkit
	Como forma oferecer uma compreensão mais completa a respeito da aplicação do POP Toolkit foram realizadas simulações a partir de trabalhos produzidos numa disciplina de Projeto de Produto do curso de Design da Universidade Federal da Paraíba. As simul...
	Uso analógico - O uso totalmente analógico necessita que o material esteja impresso, fisicamente disponível para a equipe, bem como materiais para anotação e notas adesivas (Figura 16).
	Uso digital - Na forma de uso totalmente digital, não há necessidade de nenhum material impresso. O material é disponibilizado em formato PDF, podendo ser utilizado em dispositivos como computadores, tablets ou smartphones. A interação (uso e preenchi...
	Uso híbrido (analógico e digital) - A forma de uso híbrida possibilita maior flexibilidade e adaptabilidade às condições da equipe (perfil, estilo e dinâmica de trabalho) e do contexto de projeto (infraestrutura, recursos disponíveis e restrições). Ne...
	Figura 16 – Aplicação analógica do POP Toolkit.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	Figura 17 – Aplicação digital do POP Toolkit.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	Figura 18 – Aplicação híbrida do POP Toolkit.
	Fonte: Elaborado pelos autores.
	4 Conclusão
	A prática projetual no Design envolve diferentes fases, com suas etapas, processos e procedimentos, os quais variam em abordagem e aprofundamento. Em linhas gerais, são realizadas ações a partir de entradas (demandas, oportunidades ou problemas) para ...
	Em relação ao contexto acadêmico, disciplinas de prática projetual no design, os projetos orientam-se ao desenvolvimento de habilidades e competências por meio da prática projetual, com maior flexibilidade e espaço para a experimentação do que no cont...
	Os procedimentos adotados buscaram investigar como, e em que grau as dificuldades com a prática projetual se apresentam no contexto acadêmico para desenvolver uma proposta de solução. Para tanto, foram adotados procedimentos técnicos envolvendo 3 fase...
	Os levantamentos apresentados na fase 1 apontaram para a relevância desta temática, amplamente abordada por diversos autores, conforme apresentado na fundamentação teórica. Da mesma forma, os levantamentos a campo, envolvendo discente e docentes foram...
	A primeira versão passou por prototipações e refinamentos até a sua versão final. Por fim, foi produzido o protótipo final do toolkit nos formatos digital e impresso, para demonstração de uso. Observou-se que os procedimentos metodológicos adotados of...
	Especificamente o fato de a área de design, valorizar o uso de modelos visuais, mesmo em uma fase estruturada por dados e informações, configura-se como desafiador. Nesse sentido, os resultados alcançados permitem estimar a aplicabilidade do POP Toolk...
	Diante da problemática apresentada, quanto a carga informacional das fases que antecedem a atividade projetual, com excesso de documentos, a solução proposta pelo POP Toolkit oferece condições para registro objetivo e flexível das informações essencia...
	As diferenças observadas entre o planejamento e a execução, numa relação de expectativa e realidade tendem a ser minimizadas, ou gerenciáveis, visto que a dimensão 3 confere a devida atenção às expectativas dos stakeholders. Acredita-se que deste modo...
	Dentre as respostas para os questionamentos inicialmente apresentados pela pesquisa, destacam-se:
	 Fatores essenciais para os resultados do processo de Design - Dar segurança para as decisões da equipe sobre a viabilidade da demanda.
	 Especificidades e influência do contexto/ambiente de projeto para os resultados - Conhecer o contexto/ambiente, a infraestrutura, os recursos disponíveis, as restrições e os riscos envolvidos, permite à equipe visualizar suas condições para realizaç...
	 Subsídios para tomada de decisão das equipes de projeto, sobre a viabilidade de demandas e oportunidades - Saber se de fato a natureza da demanda é compatível com o contexto/ambiente de projeto perfil por meio da aplicação das ferramentas dispostas ...
	 Envolvimento e participação de todos os membros durante todo o processo de Design em equipe - Ao reconhecer e valorizar o perfil dos membros, atribuindo-lhes, atividades compatíveis com suas habilidades, competências e expectativas em relação ao pro...
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