UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGIA - CCET
DEPARTAMENTO DE DESENHO E TECNOLOGIA
CURSO DE DESIGN

KELLY BARROS DOS SANTOS

O PROCESSO DE ENSINO/APRENDIZAGEM DA ETAPA DE 'LEVANTAMENTO E
ANALISE DE PRODUTOS SIMILARES/CONCORRENTES' EM DISCIPLINAS DE
PROJETO NO CURSO DE DESIGN DA UFMA

Sao0 Luis - MA
2022



KELLY BARROS DOS SANTOS

O PROCESSO DE ENSINO/APRENDIZAGEM DA ETAPA DE 'LEVANTAMENTO E
ANALISE DE PRODUTOS SIMILARES/CONCORRENTES' EM DISCIPLINAS DE
PROJETO NO CURSO DE DESIGN DA UFMA

Monografia apresentada ao Curso de
Design da Universidade Federal do
Maranhdo — UFMA, para obtengao do

titulo de Bacharel em Design.

Orientador: Prof. Dr. Raimundo Lopes
Diniz.

Sao Luis — MA
2022



Ficha gerada por meio do SIGAA/Biblioteca com dados fornecidos pelo(a) autor(a).
Diretoria Integrada de Bibliotecas/UFMA

Barros dos Santos, Eelly.

0 processo de ensino/aprendizagem da etapa de
"levantamento e analise de produtos

gsimilares/concorrentes™ em disciplinas de projeto no curso

de Design da UFMR / Kelly Barros dos Santos. - 2022,
100 p.
Orientador (a): Raimundo Lopes Diniz.
Monografia (Graduacdo) - Curzo de Design, Universidade

Federal do Maranhio, S3o Luis, 2022.

1. Design. 2. Ensino/Aprendizado. 3. Projeto. 4.
Similares/concorrentes. 5. Técnicas. I. Lopes Diniz,
Raimundo. II. Titulo.




KELLY BARROS DOS SANTOS

O PROCESSO DE ENSINO/APRENDIZAGEM DA ETAPA DE 'LEVANTAMENTO E
ANALISE DE PRODUTOS SIMILARES/CONCORRENTES' EM DISCIPLINAS DE
PROJETO NO CURSO DE DESIGN DA UFMA

Aprovado em / /

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Raimundo Lopes Diniz (UFMA) — Orientador
Doutor em Engenharia da Producédo — UFRGS

Prof. Dr. André Leonardo Demaison Medeiros Maia (UFMA) — Examinador

Mestre em Design — PUC-Rio

Profa. Dra. Inez Maria Leite da Silva (UFMA) — Examinadora

Doutora em Multimidia em Educagao — Universidade de Aveiro



AGRADECIMENTOS

Agradecgo a Deus por essa oportunidade, por ter me ajudado a concluir essa
etapa, estar sempre ao meu lado, abrindo portas, me consolado nos dias dificeis, e
entrado com providéncias em todas as situagdes que achei que nao tinha mais

saida. Foi gracas a ele que cheguei até aqui.

Gostaria de agradecer a minha familia que sempre acreditou em mim e foi
meu refugio em varios momentos, além de me apoiar firmemente e nunca duvidar da
minha capacidade. Devo isso a eles, principalmente a minha mae querida, Marly,
meu irmao Lucas, minha tia Marcelina, meu primo André, ao Juvenal, Jodozinho,

Aldir, Mariza, além de outros parentes.

Aos meus amigos que compartilharam todos os momentos comigo, me
aconselharam, me acolheram, me amaram apesar dos meus defeitos, agradeco a
todos por estarem comigo. Aos meus amigos de Santa Inés, Kamila, Amanda, que
mesmo distantes sempre estivemos uma do lado da outra. Aos amigos do curso
Raissa, Ana Tassia, Nayana, Ferdinan, Samio, Beatriz e Mateus que enfrentamos
tudo juntos e pelas loucuras que dividimos no decorrer desses anos, as alegrias, 0s
rolés, os trabalhos, e as noites em claro. Aos meus amigos da Residéncia
Universitaria, Luma, Larissa Cristina, Ellem, Glauce, que nos encontramos e
dividimos muitos momentos felizes. A Irlla que me ajudou tanto e sempre acreditou
na minha forgca. Aos meus amigos do Taekwondo, aos meus amigos do IFMA que
sonhamos com isso desde bem novinhos, Luana, Savyo, Leticia e Eliszabeth.
Gostaria de agradecer a Yuri Sousa, por estar comigo, me encorajar a terminar o
curso, por me ouvir atenciosamente nos momentos em que eu s6 queria desabafar,
pelas alegrias e por me incentivar a dar o meu melhor. E aos outros que eu nao
poderia deixar de citar, Bruno, Rodrigo, Aurea, Sabrina. Amo todos vocés e

guardarei vocés para sempre em meu coragao.

Queria muito agradecer a UFMA, pois recorri a ela em varios momentos do
curso. Através da Bolsa Permanéncia e Auxilio Moradia tive a oportunidade de
continuar estudando e ajudou na minha chegada até aqui. E gracas a esses auxilios

que varios estudantes de baixa renda realizam o sonho do Ensino Superior, € um



incentivo que deve ser cada vez mais valorizado. Agradego a todos que trabalham
no setor responsavel (Pro-reitora de Assisténcia Estudantil) que me conhecem e me

ajudaram.

Agradeco a todos os professores em que tive a honra de estudar e aprender,
obrigada pelos ensinamentos, puxdes de orelha, conteudo que ministraram que hoje

me tornaram uma profissional da area e com coragem de encarar o mundo.

Agradeco especialmente ao meu orientador, Raimundo Diniz, que com muita
paciéncia me encaminhou e direcionou para onde eu deveria percorrer, pelas
corregdes e por ter confiado no meu trabalho. Obrigada professor, vocé foi essencial
nesta etapa final do curso, € um excelente profissional e desejo muito sucesso a

VOCé.

Agradeco a professora Gisele Reis, responsavel pelo projeto de extensao
Artesanato no Maracana e a todos os componentes. Agradeco por ter participado do
projeto e contribuido para o seu desenvolvimento. Obrigada a todos por me acolher
e ter me dado a oportunidade de trabalhar em um projeto tdo lindo e importante

CcOMmo esse.

Agradeco a todos vocés pela conclusao dessa etapa e que esta jornada seja

apenas o comecgo.

Obrigada!



RESUMO

O processo de ensino do curso de Design no Brasil se baseia em projetos, visto
como espinha dorsal do curso. Durante os anos de estudo, o aluno € inserido no
meio projetual e conhecimentos multidisciplinares sdo habilitados. Entre as
habilidades e competéncias, o aluno deve ser capaz de propor solugdes inovadoras
a problemas projetuais, considerando o uso de métodos e técnicas que auxiliam no
desenvolvimento do projeto. Levando em consideracdo a importdncia dessas
técnicas e os resultados inovadores que podem ser alcangados a partir delas, este
trabalho tem como objetivo identificar as dificuldades e necessidades do
ensino/aprendizagem de docentes e discentes do curso de Design da UFMA quanto
as técnicas de analise de produtos similares/concorrentes visando a sua efetivagao
no curso. Dessa forma, foi realizada uma pesquisa com docentes, discentes e
egressos do curso através de plataforma online (Google Meet e Google Forms). A
partir dos resultados da pesquisa, encontraram-se algumas adversidades no
decorrer do curso, que impedem o alcance de resultados eficientes, como tempo
insuficiente em disciplinas de projeto para que o aluno possa interagir com cada uma
das técnicas, bem como conhecer suas principais diferencas e potencialidades; as
dificuldades de aplicagao das técnicas de analises por parte dos alunos e que devido
a isso, acabam sendo pouco exploradas. Dessa forma, apresentam-se alguns
pontos que podem ser otimizados, servindo para a aplicabilidade eficaz das técnicas,
como aumento de carga horaria nas disciplinas de projeto, a integralizagao das
técnicas, o incentivo ao seu uso em disciplinas projetuais; e a aprendizagem ativa
através de aulas em laboratérios, estimulando o discente a estudar e realizar
analises de produtos.

Palavras-chave: Design; Projeto; Ensino/Aprendizado; Técnicas;

Similares/concorrentes.



ABSTRACT

The teaching process of the Design course in Brazil is based on projects, seen as the
backbone of the course. During the years of study, the student is inserted into the
project environment and multidisciplinary knowledge is enabled. Among the skills and
competences, the student must be able to propose innovative solutions to design
problems, considering the use of methods and techniques that help in the
development of the project. Taking into account the importance of these techniques
and the innovative results that can be achieved from them, this work aims to identify
the difficulties and teaching/learning needs of teachers and students of the UFMA
Design course regarding product analysis techniques similar/competitors aiming at
their effectiveness in the course. For this, a survey was carried out with professors,
students and graduates of the course through an online platform (Google Meet and
Google Forms). From the research results, some adversities were found during the
course, which prevent the achievement of efficient results, such as insufficient time in
project disciplines for the student to interact with each of the techniques, as well as to
know their main differences. and potentials; the students' difficulties in applying
analysis techniques and, therefore, end up being little explored. In this way, some
points are presented that can be optimized, serving for the effective applicability of
techniques such as increasing the workload in design disciplines, the integration of
techniques and encouraging their use in design disciplines; and active learning
through laboratory classes, encouraging students to study and carry out product
analysis.

Keywords: Design; Project; Teaching/Learning; Techniques; Similar/Competitors.
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1 INTRODUGAO

As diversas mudancas ocorridas nos ultimos anos em funcdo de novas
tecnologias e a industrializagao refletiram na forma de organizagédo da sociedade e
novas formas de trabalho. Essas mudangas se apresentaram em varias areas
profissionais incluindo o design, no qual o pensamento critico sobre a produgao e
as relagdes sociais foram pontos notaveis para a mudanca. Em consequéncia, os
olhares foram langados aos meios de projetar e abordagens interdisciplinares,

surgindo novas relagdes sociais e praticas metodologicas.

O design envolvido em um processo metodolégico, a partir de uma atividade
multidisciplinar, criativo e reflexivo, assume a responsabilidade da busca de solucdes
a problemas e necessidades da sociedade. Aspectos relacionados a funcéo,
estética, ergonomia, sociais e econdmicos. Krippendorf (2006)' afirma que o design
utiliza o pensamento sistémico em seus métodos em situagdes reais de maneira

interativa levando ao aprendizado e ao projetar.

Nesse contexto, é ensinado o projetar sistematizado através do uso de
métodos e ferramentas apropriadas ao desenvolvimento de projeto. Tais métodos
vém sendo discutidos desde o seu aparecimento na década de 1920, no qual varios
modelos foram construidos, estudados e aprimorados. Para Bonsiepe (1984)?, a
metodologia de projeto € uma ajuda no processo projetual que oferece técnicas que
podem ser usadas em certas etapas e o designer deve ter controle e decisdo sobre

qual método é a melhor alternativa.

Os métodos apresentam uma estrutura que pode ser linear, com retornos
determinadas fases e/ou com ramificagdes e retornos. Dentre as etapas iniciais
tém-se o descobrimento de uma necessidade, andlise e definigdo do problema,
requisitos de projeto, geragdo de ideias, até chegar a solugcdo e proposta de

projeto.

Para auxiliar no desenvolvimento do projeto, algumas técnicas e ferramentas

' KRIPPENDORFF, K. The Semantic Turn: A New Foundation for Design. Boca Raton: CRC/Taylor
& Francis, 2006.

2 BONSIEPE, G; KELLNER, P.; POESSNECKER, H. Metodologia experimental: desenho industrial.
Brasilia: CNPg/Coordenacéao Editorial, 1984.

12



de projeto foram desenvolvidas por diversos autores como Baxter (1998)°
Bonsiepe (1984), Lobach (2001)* e outros, sejam elas, técnicas de pesquisa de
produtos similares/concorrentes, analise de produtos, ou técnicas de criatividade e
geracdo de ideias, auxiliando na busca de solugdes (PAZMINO, 2010)°. Através
dessas ferramentas, o projetista realiza estudo das fungbes, dos aspectos
qualitativos do produto como forma, cor, estilo, qualidade, observa as
caracteristicas, deficiéncias, estrutura, realizagdo da tarefa através da sua
utilizacao, dentre outros aspectos, tornando essas ferramentas indispensaveis para
o designer (BAXTER, 1998).

No ensino do Design, projetar esta ligado a uma situagcéo proxima do real, no
qual os alunos podem identificar uma situacdo problematica para fazer o
diagndstico. Pazmino (2010) afirma que os alunos em situagcédo projetual podem
descrever o problema, cenario, fazer perguntas, levantar aspectos tedricos,
selecionar estratégias e buscar solugbes. Afirma que “a abordagem de
aprendizagem baseada em projetos é adequada para a disciplina de metodologia
de projeto, ja que a atividade da profissdo do designer é basicamente uma

atividade projetual”.

Barbosa e Moura (2013)° corroboram que “os projetos s&o recursos
pedagodgicos para aprendizagem significativa e contextualizada, podendo ser
considerados um método de aprendizagem ativa”. A aprendizagem ativa permite
maior envolvimento do aluno no processo de aprendizagem, pois considera que 0s
alunos devem fazer mais do que ouvir, dando oportunidade de realizarem tarefas de
maior nivel mental, como analise, sintese e avaliagao, os envolvendo na atividade a

fazendo-os pensar sobre.

Cada instituicdo de ensino possui sua propria proposta pedagogica,

¥ BAXTER, Mike. PROJETO DE PRODUTO: Guia Pratico para design de novos produtos. S&o Paulo:
Ed. Edgard Blucher Itda, 1998.

4 LOBACH, Bernd. Design Industrial: Bases para configuragéo dos produtos industriais. Tradugao:
Freddy Van Camp. Rio de Janeiro: Edgard Blucher. 2000.

5 PAZMINO, Ana Veronica. Modelo de Ensino de Métodos de Design de Produtos. Rio de Janeiro,
2010. 454p. Tese de Doutorado — Departamento de Design, Pontificia Universidade Catolica do Rio
de Janeiro.

¢ BARBOSA, E. MOURA, D. Metodologias ativas de aprendizagem na Educacao Profissional e
Tecnoldgica. Boletim Técnico. Senac, Rio de Janeiro, v. 39, n.2, 2013, p.48-67, maio/ago.
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organizagdo curricular e énfases, considerando as prerrogativas e diretrizes
estabelecidas pelo Ministério da Educacao (MEC) para o funcionamento dos cursos
no pais. O objetivo deste trabalho é entender sobre o ensino didatico pedagdogico
da UFMA acerca do levantamento e analise de produtos similares e concorrentes,
como etapa constituinte do processo de desenvolvimento projetual, bem como a

compreensao da aprendizagem dos alunos quanto a efetividade dessas técnicas.

A presente monografia trata de um estudo de caso realizado na Universidade
Federal do Maranh&o com pesquisa descritiva em termos didatico pedagdgico com
relacdo ao estudo dos similares/concorrentes no processo do desenvolvimento de
produtos. O estudo ocorreu através de pesquisas implementadas no referencial
tedrico acerca do ensino/aprendizagem e pesquisa realizada online com docentes,
discentes e egressos. A pesquisa contou com uma entrevista online com
professores disciplinas de projeto e questionario online aplicado a discentes e

egressos.
1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo Geral

Compreender o processo de ensino/aprendizagem na etapa conceitual do
desenvolvimento de novos produtos através do olhar do aluno, especificamente
quanto ao levantamento e analise de similares, visando a descricdo de falhas e

sugestdes de estratégias a serem implementadas no referido processo.
1.1.2 Objetivos Especificos

° Entender o processo de ensino e didatica, utilizado pelos docentes
relativo ao levantamento e a analise de produtos similares/concorrentes em todas

as disciplinas que envolvem projeto de produto;

° Compreender, de modo geral, a aprendizagem e efetividade das
técnicas de levantamento e analise de produtos similares/concorrentes pelos
discentes e egressos do curso: formas de utilizacao, dificuldades de aprendizagem,

dificuldades de utilizacao das técnicas;

14



° Conhecer quais meios sao mais utilizados pelos discentes e egressos

para realizacao do levantamento e analise de produtos similares/concorrentes.

° Propor solugcdes e recomendacdes de melhoria para que as técnicas
de levantamento e andlise de produtos similares/concorrentes possam ser

efetivadas no curso.

1.2 Justificativa

O ensino de projeto de produto nos cursos de Design apresenta diversos
métodos tradicionais que vém sendo adaptados conforme necessidades de mercados
e novas técnicas e processos que vém surgindo. No processo de planejamento que
compreende a pesquisa e descricao das informacdes, recursos € demandas para
melhor coordenagdo e comunicagdo do projeto, pode-se deparar com certas
dificuldades (ROZENFELD et al, 2006)’.

No desenvolvimento do projeto, os alunos exercitam a pratica com situagdes
proximas a realidade, enfrentado diversas etapas do projeto. Dentre estas,
encontra-se a analise do problema e pesquisa de produtos similares/concorrentes,
analises do produto e do mercado. Segundo Vela (2017)%, as dificuldades do projeto
podem ser encontradas principalmente nas fases iniciais, pois neste momento o aluno
demanda conhecimentos diferentes e especificos, capacidades e aptiddes acerca dos

produtos que vao além das etapas projetuais.

O estudo de produtos similares/concorrentes se mostra essencial, e deve ser
feito corretamente para que assim possa ser evitado erros no novo produto. Sao
utilizadas algumas ferramentas para a execugado dessas tarefas, as quais sao
apresentadas no decorrer do curso de Design da UFMA nas disciplinas de projeto e,

inicialmente, na disciplina “Metodologia de Projeto”.

A proposta para o desenvolvimento deste trabalho surgiu a partir de
questionamentos levantados no desenvolvimento de projetos de design durante o

curso. Em termos projetuais, encontram-se algumas dificuldades em realizar o estudo

"ROZENFELD, H. et al. Gestdo de desenvolvimento de produtos: uma referéncia para a melhoria
do processo. Sido Paulo: Saraiva, 2006.

8 VELA, Jodo Carlos. Design reverso: uma nova abordagem para o desenvolvimento de artefatos. Tese
(Doutorado em Design) - Universidade Federal de Santa Catarina. Florianopolis, p. 163 . 2017.
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dos similares, surgindo assim a necessidade de investigar mais a fundo.

Por fim, ndo ha na literatura trabalhos que descrevem a aplicabilidade da
didatica pedagogica relativa ao levantamento e analise de produtos similares, dentro
da etapa conceitual do desenvolvimento projetual, e eventuais dificuldades de

conducéao do processo ensino/aprendizagem.

Desta forma, os resultados da presente pesquisa podem representar
questionamentos passiveis de contribuigcdo para a melhoria do ensino e aprendizagem
dos alunos. Acredita-se que a investigacdo possa fornecer dados relevantes para a
verificagcdo da necessidade de adaptagdo dos conteudos do curso de Design da
UFMA, contribuindo assim para melhor capacitar os profissionais para o mercado.

Considerando este enfoque, torna-se necessario aprofundamento em torno do tema.
1.3 Estrutura da monografia
Este trabalho foi organizado da seguinte forma:

Capitulo 1 Na introducao, contextualiza-se o leitor no universo do tema de estudo,
apresentacdo do problema e os objetivos da pesquisa, bem como a justificativa da

escolha do objeto de estudo.

Capitulo 2 Fundamentagao tedrica acerca do ensino/aprendizagem nos cursos de
Design, e depois mais especificamente, no curso de Design da UFMA. Aborda sobre os
conceitos de design, habilidades e competéncias referentes ao perfil do profissional, o
processo de ensino e a implantagdo do curso no pais, conteudo acerca das Diretrizes
Curriculares previstas pelo MEC; aprendizagem ativa e a interdisciplinaridade como
modelo de ensino no pais. Apresenta-se as caracteristicas do curso de Design da
UFMA, o Projeto Politico Pedagdgico vigente do curso, e a metodologia de ensino

utilizada.

Capitulo 3 Apresenta-se os conceitos de produtos similares e concorrentes, a
relacdo com a ementa nas disciplinas de projeto do curso da UFMA, e a apresentagao
das técnicas de pesquisa e analise de produtos similares/concorrentes, formas de

utilizagao e aplicagao de resultados.
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Capitulo 4 Descricdo do método e os procedimentos adotados durante a realizagao
da pesquisa. Caracterizagdo da pesquisa, amostragem e usuarios utilizados,
apresentacao de instrumentos com relagdo a coleta de dados e técnica de analise de

resultados.

Capitulo 5 Aplicacdo da entrevista e questionario quanto as técnicas de
levantamento e andlise de produtos similares com a amostragem definida.
Apresenta-se as analises qualitativas da pesquisa, tratamento das informacgdes

coletadas, resultados da pesquisa e discussio.

Capitulo 6 As consideragdes relativas a pesquisa realizada, discute-se o processo
de desenvolvimento da abordagem, problematizagéo, os resultados encontrados, seus
beneficios e por fim, apresenta-se algumas sugestbes para serem analisadas e

consideradas para trabalhos futuros.

2 ENSINO/APRENDIZAGEM NO CURSO DE DESIGN DA UFMA: uma breve

descrigao

A origem da palavra Design, segundo Denis (2000)°, vem do latim designare,
verbo que contempla tanto o ato de designar, quanto de desenhar. Explica que a origem
estaria na lingua inglesa, no qual seu significado esta relacionado a ideia de plano,
designio, intencdo, configuracdo, arranjo e estrutura, se aproximando da palavra

projeto, sendo esta tradugao a mais comum.

O design surgiu devido aos grandes avancgos tecnoldgicos consequentes das
grandes guerras e revolug¢des industriais ocorridos no século XIX. Segundo Niemeyer
(2000)", com a insercdo da ciéncia no processo de produgdo, uma nova forma de
producao se instaurou no sistema. Com a divisdo do trabalho, diversas especializacées
surgiram ao longo do processo produtivo, resultando em um distanciamento entre
criacao e produgao, nascendo assim o ato de projetar. Esse processo foi tomando forga
e com o passar do tempo, desenhos e esbogos também passaram a ser produtos de
venda, comercializados, vendidos e alugados. (FOUNTOURA, 1997 apud VELA, 2017).

° DENIS, Rafael Cardoso. Uma introducdo a histéria do design. Edgard. Blicher, 2000. Sao Paulo.

" NIEMEYER, L. Design no Brasil: Origens e Instalagdo. 32 ed. Editora 2AB: Rio de Janeiro (RJ): 2000.
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Portanto, sua origem se deu pela necessidade do projeto industrial, meio pelo qual um
novo especialista, o designer, passa a controlar o processo de produgdo do objeto,
desde a concepgéo até o seu uso (ESCOREL, 2000)".

Design é uma ideia, um projeto, um plano para a solugdo de um determinado
problema; um processo de comunicagao em que muitos elementos fazem parte, como
o designer que desenvolve o produto e a empresa que produz o produto. Compreende
a concretizagao de uma ideia em forma de projetos e modelos, chamados de processo
de construgéo configurativo (LOBACH 2000).

O conselho Internacional de Sociedades de Design Industrial (ICSID)'? aponta
que Design € uma atividade criativa, com fins de estabelecer diversas qualidades aos
objetos, incluindo todo o processo de vida deste produto. Entendendo que se trata de
caracteristicas fisicas, estruturais, funcionais que integram a configuragdo de um
produto. De acordo com o ICSID, design é uma atividade que envolve um amplo
espectro de profissdes nos quais fazem parte produtos, servigos, graficos, interiores e
arquitetura. Portanto, “o designer refere-se a um individuo que pratica uma profisséo

intelectual”.

Em detrimento do crescimento do setor industrial, surgiram necessidades na
producdo e em conhecimentos da area para o desenvolvimento econédmico, cedendo
espaco para o papel do design. Segundo Niemeyer (2000), no inicio do século XX
surgiu “a necessidade de formar profissionais com a qualificacdo adequada para suprir

as demandas com projetos de produto e comunicagao visual”.

O ensino do Design em nivel superior, de forma oficial, se deu através das
escolas Bauhaus e Escola Superior da Forma Ulm — a HFG, as principais precursoras €
influentes escolas de design. A Bauhaus, fundada por Walter Gropius em 1919,
segundo Fontoura (1997)", era voltado para planejamento e projeto, criagdo de produto

através do estudo da forma e das artes. A proposta pedagogica adotava um trabalho

" ESCOREL, Ana Luisa. Efeito multiplicador do Design. S3o Paulo: Editora Senac, 2000.
'21CSID. Internacional Council of Societies of Industrial Design. Disponivel em:
<http://www.icsid.org/about/about/articles31.htm>. Acesso em 14 out. 2020.
' FONTOURA, A. M. As Manifestagdes Pés-modernistas no Desenho Industrial e suas
Repercussoes no Ensino do Projeto de Produto. Curitiba. 1997. 188p Dissertagdo (Mestrado em
Educagado) — Area de concentragdo: Pedagogia Universitaria, Universidade Catélica do Parana, 1997.
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manual objetivando desenvolver sensibilidade e valorizar a educagédo pelo trabalho,
portanto o ensino contava com um mestre da forma e um mestre do artesanato
(BURDEK, 2006)™. Enquanto isso, a Escola de Ulm, tinha um programa de ensino mais
tecnolégico e cientifico, tornando-se altamente formalizada. Iniciada oficialmente em
1955 e fechada em 1968 por questdes politicas e culturais. O programa era orientado
para o desenvolvimento e aprofundamento da metodologia projetual como fundamento
para o desenvolvimento de projeto, sendo essa uma das suas maiores contribuigcbes no

ensino do design (FONTOURA, 1997).

No Brasil, essas escolas exerceram grande influéncia, segundo Niemeyer
(2000), as iniciativas para o ensino do design no Brasil ocorreram na década de 50,
momento politico voltado para desenvolvimento industrial. Foi através de Pietro Maria
Bardi, em 1951, no Museu de Arte de Sao Paulo (MASP), que foi criado um dos cursos
pioneiros de Design no Instituto de Arte Contemporédnea do MASP (IAC-MASP).
(FONTOURA, 1997). Segundo Niemeyer (200), foi a semente do ensino superior de
design no Brasil, “suas palestras e exposi¢cdes estimularam as discussdes sobre a
relagdo com o design, artesanato e Industria”. Foi a pioneira a disseminar os

pensamentos do ensino formal de design nacional, porém ficou aberta poucos anos.

Diversas tentativas de ensino aconteceram no Brasil, como a inclusdo do design
no curso da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sao Paulo
(FAU-USP) em 1962, no entanto essa inclusdo nado foi seguida por outras
universidades. Ocorreu também a proposta da Escola Técnica da Criagdo (ETC) de
nivel superior, lancada pelo Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro, mas devido a
caréncia de recursos para aquisicao de equipamentos e folhas de pagamento, o projeto
foi abandonado. Posteriormente, surgiu o curso de Desenho Industrial do Instituto de
Belas Artes (IBA) com forte influéncia da Escola de Ulm da Alemanha, contudo o
projeto nao foi assinado pelo governador Carlos Lacerda que estava a frente do projeto.
Assim sucedeu até a fundacdo da ESDI (Escola Superior de Desenho Industrial) pelo
decreto n° 1443 em 1962. O curso se desenvolvia entre projeto e pratica, da

transmissao de conhecimento oral sem reflexao critica sobre a propria producido. Seu

* BURDEK, B. E. Histoéria, Teoria e Pratica do Design de Produtos. Trad. Freddy Van Camp. Editora
Edgard. Blucher: Sao Paulo (SP), 2006.
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modelo de ensino serviu de referéncia para todas as escolas brasileiras de design
(NIEMEYER, 2000).

Ainda segundo a autora, os professores de projeto priorizavam a estética
racionalista da Escola de Ulm, com predominio de formas geométricas e tons
acromaticos, porém as raizes nacionais e o contexto social sufocaram a estética
apresentada. Desde entao as disciplinas de desenvolvimento de projeto passaram a se
constituir como espinha dorsal do curso de design em torno de outras disciplinas de
apoio. Niemeyer (2000) cita que foi estabelecido que o modelo de design € como se faz

design, incorporando a matéria de projeto e professor de projeto.

Atualmente cursos superiores de design sao oferecidos em todo o Brasil através
de ensino e pratica. Cada instituicdo de ensino possui sua propria proposta pedagogica
considerando as diretrizes do MEC. Segundo este, atualmente sdo oferecidos 600
cursos de design no pais, apresentando em sua maioria apenas como design, sem
especificacdo, dentre eles cursos em bacharelado, licenciatura, tecnoldgico e

sequencial.

Segundo Freitas (1999)'°, o processo de ensino seguido pelas escolas de design
tem sido transmitido através de via oral e a maior parte da producao esta relacionada a
atividade projetual, centrada no desenvolvimento de projeto e segundo Niemeyer

(2000) em atividades de oficinas.

O projeto € atividade central do curso de Design e ndo a disciplina de
desenvolvimento de projeto. A atividade projetual € interdisciplinar e integrada e assim
deve ser o ensino de projeto (ABRAMOWITZ, 1997)'°. Para este, cada matéria deve ser
abordada segundo uma visao projetual e ndo apenas centrada no Projeto de Produto,
por isso sao chamadas de disciplinas projetuais. Veja abaixo, no quadro 1, os

conteudos curriculares do curso:

® FREITAS, S. F. A influéncia de tradigbes acriticas no processo de estruturacio do
ensino/pesquisa de Design. Tese (Doutorado em Ciéncias em Engenharia da Computagao). -
Universidade Federal do Rio de Janeiro. Rio de Janeiro, p. 401. 1999.
'® ABRAMOVITZ, José. PV, PP e Outros — um unico curso: Design. In: Estudos em Design, numero
especial, fevereiro de 1997, pp. 13-16.
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Quadro 1 — Contetdo Curricular

Estudo da histéria e das teorias do design em seus contextos,
sociolégicos, antropolégicos, psicoldgicos e artisticos, abrangendo
métodos e técnicas de projetos, meios de representacao,
comunicacgao e informagao, estudos das relagbes
usuario/objeto/meio ambiente, estudo de materiais, processos,
gestao e outras relagdes com a produgao e o mercado;

Conteudo basico

Estudos que envolvam produgdes artisticas, produgao industrial,
comunicacgao visual, interface, modas, vestuarios, interiores,
Conteudo especificos paisagismos, design e outras produgdes artisticas que revelem
adequada utilizagao de espacgos e correspondam a niveis de
satisfagédo pessoal;

Dominios que integram a abordagem tedrica e a pratica profissional,
além de peculiares desempenhos no estagio curricular
supervisionado, inclusive com e a execuc¢ao de atividades
complementares especificas, compativeis com o perfil desejado do
formando.

Conteldos
tedrico-praticos

Fonte: PARECER CNE/CES (2004, p. 27)"

De acordo com Gil (2008)", a aprendizagem se refere a um processo
permanente que comega com o inicio da vida e s6 termina com a morte. Afirma que
para ministrar determinada disciplina, o professor precisa conhecé-la com
profundidade, além do que a exigida pelo programa para ressaltar seus aspectos
fundamentais, esclarecer suas acdes praticas e solucionar problemas que possam ser
formulados por alunos. Também explica que o docente deve ter experiéncia sélida em

disciplinas de cunho pratico.

Masetto (2001)'" declara que para o aluno, a aprendizagem universitaria
pressupde de aquisicdo e dominio de um conjunto de conhecimentos, métodos e
técnicas cientificas de forma critica. O aluno deve se integrar com a atividade de
pesquisa, se responsabilizando pela busca de informacdes, analisa-las, interpreta-las e
relaciona-las com as informagdes ja levantadas, trabalhar os dados até que se chegue

a uma solucgao.

7 BRASIL. Ministério da Educagao. Diretrizes curriculares nacionais do curso de graduagio em
Design. Brasilia, DF, 2004.
'8 GIL, Antonio Carlos. Metodologia do ensino superior. SGo Paulo, Atlas, 2008.
Y MASETTO, Marcos T. Atividades pedagé6gicas no cotidiano da sala de aula universitaria: reflexdes
e sugestodes praticas. In Temas e textos em metodologia do ensino superior. Organizado por CASTANHO,
Sergio e CASTANHO, Maria Eugenia. Papirus Editora, 2001, 83-102 p.
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Segundo Barbosa e Moura (2013) no ensino de disciplinas de projeto deve-se
utilizar o método de aprendizagem ativa que acontece quando o aluno é estimulado a
construir o conhecimento adquirido durante a sua interagdo com a tematica que esta
sendo estudada e trabalhada. O professor atua como um intermediador no intuito de
facilitar a aprendizagem. Com métodos ativos, os alunos assimilam maior volume de
conteudo, retém a informagdao por mais tempo e aproveitam as aulas com mais

satisfacao e prazer.

Segundo Portasio (2014, apud BELTRAO, 2017)® s&do parametros para os

projetos:

«.Devem ser aplicados ou aplicaveis a uma situacdo real a qual os alunos
tenham acesso e interesse;

«.Deverdao considerar os conteudos a serem apresentados durante o curso,
porém, nao se limitando a estes;

«.Devem ser factiveis em seus objetivos e no tempo disponivel;

«.Devem chegar a um resultado final, prototipado e testado sempre que possivel.

Segundo Martins e Couto (2015)?', a aprendizagem ativa no design deseja
proporcionar desafios a alunos e professores de modo mais divertido, além de oferecer
a oportunidade de desenvolver projetos dentro do seu proprio nivel de aprendizagem.
Também oferecer aos alunos aptiddo para trabalhar com outras areas profissionais;
desenvolver habilidades de organizacdo do meio ambiente, auto expressao,
participagao social; e aprender sobre a aprendizagem em questdes do meio ambiente e

do meio construido.

Para Santomé (1998)% as propostas interdisciplinares se apoiam nas disciplinas

envolvidas e dependem do grau de desenvolvimento apresentado por estas a fim de

2 BELTRAO, A. L. F. Estratégias pedagégicas no ensino de design: por uma metodologia ativa.
Dissertacao (mestrado) —Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, Departamento de Artes e
Design, 2017. 184 p.
2 MARTINS, B., COUTO, R. Aprendizagem Baseada em Design: uma pedagogia que fortalece os
paradigmas da educagéo contemporanea digitais. In: C. G. Spinillo; L. M. Fadel; V. T. Souto; T. B. P.
Silva & R. J. Camara (Eds). Anais do 7° Congresso Internacional de Design da
Informacgao/Proceedings of the 7th Information Design International Conference | CIDI 2015
[Blucher Design Proceedings, num.2, vol.2]. Sdo Paulo: Blucher, 2015. pp. 424-437.
22 SANTOME, Jurgo Torres. Globalizagao e interdisciplinaridade: o curriculo integrado. Tradug&o
Claudia Schilling — Porto Alegre: Artes Médicas, 1998.
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que os efeitos, resultado dos contatos e colaboragbes interdisciplinares, sejam
positivos, para ele disciplina constitui uma maneira de organizar e delimitar um territorio
de trabalho, de concentrar a pesquisa e as experiéncias dentro de um determinado
angulo de visdo, cada disciplina ofereceria uma imagem particular da realidade

referente ao angulo determinado por seu respectivo obijetivo.

A interdisciplinaridade refere-se a interacao entre duas ou mais disciplinas com
enriquecimento reciproco e equilibrio de forcas presentes nas relagcbes. Para Curtis et
al. (2013 apud DINIZ, 2020)%, a interdisciplinaridade no ensino de design nZo deve se
ater apenas a integragao de conteudos e métodos e, sim, trabalhar o conhecimento no

modo compartilhado, entre ensinar e aprender, e docentes/discentes.

A Universidade Federal do Maranh&o (UFMA) oferece o curso de Design com 60
vagas ao ano com duragdo minima de 4,5 anos e maxima de 7 anos divididos em 9
semestres correspondentes a 3.120 horas/aulas, 152 créditos, monografia e estagio,

segundo o Projeto Politico Pedagdgico (PPP) do curso de margo de 2010.

O Projeto Politico-Pedagégico € o conjunto de agdes — socio-politicas e
técnico-pedagogicas — relativas a formagao profissional que se destinam a
orientar a concretizagao curricular do Curso. O atual curriculo pleno do Curso
de Desenho Industrial — Habilitagdo Projeto de Produto, aprovado pela
resolucado n°03/90 — CONSUN, de 27.03.1990, reza o que determina o curriculo
minimo, resolugdo n° 02/87, do CFE, publicado no DOU em 22.06.1987
(PROJETO POLITICO PEDAGOGICO DA UFMA, 2010)%.

O curso integra conhecimentos de suas principais modalidades, Design Grafico e
de Produto, cuja finalidade é conferir o grau de Bacharel em Design aos alunos que
concluirem suas etapas. A estrutura do curso é baseada no ensino de projetos, assim
algumas disciplinas tém seus programas de aprendizagem inter-relacionados as

disciplinas de produto e grafico, que constituem o eixo do curso.

Ao longo do tempo sofreu poucas reformulagdes em seu curriculo, como a
obrigatoriedade do curriculo minimo que foi implantada em 1990 com a criagéo de

novas disciplinas, aumento de carga horaria e inclusdo de maior numero de

2 DINIZ, Raimundo. Aprendizagem ativa na graduag&o em Design:descrigdo de experiéncias sobre uma
disciplina de projeto integrado. p. 237-252 . In: Anais do Coléquio Internacional de Design 2020. Sao
Paulo: Blucher, 2020.
24 Universidade Federal do Maranhao. Curso de Desenho Industrial. Projeto Politico-Pedagégico. Sao
Luis, MA, 2010. Disponivel em: http://www.ufma.br/portalUFMA/arquivo/nKw6VcXZCQXzSwE .pdf.
Acesso em 11 de novembro de 2020.
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co-requisitos, cujo objetivo era de “preparar profissionais capazes de participar de
projetos de produtos industriais, atuando nas fases de definicdo de necessidades,
concepgao e desenvolvimento do projeto, objetivando a adequacédo destes as

necessidades do usuario e as possibilidades de producao.

O curriculo apresenta um Nucleo Basico Comum de conteudos que trata de
informacdes genéricas ao Design e possui 4 grandes areas de conhecimento e 855
horas-aula. Seguido pelos conhecimentos relativos a Projeto de Produto e Projeto
Grafico, constituidos pelos eixos de Conteudo Especificos, com utilizacdo de tematicas
durante o processo de aprendizagem com 1.560 horas-aula. E por ultimo os
tedrico-praticos com estagio supervisionado, atividades complementares com 225

horas cada.

A metodologia do curso € baseada no ensino de projetos, inicialmente com
disciplinas especificas de cada area, métodos projetuais, metodologias visuais,
desenho técnico, ergonomia, materiais e fabricacdo, projeto grafico e projeto de
produto, tipografia e estética. Nos ultimos dois periodos ha a inter-relacéo de disciplinas
de Projeto Grafico e Produto acontecidos de forma simultdnea denominado Projeto
Integrado. Assim, tem-se a determinacdo de um tema projetual, a partir do qual sera
desenvolvido o projeto de produto (estudo de materiais, processo de fabricagao,
transporte, estudo ergondmico do manuseio pelo consumidor, etc.) e o projeto grafico
(estudos ergonémicos de percepcéo visual, tecnologia de impressao, identidade visual,

entre outros).

A interdisciplinaridade abrange diversos saberes em que haja o trabalho conjunto
na contribuicdo de diversas especializacdes que envolve todo o processo de design. E
um dos focos do curso, acontecendo com o envolvimento das disciplinas do mesmo
periodo, com temas reais e praticos, baseado no desenvolvimento de projetos, teoria e
pratica, visando uma formacao consistente e que estimule o aluno a um constante

aprimoramento e aprofundamento de seus conhecimentos.
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O sistema de ensino/aprendizagem baseado no ensino de projetos, resolugao de
problemas, aprendizagem por equipe e colaboragéo, segundo Hoffmann et al. (2020)*,

€ caracterizado pelo método de aprendizagem ativa.

Segundo Beltrao (2017), a aprendizagem ativa favorece a aprendizagem dos
estudantes, envolvendo a concepcgao de espagos de aula mais criativos e ludicos, aulas
centradas no estudante, utilizacdo de recursos didaticos inovadores e oferecendo
acesso a recursos de suporte & pesquisa. E para que os estudantes vejam sentido no
que estdo aprendendo e estejam predispostos a participar ativamente no processo de
aprendizagem. A aprendizagem ativa opde-se a tradicional aprendizagem mecanica,
centralizada na memorizagdo. Os alunos tornam-se interessados, isto €, tomam o
impulso de empenhar-se ativamente. O interesse, no entanto, ndao pode ser

simplesmente criado, surge naturalmente quando se promovem condi¢des propicias.

Segundo o PPP da UFMA, o método de ensino/aprendizagem ativa previstas nas
disciplinas de projeto estabelecem um relacionamento mais eficiente entre teoria e
pratica. O Projeto Integrado abrange essa metodologia e pbée em pratica tanto os

conhecimentos adquiridos nas disciplinas de projeto como executa e a pratica.

Disciplinas de projeto encontradas no curso de Design da instituicdo segundo o

atual Projeto Politico Pedagogico:

Quadro 2 — Disciplinas de Projeto

DISCIPLINA PERIODO CARGA HORARIA
Metodologia de Projeto 2 45h
Ergonomia e Projeto de Produto 3 90h
Projeto de Produto | 4 60h
Projeto de Produto Il 5 60h
Projeto Integrado | 6 120h
Projeto Integrado |l 7 150h

Fonte: da autora (2021)

% HOFFMANN, A. T. et al. Revis&o sistematica da literatura: metodologias ativas de
ensino-aprendizagem e sua utilizagdo nos cursos de design, engenharia e arquitetura. In: OLIVEIRA, G.
G. de; NUNEZ, G. J. Z. Design em Pesquisa — Vol 3. Porto Alegre: Marcavisual, 2020. cap. 2, p. 34-54.
E-book. Disponivel em: https://www.ufrgs.br/iicd/puclicacoes/livros. Acesso em 10 ago. 2020.
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Devido as transformacdes que tém se envolvido em varios setores da educagao
no pais, estudos e diretrizes tém sido elaboradas a fim de promover melhoria e
atualizacao dos sistemas de ensino. Portanto, a coordenagao do curso de Design junto
a colaboracdo de professores, elaboraram algumas atualizagbes na estrutura curricular

necessarias para que possam atender as mudangas no mercado ao longo da década.

Segundo o novo Projeto Politico Pedagdgico (2022) algumas mudangas

projetada no curso de Design se deu pelos seguintes aspectos:

e Modalidade — devido ao surgimento de novas demandas profissionais no curso
como design de interiores, moda, servigos e outros;

e Metodologia de ensino/aprendizagem — necessidade de atualizar a estrutura
do curso, seus conteudos e estratégias de ensino/aprendizagem;

e Integragcdo com o mercado — necessidade de maior aproximagao entre o
processo de formacao do conhecimento e os setores produtivos da sociedade;

e Modelo complexo de estrutura curricular — necessidade de um modelo
"hibrido" que proporcione a visao de "Projeto Complexo" ao mesmo tempo que
possibilite encadear conhecimentos complementares; e

e Necessidade de redugao da carga horaria de algumas disciplinas — em
funcdo das ferramentas didaticas como metodologias ativas, recursos
audiovisuais, entre outros, algumas disciplinas, especialmente as projetuais,

tiveram sua carga horaria reduzida.

O novo curriculo apresentara um Nucleo Basico Comum de conteudos que
tratara de informagdes genéricas ao Design, seguido pelos conhecimentos
relativos a Projeto de Produto e Projeto Visual e suas metodologias especificas,
constituidos pelos eixos de Conteudo Especificos e Teérico-Praticos, e as
disciplinas optativas, que visam aprofundar e complementar determinados
conteudos, incluindo-se conteudos emergentes do campo, que subsidiam
questdes especificas da disciplina de Projeto de Alta Complexidade, ja no
sétimo periodo do curso. (PROJETO POLITICO PEDAGOGICO DA UFMA,
2022).

A metodologia de ensino continua sendo baseada em projetos, ou seja, com
disciplinas inter-relacionadas as disciplinas de Projeto de Produto e Projeto Grafico,
porém, nas disciplinas, o aprendizado contara com evolucdo de complexidade relativa

aos temas de trabalho.
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Segundo a nova estrutura curricular, a disciplina de Projeto Integrado | sera
dividida em Projeto Visual e Projeto de Produto Ill, a fim de oferecer mais
oportunidades de abordar conteudo especificos nos campo do design grafico e do
design de produto, e a disciplina Projeto Integrado |l sera denominada agora de Projeto

de Alta Complexidade.

O Projeto de Alta Complexidade tera sua carga reduzida de 150h a 90h, pois
segundo o PPP, seus conteudos complementares nao estardo disponibilizados dentro
da carga horaria da disciplina, mas nas disciplinas optativas que acontecem
paralelamente ao PAC, no 7° semestre. Essas disciplinas so serao decididas ao final do
semestre anterior, de acordo com o tema do projeto e a disponibilidade do corpo

docente, objetivando atender as necessidades especificas do curso.

Algumas disciplinas como Estética Aplicada ao Design, Semiética Aplicada ao
Design, Computagao Grafica Tridimensional, foram deslocadas do final da matriz para
periodos mais iniciais. E algumas disciplinas foram implementadas, como
Empreendedorismo e Inovacédo, Design e Cultura e Fotografia e Imagem Digital,

resultado de demandas do mercado (id., 2022).

A aprendizagem ativa desenvolvida nos cursos de design € baseada no
desenvolvimento de projetos com uso de metodologias de design. Segundo Anselmo
et. al, (2014)%, as metodologias envolvem todos os aspectos referentes aos processos
projetuais relacionados a gestdo, estratégias, planejamento, marketing entre outros

fatores. Junto com os processos criativos relacionados a estética, simbolos e fungao.

Back et al (2008)¥, afirmam que projeto € uma atividade predominantemente
cognitiva, em busca de solugbes O6timas para produtos, a fim de determinar a
construgcao funcional e estrutural, e criar documentos com informacbes precisas e
claras para a fabricagdo. Para encontrar a solugdo mais adequada possivel, a

metodologia de projeto tem papel fundamental, conduzindo o processo.

% ANSELMO, T. K.; CINELLI, M. J.; SANTOS, F. A. V. “Analise comparativa de métodos de projeto com

enfoque nos fatores humanos e no design de calgados", p. 934-944 . In: Anais do 11° Congresso

Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design [= Blucher Design Proceedings, v. 1, n. 4].

Sao Paulo: Blucher, 2014.

7 BACK, N., OLIGARI, A., DIAS, A., SILVA, J. C. Projeto integrado de produtos. Barueri: Manole, 2008.
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Segundo o Projeto Politico Pedagogico vigente até o momento (2010), no curso
de design, apresenta-se a disciplina de “metodologia de projeto” no segundo periodo da

grade curricular, tendo como ementa:

Técnicas de determinacdo de necessidades, técnicas de pesquisa e
levantamento de dados, identificacdo dos meios materiais e instrumentais de
projeto, métodos de desenvolvimento do projeto (PROJETO POLITICO
PEDAGOGICO DA UFMA, 2010).

Para Bomfim (1995)%, é a disciplina que se ocupa da aplicagdo de métodos a
problemas especificos concretos. Para ele, metodologia é a ciéncia que trata do estudo
de métodos, técnicas e ferramentas, também auxilia no encontro de solugdes para
problemas praticos e tedricos. Gomez (2004)%°, expde que metodologia seria a soma
dos métodos, técnicas e ferramentas. O método determina como o projeto sera
desenvolvido, o caminho que deve ser percorrido e os procedimentos que devem ser

adotados.

Para Munari (2008)*, o método ndo é nada absoluto nem definitivo, & algo
modificavel, pois pode ser alterado dependendo da necessidade e problemas que
podem surgir no processo. Frisoni (2000)*" explica que se constitui de uma sequéncia
de passos e procedimentos, sendo possivel retornar ou recorrer as informacdes das

etapas anteriores.

A metodologia de design estuda os métodos, para Pazmino (2013), método sao
0s passos aplicados no processo de design, o caminho a se seguir. Um conjunto de
procedimentos (técnicas, ferramentas e outros) utilizados no processo de projeto.
Segundo a autora, as técnicas seriam os meios auxiliares compreendidas como
instrumentos (fisicos ou conceituais), para auxiliar na entrada e analise da informacgao
para a solucdo dos problemas, também pode ser utilizada no processo criativo.

Enquanto que as ferramentas, segundo Rozenfeld et al (2006) sdo meios que existem

2 BOMFIM, Gustavo Amarante. Desenho Industrial: Proposta para reformulagéo do Curriculo Minimo.
Rio de Janeiro: Tese de Mestrado, Engenharia de Produgdo, COPPE/UFRJ, 1995.
2 GOMEZ, L. S. R. Os 4p’s do design: uma proposta metodologica néo linear de projeto. Tese
(Doutorado em Engenharia da Produgédo) - Universidade Federal de Santa Catarina. Florianépolis, p. 142.
2004.
30 MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998.
3 FRISONI, Bianca Cappucci. Ergonomia, metodologia ergonémica, “designing” para o uso humano.
Dissertagao de Mestrado - PUC-Rio, Rio de Janeiro. 2000
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para apoiar a realizagao das atividades do processo de desenvolvimento de produtos,

utilizados para que se possa conduzir uma técnica.

Anselmo et al. (2014), afirma que a metodologia caracteriza o processo de
design, este integra um conjunto de atividades envolvendo quase todos os
departamentos de uma empresa, que tem como foco a transformacéo de necessidades
de mercado em produtos e servigos economicamente viaveis. Cabe ao designer
interagir com o desenvolvimento deste produto abrangendo o gerenciamento e controle

de situagdes geradas durante o processo de design.

Muitos autores propuseram diferentes métodos para auxiliar no desenvolvimento
do produto como Baxter (1998), Bomfim (1995), Bonsiepe (1984), Lobach (2001),
Munari (1998), dentre outros. Segundo Marques (2008)*?, a organizagédo e seguimento

dos métodos é representada por trés grandes etapas:

1 — Proposta: E a etapa inicial do desenvolvimento do projeto, quando analisa a
viabilidade e aceitacdo do futuro produto. Sdo definidos e delimitados os problemas e

parte-se para a viabilidade do desenvolvimento do projeto.

2 — Desenvolvimento: E a fase na qual se realiza o estudo metédico e detalhado
do objeto em andlise: a) - Analise Sincrénica (levantamento de similares/concorrentes)
e Diacronica (levantamento do histérico do produto); b) Levantamento ergonémico; c)
Levantamento das atividades da tarefa; d) Aplicagdo do questionario; e) Levantamento

técnico.

3 — Detalhamento: Fase conclusiva do projeto, em que se finaliza o conceito do
produto proposto: a) Geragao de alternativas; b) Desenhos técnicos; c) Materiais e

processos; d) Ergonomia; e) Desenvolvimento de modelos e prototipos.

No quadro lll, representado abaixo, apresenta-se o resumo de algumas

metodologias.

Quadro 3 — Resumo das Metodologias projetuais de Design

2 MARQUES, A. C. Analise de similares: contribuicdo ao desenvolvimento de uma

metodologia de selegdo de materiais e ecodesign. Dissertagdo (Mestrado em

Engenharia) - Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Porto Alegre, p. 127. 2008.
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Archer (1963) Burdek (1975) Munari (1981) Bonsiepe (1984) Lobach (2001)
1 1 1 Definigao do 1 1 Andlise do
Estabelecimento | Problematizacao | problema Problematizacao | problema
de um programa - Briefing - Definigdo do que | (conhecimento do
(pontos 2 Analise da melhorar; problema)
cruciais): situagao atual 2 Componentes - Fatores - Coleta e analise
- Proposicéao de do problema essenciais e de informagdes
uma linha de 3 Definigdo do - Decomposicao influentes do - Definicéo e
agoes. problema do problema em problema clarificagéo do
partes problema e

2 Coleta de 4 Concepgio e 2 Analise definicdo de
dados geragio 3 Coleta de - Lista de objetivos
(recebimento de de alternativas dados verificagdo
instrucdes) -Pesquisa de - Andlise das 2 Geragdo de
- Coleta de 5 Avaliagio e similares funcdes alternativas
documentos escolha - Documentagéao (escolha dos
- Classificagéo e 4 Analise dos ou analise métodos de
armazenamento 6 Planejamento, | dados fotografica solucionar
da informac&o. desenvolvimento | - Analise das - Recodificagao do | problemas)

o e realizagio partes e qualidade | material existente | - Produczo de
3 Analise e funcionais dos - Matriz de idéias
identificagdo de similares interag&o - Geragéo de
problemas - Compreensao do | - Desenhos alternativas
- Preparagao das que nao se deve esqueméticos,
especificagbes de técnicos e

performance.

4 Sintese
(recebimento de
instrucdes e
solugao de
problemas
remanescentes)

- Desenvolvimento
de solugdes

5
Desenvolvimento
(validacéo da
hipotese)

6 Comunicagio
(definicao dos
requisitos de
comunicagao)

- Selegéo e
preparagao do
meio de
comunicagao.

fazer do projeto
5 Criatividade

6 Materiais e
tecnologia

- Coleta de dados
sobre materiais e
tecnologias
disponiveis para o
projeto em
questao

7
Experimentagao
(dos materiais e
das técnicas para
novas aplicagdes)

8 Modelo

- Esbogos e
desenhos;
modelos

9 Verificagcao
- Grupo focal

10 Desenho de
construgao

- Comunica todas
as informacdes

estruturais

3 Definigédo do
problema

- Lista de
requisitos

- Formulacgao do
projeto:
introducao,
Avaliacao das
alternativas
(exame das
alternativas)

- Processo de
selecao de
alternativas

- Processo de
avaliagao das
alternativas
finalidade ou
objetivos.

4 Anteprojeto ou
Geragéo de
alternativas

- Técnicas de
geragao de
alternativas

5 Realizagao do
projeto

3 Avaliagao das
alternativas
(exame das
alternativas)

- Processo de
selegao de
alternativas

- Processo de
avaliagao das
alternativas

4 Realizagao da
solugao do
problema

1- Nova avaliagéo
da solugao

2- Solugao de
design (Projeto
mecanico e
estrutural,
configuragao dos
detalhes,
desenvolvimento
de modelos,
desenhos técnicos
ede
representagao
documentagéao do
projeto, relatorios)
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para a construgdo | - Desenvolvimento
de um protétipo do projeto

- Construgao de
um modelo em
tamanho natural

Fonte: Adaptado Freitas et al. (2013, p. 5)**

As técnicas, segundo Pazmino (2010)*, sdo meios auxiliares para a solugdo dos
problemas e podem estimular o processo criativo ou facilitar a visualizagdo dos
elementos de uma analise. Buscam alcangar um resultado para solucionar um
problema de projeto, por meio da pratica ou de processos, e ndo se apresentam

necessariamente de forma instrumental.

Para ser aplicada, pode-se fazer o uso de ferramentas, passos ou procedimentos
estruturados e sistematicos. Algumas técnicas correspondem ao processo criativo, ao

processo de desenho que utiliza ferramentas e ao processo de observagao.

Enquanto que as ferramentas sdao meios que existem para apoiar a realizagao
das atividades do processo de desenvolvimento de produtos, e que muitas vezes sao
utilizadas como sindénimos. Para Bomfim (1995), s&o instrumentos fisicos ou
conceituais e se apresentam como tabelas, matrizes, listas de verificagdo, analises de
tarefas, fungao, uso etc.; com o objetivo de auxiliar o designer nas tarefas. Na figura 1,

apresenta-se as suas caracteristicas.

3 FREITAS, R.F.; COUTINHO, S.G.; WAECHTER, H.N. 2013. Analise de Metodologias em Design: a
informacgao tratada por diferentes olhares. Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 21, n.
1:1-15.
3 PAZMINO, Ana Veronica. Modelo de Ensino de Métodos de Design de Produtos. Rio de Janeiro,
2010. 454p. Tese de Doutorado — Departamento de Design, Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
Janeiro.
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Figura 1 — Diferenca dos termos metodologia, método, modelo, técnica e ferramenta

Metodologia da
Design
Chncias ou esludo dos
hatodos empragados
ma Design

Metodo de
Design
Conjunbo de
procedimentos que visam
alingir um ohjetiva de
projete

Método de
Proceszo de Projeto
Esguama da sequéncia das
oparagdes, ou encadeamants
da fases & elapas da um
prajelo

Técnica de Projeto
Merins auxilares para solugdio
de problemas ndo se
apreseniam necassanamanta

da forma instrumeantal

Ferramenta de Projeto
Instrurmentos fisicos ow
CONCERUAIS qQue 52
apresentam comd tabelas,
ralfizes, 40 recursos gue
camratarm mpws para abler
aRfpurs

Fonte: PAZMINO (2013, p 13)

Dentre as primeiras fases do projeto, de estudo do objeto, destacam-se as
técnicas analiticas. Para Bonsiepe (1984) essas técnicas consistem em preparar o
campo de trabalho, para poder adentrar ao desenvolvimento de solugdes, servindo para
esclarecer a problematica projetual e colecionar informagdes relevantes para o projeto.
As técnicas avaliam e estudam varias variaveis do objeto, como fun¢ao, estrutura, uso,
desenvolvimento histérico, similares e concorrentes, a fim de colher o maximo de

informagdes do produto.

A coleta de informagdes acerca do produto, produtos similares e concorrentes,
auxilia no descobrimento de falhas projetual, deficiéncias de informagdes e possiveis
potenciais de melhoria. Segundo Rozenveld (2006) a pesquisa de concorrentes e
similares serve para identificar oportunidades e fraquezas no mercado, que podem ser

investigadas.

Lobach (2000) expressa que em uma andlise de concorrentes e similares,
estuda-se o produto em questdo que estdo no mercado que fazem concorréncia ou
semelhanga com a fungéo do produto. Deve-se ter critérios de avaliagdo considerando
as caracteristicas do produto, para os resultados, deve-se apresentar possiveis

melhorias para o novo. O processo de analise de concorrentes e similares faz com que
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o designer tenha um olhar critico acerca das caracteristicas do produto, sua estrutura,

funcao, usabilidade e estética.

Segundo o PPP vigente (2010) a analise de similares/concorrentes € lecionada
desde a primeira disciplina projetual, em metodologia do projeto. Suas referéncias
podem ser encontradas na ementa descritas nos livros de Mike Baxter (Guia Pratico
para o Desenvolvimento de Novos Produtos, 1995) Gui Bonsiepe (Metodologia
Experimental, 1984) e Bernd Lobach (Design industrial: bases para a configuracdo dos

produtos industriais, 2000).

Este referencial descreve o processo analitico como processo l6gico onde séo
descritas o processo de analise do problema. Junto a elas, outras ferramentas
analiticas também s&o incorporadas ao projeto com o fim de ajudar na solugéo do

projeto, descobrimento de uma necessidade ou oportunidade de mercado.

Nas disciplinas de Projeto de Produto e Projeto Integrado, esse conteudo €&
revisto, pois trata-se de métodos de projeto que sdo indispensaveis no desenvolvimento

projetual.

A ementa das disciplinas € focada no ensino de projeto de modo pratico, desde a
metodologia de projeto, onde sdo abordados métodos projetuais de alguns autores, a
disciplina de projeto de produto, e até projeto integrado, utilizando de todo o conteudo

do curso.

Segue a seguir o quadro 4 com o resumo das ementas das disciplinas de projeto
e as referéncias bibliograficas da disciplina relacionada ao tema desse trabalho (estudo

de similares) referentes ao PPP vigente (2010).

Quadro 4 — Referéncias bibliogréaficas de pesquisa e analise de produtos
similares/concorrentes nas disciplinas de projeto

Disciplina Ementa Referéncia Bibliografica
Métodos de desenvolvimento de BAXTER, Mike. PROJETO DE
projeto, técnicas de determinagéo de PRODUTO: Guia Pratico para design

Metodologia necessidades, técnicas de pesquisa e de novos produtos. Sao Paulo: Ed.

de Projeto levantamento de dados, identificagédo Edgard Blicher Itda, 1998
dos meios materiais e instrumentais de
projeto.
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BONSIEPPE G., KELLNER P. e
POESSNECKER, Metodologia
Experimental — Desenho Industrial,
CNPq, 1984.

LOBACH, Bernd; VAN CAMP, Freddy.
Design industrial: bases para a
configuracao dos produtos industriais.
Sao Paulo: Edgard Blicher, 2000.

Ergonomia e

Conceitos e aplicagdes sobre
Ergonomia do Produto e Ergonomia.
Métodos e técnicas de projetagao e
avaliagdo ergondmica de produtos.

Projeto de Definicbes sobre requisitos -
Produto ergondmicos que devem ser levados

em consideragao durante o
desenvolvimento de projetos de
produtos.
Idealizagao de solugdes para problemas | BAXTER, Mike. PROJETO DE
de design de produto de baixa PRODUTO: Guia Pratico para design
complexidade, destacando a etapa de de novos produtos. Sao Paulo: Ed.

Projeto de geracao de conceitos a partir de Edgard Bltcher Itda, 1998.

Produto | requisitos projetuais e geragao de
ideias, resultando em proposicao MUNARI, Bruno. Das coisas nascem
bidimensional e/ou tridimensional. coisas. S&o Paulo: Martins Fontes,
(criatividade, conceito, briefing) 1998.

Idealizagdo de solucdo para problema BAXTER, Mike. PROJETO DE

de design de produto de média PRODUTO: Guia Pratico para design
complexidade destacando a etapa de de novos produtos. Sao Paulo: Ed.
testes, avaliagcao e possibilidades de Edgard Blucher Itda, 1998

Projeto de implementacéo das idéias (criatividade,

Produto Il conceito, briefing, configuragéo LOBACH, B. Design industrial: bases
preliminar, avaliagao das para a configuragcao dos produtos
idéias/conceito). industriais. S&do Paulo: Edgard

Blucher, 2001
Fundamentagéo e desenvolvimento de BACK, Nelson; FORCELLINI,
projeto de design abordando as Fernando. Projeto Conceitual.
competéncias especificas de Design Florianépolis: PPGEM-UFSC, 2005.
Grafico e Produto. Idealizacao de
solugao para problema/ tema BAXTER, Mike. PROJETO DE
Projeto abrangente de design com énfase na PRODUTO: Guia Pratico para design

Integrado | participacao interdisciplinar sob as de novos produtos. Sao Paulo: Ed.
tematicas fungao/uso, estética/forma, Edgard Bliicher ltda, 1998
semiotica/simbdlica (criatividade,
conceito, briefing, configuragédo
preliminar, avaliagao das
idéias/conceito, reviséo, ajustes).

Fundamentagéo e desenvolvimento de | BACK, Nelson; FORCELLINI,
Projeto projeto de design abordando as Fernando. Projeto Conceitual.
Integrado I competéncias especificas de Design Florianépolis: PPGEM-UFSC, 2005.

Grafico e Produto. A partir de um tema
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abrangente, serdo abordadas as BAXTER, Mike. PROJETO DE

tematicas fungéo/uso, estética/forma, PRODUTO: Guia Pratico para design

semiodtica/simbdlica (criatividade, de novos produtos. Sao Paulo: Ed.

conceito, briefing, configuragéao Edgard Blicher Itda, 1998.

preliminar, avaliagao das

idéias/conceito, revisdo, ajustes, MUNARI, Bruno. Das coisas nascem

apresentaco) coisas. S&o Paulo: Martins Fontes,
1998.

Fonte: da autora, 2021.

3 LEVANTAMENTO E ANALISE DE SIMILARES NO DESIGN DE PRODUTOS

As metodologias de projeto nos guiam por um caminho semelhante, fornecem
técnicas e ferramentas para que algumas das etapas possam ser feitas da melhor
forma e nos retorne melhores resultados. Apds a descricao do problema, inicia-se a
fase analitica do projeto, que realiza a pesquisal/levantamento e analisa as

informagdes encontradas através de algumas ferramentas.

Primeiramente & necessario encontrar as definicbes e divergéncias dos
termos similares e concorrentes. Segundo Pazmino (2010) similar é todo produto ou
servico que atende as mesmas funcgdes e pode satisfazer as mesmas necessidades
do consumidor, mas que ndo € um concorrente direto. Concorrente é todo produto
ou servico que busca o mesmo mercado e satisfaz as mesmas necessidades do

consumidor.

Porém, para Baxter (1998)* concorrentes sdo todos os produtos que os
consumidores poderiam comprar no lugar seu novo produto, em buscas das
mesmas funcdes, exemplifica que se um cliente estiver na busca de um clipe para
agrupar papéis, ele pode ser substituidos na hora da compra por grampeadores,
pastas, envelopes, ou seja, apesar de serem similares, tornam se concorrentes
diretos. Portanto, segundo ele, deve-se procurar concorrentes de acordo com a
estratégia, o projeto dependera de qual fungdo em que deseja melhorar para atingir

o cliente, seja ela diminuir o prego, melhorar a estética, melhorar a fungdo do

% BAXTER, Mike. PROJETO DE PRODUTO: Guia Pratico para design de novos produtos. S&o Paulo:
Ed. Edgard Blicher Itda, 1998.

35



produto e outros aspectos. Apesar de Baxter adotar o termo concorrente, para essa

monografia assume-se o termo similares/concorrentes para referir-se a ambos.

Para Marques (2008), a analise de similares/concorrentes tem intuito de
desenvolver novas solugdes para problemas conhecidos de um produto para criar
um novo em condigdes de competir com os ja existentes. Busca por inovagoes,
seguindo técnicas especificas para que ela seja eficiente visando avaliar os produtos
disponiveis no mercado. Segundo ele, o primeiro passo € analisar as solugdes ja
existentes. Para ele, uma analise de similares/concorrentes completa deve levar em
consideragao os diversos aspectos do design do produto: materiais utilizados,
processos de fabricacdo, funcionalidade, questdes ambientais, bem como a relagao

destes aspectos entre si e, por fim, destes com o consumidor.

Para Pazmino (2010) a analise de similares/concorrentes € necessaria para
que sejam encontradas e identificadas possibilidades de inovagdes. O produto
similar/concorrente pode auxiliar na tomada de decisdes, bem como encontrar
caracteristicas e valores apreciados pelos consumidores, tanto para melhora-lo,
conserva-lo ou até mesmo cria-lo, de forma a igualar, ultrapassar ou fazer algo

totalmente diferente do similar/concorrente.

Pazmino (2010) expbe que para essa analise do produto, devem ser

estabelecidos critérios de ordem qualitativa como:

e Estilo: sofisticado, moderno, alternativo, arrojado;
e Sensacdo: emogao, alegria, aconchego, agitagao; e
e Aspectos qualitativos: funcionalidade, conforto, cor, forma, preco, dimensdes,

material, processo de fabricagao e assim por diante.

Segundo Baxter (1998) a analise de similares visa descrever como o0s
produtos existentes concorrem com o produto previsto, identificar oportunidades de

avaliacao e fixar as metas do novo produto.

Como isso deve ser feito? Baxter explica nao ser uma tarefa facil pois cada
caracteristica do produto deve ser analisada. Normalmente, deve acontecer através

do desmonte do produto. O autor explica que todos os produtos semelhantes
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existentes devem ser comprados no mercado e exaustivamente analisados, até
mesmo os mais simples do pequeno produtor, pois pode haver em seu interior,
solugbdes inovadoras. Com base nas analises deve se tomar decisbes sobre a

oportunidade e fixacdo de metas.

Segundo Baxter (1998), a escolha do cliente na hora da compra se baseia na
variedade de produtos dentro de uma faixa de preco disponivel no local de venda do
produto. Logo, os similares fazem parte da analise de mercado, pois se um cliente
estd a procura de um clipe de papel em uma papelaria, no qual a sua fungéo se
baseia na jungdo temporaria de papéis soltos, pode se encontrar em diferentes
objetos que cumpram essa fungcdo, como envelopes, prancheta ou pastas. Portanto,
similares/concorrentes devem ser buscados nos pontos de venda. Para exemplificar
a definicdo proposta por Baxter (1998), a figura abaixo faz a representagdo de
produtos similares de trituradores de alho.

Figura 2 - Pesquisa de similares para amassar/moer/triturar alho

k{\?A \ <(\ %tf/

PN
o

Fonte: da autora (2021)
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Segundo Lobach (2000), toda andlise de similares deve possuir uma
estratégia de projecdo de acordo com a tematica, o projeto deve ter prioridade em
alguma funcgédo, como fungao pratica, estética, funcional, simbdlica. O autor expde
que um produto possui todas essas fungdes e que sdo subdivididas em outras, a
funcdo principal sera acompanhada de fungbes secundarias que podem ou nao

serem ignoradas.

Assim deve-se decidir as caracteristicas dos produtos similares que serao
analisados, isso dependera da estratégia adotada pela empresa, se é voltada para
produtos de baixo preco ou qualidade e valor, ambas atuam de forma diferente. Se o
foco do projeto é diminuir o preco, deve-se estudar as caracteristicas do projeto que
determinam custo de fabricacao e se for qualidade, deve-se concentrar nos produtos
de alto valor, performance e aparéncia (BAXTER, 1998). Sendo assim, encontram-se
os similares a partir da tematica que se deseja trabalhar. Sao coletadas e postas em

tabela para analise.

Os aspectos essenciais das relagdes dos usuarios com os produtos industriais
sdo as fungdes dos produtos, as quais se tornam perceptiveis no processo de uso e
possibilitam a satisfagdo de certas necessidades. (LOBACH, 2000). A representagao

abaixo (figura 3) esquematiza as fung¢des do produto.

Figura 3 - classificagdo das fungdes de um produto

Objeto de design -+ Uso Comprador
Produto industrial Fungdes > usuario
Funcao pratica Fungao estetica Funcao simbalica

Fonte: LOBACH (2000, p. 55)

As fungbes praticas, segundo o autor, sdo todos os aspectos fisioldgicos do
uso, ou seja, similares que apresentam a mesma fungdo de uso para satisfazer

necessidades. “O objetivo principal do desenvolvimento de produtos é criar fungdes
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praticas adequadas para que, mediante o seu uso, possam satisfazer as
necessidades fisicas do ser humano” (LOBACH, 2000).

Para o autor, no processo de configuragdo do produto, o designer deve
otimizar as fungdes do produto visando satisfazer as necessidades do usuario.

“Os produtos possuem diversas fungdes que podem ser hierarquizadas pela

importancia, a funcdo principal estd sempre acompanhada de outras

fungdes secundarias, que com frequéncia, podem ser ignoradas” (LOBACH,
2000).

A funcao estética é a relagdo entre um produto e o usuario no nivel dos
processos sensoriais durante o uso, que segundo Lobach (2000), é a tarefa principal
do designer. Essa analise depende das caracteristicas estéticas como forma, cor,
superficie e da percepgao consciente dessas caracteristicas, pois a aparéncia do
produto atua de forma positiva ou negativa sobre o usuario, provoca o sentimento de
aceitacao ou rejeicao do produto. O autor utiliza uma jaqueta para exemplificar esse
tépico, explicando que uma simples jaqueta protege o corpo do frio e possui
principalmente fungdes praticas enquanto que uma jaqueta moderna de couro com
bordados e franja atrai, por meio da estética, a atengado sobre o usuario, portanto

deve-se atrair o interesse de possiveis consumidores através da estética.

Para Lobach (2000), a fungao simbdlica dos produtos é determinada por todos
0s aspectos espirituais, psiquicos e sociais do uso, um objeto tem fungao simbdlica
quando a espiritualidade do homem ¢é estimulada pela percepcéo deste objeto. Essa
funcao possibilita ao consumidor fazer associagdes a outras experiéncias passadas.
A funcéo deriva de aspectos estéticos do produto através de forma, cor, tratamento

de superficie, etc. A figura 4 apresenta 3 trituradores de alho e suas fungdes.
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Figura 4 — Fungdes dos produtos

FUNGAO PRATICA FUNGAO PRATICA FUNGAO ESTETICA
E ESTETICA E SIMBOLICA

Cumpre principalmente Cumpre bem a fungéo do Possui apelo estético
funcéo pratica devido a objeto e apresenta e fungao simbdlica
facilidade de uso/manejo apelo estético conceituando um carrinho
do objeto

Fonte: da autora (2021)

Para Lobach (2000), um bom design nao atende apenas uma, mas sim as trés
funcdes de forma simultdnea. Sendo pratica no seu uso, causando uma experiéncia
estética e simbolizando algo que remeta ao usuario uma conexao com 0O objeto e

suas memorias.

Baxter (2011) expbe que através da analise dos similares/concorrentes
pode-se encontrar a tendéncia de mercado e evolugao dos produtos. Quando uma
empresa dispbe de todos os produtos similares/concorrentes, ela dispde de um
mostruario e tornam-se capazes de fazer extrapolacbes predizendo as proximas

mudanc¢as de mercado.

E o que fazer quando ha dezenas ou centenas de produtos no mercado para
serem analisados? Em um caso citado no seu livro, Projeto de Produto, Baxter
(2011), cita que dentre os 450 produtos resultados do levantamento do mercado,
foram classificados em categorias em termos de inovacgéo, qualidade e valor. Os
melhores classificados em cada categoria foram analisados mais detalhadamente.

No final, chegou-se a uma lista de 100 produtos que foram adquiridos. Uma equipe
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de 3 mulheres e um homem foi utilizada para julgar os produtos com base nas
categorias criadas. No fim 22 produtos foram selecionados, dentre eles, 4 foram

aprovados com unanimidade nos 3 critérios.

Em um outro projeto, Baxter expde que foram examinados mais de 100
produtos similares/concorrentes, mas apenas 4 deles cumpriam realmente a misséao.
Entdo, foi decidido que teriam que aumentar a amostra da pesquisa. Para isso,
recorreram a diversas lojas em busca do produto e foram feitos pedidos a amigos e
parentes que encontrassem um objeto que fazia essa fungdo e assim, coletaram
mais 43 objetos. Esses objetos foram divididos em familias para facilitar a
estruturacdo da analise. O autor expde, que cada um possui uma vantagem e uma
diferenciagcao, e por isso o autor aconselha que deve-se realizar uma pesquisa de
mercado com 0s consumidores para que se possa tirar conclusdes validas.

Com a abundancia de ofertas dos produtos de uso no mercado, a
configuracdo de produtos se revela como meio afetivo, muito utilizado na
diferenciagdo de produtos, o designer deve se orientar pelas necessidades
do usuario e também pela oferta dos concorrentes da empresa. Assim, a

configuracdo de produtos, além de atender as necessidades do usuario, tem
meta econémico-comercial de aumentar as vendas. (LOBACH, 2000).

Segundo Lobach (2000), o desenvolvimento de produtos de uso deve ser uma
tarefa continua de design, visando o aumento do valor de uso, conhecido como
redesign. Esse processo torna-se continuo devido ao declinio do mercado,
introdugdo de novas tecnologias, materiais e processos; normas formas de
funcionamento, miniaturizacdo de componentes, modos de facilitacdo de uso, moda,

e necessidades do usuario.

E como analisar as informagdes levantadas? Bonsiepe (1984) chama de
técnicas analiticas, desenvolvidas para colecionar e interpretar informacdes que sao
relevantes para o projeto. No quadro 5 a seguir apresenta-se algumas técnicas
usadas para a andlise de similares/concorrentes, bem como seus objetivos,
aplicagéo e resultados, adaptados de Baxter (1998), Pazmino (2010) e Bonsiepe
(1984).
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Quadro 5 - Descrigédo das técnicas de levantamento e analise de similares/concorrentes , sua utilizagao e resultados para o projeto

Técnica

Descrigao

Modo de uso

Resultados da analise

Analise paramétrica
ou sincrénica

Serve para comparar os
produtos em
desenvolvimento com
produtos
similares/concorrentes
baseando-se em aspectos
mensuraveis, permite avaliar
aspectos quantitativos e
qualitativos.

Estabelecem-se critérios de
avaliagao como estilo
(sofisticado, moderno,
alternativo, etc), sensacgao
(emocgéo alegria, etc), e
aspectos qualitativos (forma,
cor, tamanho, preco,
material, etc) e montar um
painel semantico.

Encontra-se uma
oportunidade a partir de uma
falha encontrada no
similar/concorrente ou a
inser¢cao de um parametro
que ainda nao existe para o
produto tornar-se completo.

Lista de verificacao

Organiza os atributos do
produto, servindo para
detectar deficiéncias de
caracteristicas que devem
ser superadas ou mantidas.

Para a analise, deve-se
possuir o principal
concorrente e fazer a
analise. Consiste em listar
tudo o que se conhece
sobre determinados produtos
desde o seu conceito,
utilidade, problemas
frequentes, modelos,
estrutura, etc., até que se
esgotarem as informagodes
conhecidas.

Pode-se encontrar uma
oportunidade de inovacéao
através de alguma
deficiéncia no concorrente.

Analise diacrbénica

Analise dos fenémenos
culturais, sociais,
tecnoldgicos e etc.
Observados quanto a
evolugao do produto. E um
levantamento histérico onde
sao analisadas as mudangas
do produto ao longo do
tempo, suas caracteristicas

Realiza-se a evolugao
histérica do produto, para
encontrar fatores técnicos,
culturais e sociais.
Recomenda-se o uso de
tabelas com data, estilo,
pais, materiais, cores, ou
criagdo de linha do tempo.

Pode-se gerar produtos com
conceito retrd relacionados a
vanguarda, historicidade,
nostalgia, e icones classicos.
Pode desenvolver produtos
diferenciados, saudosistas,
classicos.
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técnicas, culturais e sociais
para satisfagao da
necessidade.

Também pode servir para
resgatar ideias ou evitar
reinvencgdes ou plagios.

Analise do ciclo de vida do
produto

Levanta o ciclo de vida dos
produtos e serve para
visualizar os produtos que
estdo em langamento,
crescimento, maturidade ou
declinio. Na fase de
langamentos ha poucas
vendas, na fase de
crescimento, ha aumento
das vendas, na maturidade,
0 numero maximo de vendas
ja foi alcangado e
encontra-se estagnado, em
diminuicdo das vendas, o
produto caminha para
obsolescéncia.

E aplicada através de uma
tabela em que ¢é colocada a
linha de evolugao do produto
em termos de tecnologia,
concorréncia e mudancgas de
habitos.

Quando se encontra em
maturidade deve ser
planejada a sua reposicao e
analisar a estratégia do seu
declinio, pois deve ser
substituido por um novo
produto. Se o produto estiver
em langamento devem ser
inovadores e impulsionar os
consumidores a serem os
primeiros a obter. Na fase de
crescimento, deve ser
diferenciado dos
concorrentes e agregar
fungdes e apelo emocional,
pois 0 momento é de quem
possui mais destaque
perante os concorrentes. Na
maturidade, a concorréncia é
acirrada, a melhor estratégia
€ encontrar tecnologia e
novas necessidades. Na
fase de declinio os clientes
sao tradicionais e fiéis ao
produto e que nao foram
atraidos por novas
tecnologias, portanto o
designer deve procurar
novas propostas e substituir
o produto.

Assim evita-se desenvolver
um produto que esta em
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abscolencia ou decisdes
para criagdo de um novo
produto.

Pesquisa de mercado

Consiste em avaliar as
percepcdes do consumidor e
suas necessidades em
relacdo aos
similares/concorrentes por
meio de uma pesquisa que
permita entender seus
desejos.

Pode ser realizada através
de questionarios e
entrevistas ou através da
observagao, analisando o
comportamento e como os
usuarios interagem. Também
podem ser coletadas
informacgdes em livros,
revistas e na internet. Pode
ser realizada através de um
grupo de foco.

Extrair informagdes acerca
de suas preferéncias, pois
nem sempre 0s usuarios sao
conscientes das suas
necessidades reais.
Portanto, a pesquisa deve
ser atrelada a outro método
de analise do produto
concorrente.

Analise da tarefa

Explora as interagdes entre o
produto e seus usuarios
através da observagao e
analises resultando na
geracao de novos conceitos.
Deve-se observar como as
pessoas usam os produtos,
envolve observar, descrever
e detectar pontos negativos
e positivos existentes em
relagéo ao uso do produto.

Descreve-se a tarefa ou a
atividade do usuério e
detectar pontos positivos e
negativos em relagcdo ao uso
do produto. Pode ser feito
através de registrar com
video ou fotografias
indicando os aspectos de
desconforto e as possiveis
solugdes para melhorar a
usabilidade e experiéncia do
produto ou servico.

O resultado pode expor tanto
aspectos ergondmicos como
antropometria, para facilitar a
observacao dos dados
gerados, pode-se aplicar
uma lista de verificagdo ou
checklist. O resultado serve
para evitar problemas
ergondémicos, para melhorar
o conforto, uso, tornando o
produto mais simples e
operacional e a geracéo de
novos conceitos.

Analise da funcéo

Analisa todas as fungdes do
objeto, objetiva conhecer e
compreender as
caracteristicas do uso do
produto incluindo aspectos
ergonémicos, fungdes

Para realizar a analise,
deve-se dispor de um
concorrente e analisar o seu
uso. Primeiro define-se a
fungéo principal, depois
divide as sub fungoes, até

Para analise da arvore
deve-se observar se ha a
falta de algum componente,
caso nao apareca algum na
analise, é possivel que ele
nao seja tdo importante e
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técnico fisicas de cada
componente ou subsistema
do produto.

esgotar todas as fung¢des do
produto.

pode ser eliminado.

Analise estrutural

Serve para reconhecer e
compreender tipos e
numeros de componentes,
subsistemas, principios de
montagem, tipos de conexao
do produto, etc.

Deve-se analisar
manualmente o produto
concorrente ou através de
um manual. Deve ser
analisado de forma a
identificar todos os
componentes do produto,
compreender cada elemento
e entendimento da
necessidade do
componente. E necessario
indicar o material, principios
de montagem, tipos de
unides, acabamento, etc.

O resultado dessa analise
visa reduzir o nimero de
componentes ou substitui-los
para melhora-los, utilizar
elementos inovadores, novas
tecnologias, materiais,
redugao de tamanho.

Analise de uso

Visa detectar pontos
negativos e criticaveis em
produtos concorrentes
através da utilizacao de
fotografias para localizar

detalhes problematicos.

Faz-se o uso de
equipamento fotografico ou
desenhos mostrando os
pontos negativos ou defeitos
que poderiam ser evitados
no momento da fabricagao.
Requer uma analise mais
demorada.

Detectar como e onde
acontecem falhas para
trabalhar na melhoria.

Analise morfolégica

A andlise morfologica é uma
técnica analitica que
consiste em identificar,
descrever, classificar e
compreender a concepgao
formal de um produto, como
etapa do processo de
conhecimento do mesmo. A

Deve-se identificar as
variaveis que caracterizam o
problema e subdividi-la em
classes, tipos ou estagios
distintos, assim pode-se
encontrar possiveis solugdes
através das combinagdes
das classes

Apds o entendimento dos
conceitos, sistemas e
subsistemas, é possivel
elaborar uma matriz de
combinagdes chamada de
caixa morfoldgica.
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analise abrange os aspectos
da

composicao plastica quanto
a forma; conceito formal;
convergéncia e transigédo de
superficie externa; tipologia
das linhas de transicao;
forma das extremidades,
acabamento e recobrimento
superficial.

Fonte: Adaptado de Baxter (1998), Pazmino (2010), Bonsiepe (1984).
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A partir dos levantamentos realizados nos livros de Baxter (1998), Bonsiepe
(1984) e tese de Pazmino (2010) foram encontrados 10 (dez) técnicas. No geral, as
técnicas de levantamento e analise de produtos similares/concorrentes propdem
diferentes formas de avaliacdo de produtos. Para se identificar oportunidades e
inovagdes, cada técnica deve ser realizada minuciosamente, para que se auxilie na
tomada de decisdo na escolha das melhores caracteristicas que o consumidor

valoriza para melhora-lo ou ultrapassa-lo.

Pazmino (2010) afirma que o produto que melhor atende as necessidades do
usuario € o principal concorrente, e deve ser superado ou diferenciado. Varias
técnicas possibilitam a analise profunda do principal concorrente como analise da

estrutura, funcéo, uso, tarefa, morfologia.

Uma vez que se tenha um produto ou uma oportunidade de mercado, a
analise dos produtos é de grande importancia. Deve-se fazer um levantamento de
mercado e encontrar todos os possiveis similares/concorrentes. O ponto de venda
de um produto, dispde de varios similares/concorrentes de acordo com a fungao
exercida pelo objeto. Por isso, deve-se ter o planejamento de qual estratégia de
critérios e avaliacdo para o novo projeto e o que se deseja melhorar. Pontos
importantes podem ser destacados como fungao, estética, usabilidade, eficiéncia,

preco, dimensao, material, seguranca.

As pesquisas de mercado, junto a analise paramétrica, sdo essenciais para a
realizacao dessa tarefa, pois com a pesquisa de mercado pode-se realizar pesquisas
com usuarios e receber direto da fonte, o feedback sobre determinado produto.
Enquanto que a paramétrica, compara todos os produtos similares/concorrentes
disponiveis no mercado e pode encontrar necessidades no projeto ou solucionar um

problema que ainda persiste.

Pazmino (2010) afirma que o redesign € quando ha um novo projeto de
produto e variam algumas caracteristicas fisicas sem alteragdo da sua funcgéo
principal. Partem de produtos ou servigos existentes. Sdo modificagdes que podem

aumentar o uso do produto, por meio de fungdes, ou o ciclo de vida devido a
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inovagdes incrementais. Para realizagdo de um redesign se torna muito importante a
analise de produtos similares/concorrentes, pois € durante essa fase, na realizagao

das analises que se encontra possiveis solugoes.

Outra forma de se avaliar produtos similares/concorrentes é a partir da
Engenharia Reversa. E utilizada como forma de superacdo de produtos
similares/concorrentes. Segundo Vela (2017) é um fator importante para a evolugao
tecnolégica e o aprimoramento de projetos, no qual, a partir do produto

similar/concorrente gera-se maior busca pela tecnologia e diferenciagao de mercado.

Segundo Mury (2000) apud Vela (2017), a Engenharia Reversa (ER) é o
processo de confecgdo de um produto a partir de um similar/concorrente existente.
Neste processo o produto similar/concorrente € estudado peca por peca através do
desmonte do objeto. Realiza-se a analise da estrutura e fungdo do produto,
descobrindo assim seu processo de fabricacdo, materiais, funcionamento e como
pode ser melhorado. A partir da analise de seus pontos fortes e fracos, determina-se
pecas que deveriam ser eliminadas, mantidas, melhoradas, diminuidas ou

aumentadas, bem como o acréscimo de novas fungdes ao produto (VELA, 2017).

A principal vantagem da ER é a diminuigdo do tempo e o custo na etapa de
pesquisa para a elaboragao de um produto. Para Back (2008 apud VELA, 2017) na
engenharia reversa, primeiro é estudado o produto quanto as necessidades do
consumidor, funcdo, componentes e principios fisicos. Depois o produto é
desmontado em seus componentes, sao feitos estudos de identificagdo de materiais
e de projeto para manufatura, de analise funcional e identificado o conjunto de
especificagcdbes do produto. Em seguida sdo desenvolvidos e implementados
modelos de projeto, analises estratégicas e experimentagdes. Na figura 5, segue um

esquema simplificado da Engenharia Reversa:
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Figura 5 — Esquema de Engenharia Reversa

Produto

k Desconstrucdo

L Analise das pegas
k Melhoramento

k Mowvo produts

L Menor custo

Maior agilidade

Fonte: Vela (2017, p. 68)

A Engenharia Reversa, portanto, € um método projetual no qual se utiliza do
processo reverso do desenvolvimento de um produto tradicional, no qual, a partir dos
similares/concorrentes, sdo levantadas solugbes para o novo projeto, através da

analise da estrutura e funcao do produto por meio do desmonte.
4 METODOS E TECNICAS

Toda pesquisa necessita da utilizagdo de procedimentos metodoldgicos,
segundo Marconi e Lakatos (2003)*, o método ordena o pensamento inicial em
sistemas e traga os procedimentos do cientista ao longo do caminho até atingir o seu
objetivo. O método cientifico de pesquisa é o0 modo que se mostra a base logica da

investigacao cientifica, a linha de raciocinio adotada no processo da pesquisa.

Método € o conjunto das atividades sistematicas e racionais que, com maior
seguranga e economia, permite alcancgar o objetivo - conhecimentos validos
e verdadeiros -, tragcando o caminho a ser seguido, detectando erros e
auxiliando as decisdes do cientista. (MARCONI; LAKATOS, 2003).

Esta pesquisa tem como finalidade, a pesquisa aplicada, pois a partir de uma

problematica, visa a sua investigagao e o levantamento de solugdes para resolugéo

% MARCONI, Marina de Andrade; LAKATOS, Eva Maria. Fundamentos da metodologia cientifica.
5. ed. S30 Paulo: Atlas, 2003.
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do problema. Segundo Barros e Lehfeld (2014)*, a pesquisa aplicada contribui para
fins praticos e aplicagdo imediata dos resultados. Portanto, visa contribuir para a
melhoria da didatica e a pratica de sala de aula no tocante ao ensino das disciplinas
de projeto, quanto ao levantamento e analise de produtos similares/concorrentes, na
UFMA.

Quanto a abordagem, pode ser categorizada como pesquisa qualitativa. Para
Gil (2009)*, a pesquisa qualitativa tem como premissa basica a interpretacdo dos
fendbmenos e a atribuigdo de significados e ndo requer o uso de métodos e técnicas
estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta de dados e o
pesquisador € o instrumento-chave. Para Oliveira (2007)*, este tipo de pesquisa é
um processo de reflexdo e analise da realidade, utiliza-se a busca de literatura sobre
o tema, observagbes, aplicacdo de questionarios, entrevistas e analise de dados.
Por conseguinte, esta pesquisa realizou o levantamento de informag¢des com
docentes, discentes e egressos do curso de Design da UFMA, através de entrevistas
e questionarios para se obter dados que pudessem explicar como os eventos
ocorrem, quais dificuldades estdo sendo encontradas e como podem ser

melhoradas.

Quanto aos objetivos, esta pesquisa € descritiva, pois segundo Gil (2009)*,
tem como objetivo a descricdo de caracteristicas de um grupo ou fenbmeno e uma
de suas principais caracteristicas € o uso de questionario e entrevistas. Investigando
o ensino/aprendizagem no curso de Design e informacdes caracteristicas dos grupos
envolvidos, essa pesquisa descreve a partir do levantamento como ocorre as formas
de ensino/aprendizado no curso e buscou olhares dos alunos e egressos quanto as

técnicas de analises de produtos similares.

Com base nos procedimentos técnicos, a pesquisa em questao trata-se de um

estudo de caso. Segundo Gil (2009), consiste no estudo profundo e exaustivo de um

37 BARROS, Aidil Jesus da Silveira; LEHFELD, Neide Aparecida de Sousa. Fundamentos de
Metodologia Cientifica. 3. ed. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall. 2014.

3% Gil, Antdnio Carlos. Métodos e técnicas da Pesquisa Social. 6.ed. S50 Paulo, Atlas, 2009.

% OLIVEIRA, Maria Marly de. Como fazer pesquisa qualitativa. Petropolis. Ed. RJ: Vozes, 2007.
4 Gil, Antonio Carlos. Métodos e técnicas da Pesquisa Social. 6.ed. Sdo Paulo,

Atlas, 2009
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ou poucos objetos, de maneira que permita seu amplo e detalhado conhecimento.
Seus resultados, de modo geral, sao apresentados em aberto, ou seja, na condigao
de hipéteses, ndo de conclusdes. E utilizado como o delineamento mais adequado
para a investigacdo de um fenbmeno contemporaneo dentro de seu contexto real
(YIN, 2001 apud GIL, 2002)*'. Diversos cursos de Design estdo disponiveis em
varias cidades do Brasil, bem como na cidade onde ocorreu esta pesquisa (Séo
Luis-MA). Para obter um resultado mais preciso a respeito do curso de Design da
UFMA, optou-se por fazer a investigagao apenas nesta universidade, tornando assim

a pesquisa um estudo de caso.

Segundo Yin (2001) apud Gil (2002), a pesquisa de campo € realizada com
pessoas que podem fornecer dados ou sugerir possiveis fontes de informacdes
uteis. Também afirmam que a pesquisa bibliografica e a pesquisa de campo, podem
ser executadas concomitantemente. A pesquisa de campo foi realizada com os
envolvidos do curso como professores de disciplinas de projeto, alunos ativos e
egressos, para que pudesse ter visdo mais clara e informagdes direto da fonte de

estudo.

4.1 Entrevistas com o quadro docente da UFMA

Para a obtencdo de informacdes, aplicou-se uma entrevista aos docentes do
curso de Design da UFMA. O tipo de entrevista empregado foi semi-estruturada, no
qual, segundo afirmam Marconi e Lakatos (2003), o pesquisador possui uma ideia
clara sobre o que considera relevante e, durante todo o tempo, assegura-se de que
certos pontos serdao discutidos nas respostas. Mas, ao mesmo tempo, o0s
respondentes também podem levantar questdes que sdo de importancia particular
para eles. As autoras relatam que, na entrevista semi-estruturada, o entrevistador
tem liberdade para desenvolver cada situacdo em qualquer direcdo que considere

adequada. E uma forma de poder explorar mais amplamente a quest&o.

Devido ao foco do estudo ser sobre as técnicas de analise de produtos
similares, optou-se por entrevistar professores ativos do curso de Design que

ministram ou ja ministraram disciplinas de desenvolvimento de projeto, sendo elas

“1 Gil, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. S&o Paulo, Atlas, 2002.
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Metodologia de Projeto de Produto, Ergonomia e Projeto de Produto, Projeto de
Produto | e Il e Projeto Integrado | e Il. Para isso, foi realizado um levantamento no
site da UFMA acerca do histérico de disciplinas de projeto do curso e seus
respectivos docentes, disponivel em: https://sigaa.ufma.br/sigaa/public/departamento
/professores.jsf?lc=pt_ BR&id=1043, acesso em 03 de abril de 2021. Ao todo foram
encontrados sete professores aptos para a realizacdo da entrevista. No quadro

abaixo, exibem-se as disciplinas ministradas por cada professor.

Quadro 6 — lista de professores ativos que ministram ou ja ministraram disciplinas de projeto

Docente Disciplinas

Ergonomia e Projeto de Produto

1 Docente A Projeto de Produto |

Metodologia de Projeto

Desenvolvimento de Projeto de Produto Il

Desenvolvimento de Projeto de Produto VI

2 Docente B
Projeto de Produto |

Projeto Integrado |

3 Docente C Projeto de Produto Il

Desenvolvimento de Projeto de Produto |

4 Docente D Desenvolvimento de Projeto de Produto IV

Metodologia de Projeto

Desenvolvimento de Projeto de Produto IlI

Docente E Desenvolvimento de Projeto de Produto V

Projeto de Produto I

Projeto de Produto |

6 Docente F Ergonomia Projeto de Produto

Metodologia de Projeto

Docente G Ergonomia Projeto de Produto

Projeto Integrado |

Projeto Integrado |l

Fonte: elaborado pela autora (2021)
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Dos sete professores encontrados, apenas cinco participaram das entrevistas.
Houve a recusa da participagdo de um dos professores e o outro preferiu nao
participar em decorréncia do fator imparcialidade, por orientar essa monografia em
questdo. Portanto, apenas 71,4% dos professores que ja ministraram disciplinas de
projeto colaboraram com a pesquisa, o que representa 25% dos professores ativos
do curso de Design da UFMA.

Para a coleta de dados, em decorréncia das questbes sanitarias e o
isolamento social causados pela Pandemia da covid-19, optou-se por aplicar a
referida entrevista no modo remoto (online), através de plataforma de

videoconferéncia, Google Meets.

Para evitar falhas e determinar pontos fracos na entrevista, realizou-se um
pré-teste para a entrevista com o objetivo de se verificar o entendimento e
interpretagdo das perguntas elaboradas. Segundo Canhota (2008)*, para a
realizagao do pré-teste, o numero de participantes ndo precisa ser superior a 10% da
amostra almejada. Mas decidiu-se aplicar com dois professores selecionados

através de um sorteio, representando 40% da amostra.

A partir da aplicagado do pré-teste, foi necessario a melhoria de alguns pontos
na estrutura do roteiro da entrevista, para que ficasse mais fluida e menos cansativa.
Os problemas foram pontuados pelos dois professores, no qual eram relacionados
ao esclarecimento de algumas de perguntas, pois estavam confusas; a exclusédo de
uma que estava redundante, e reordenagao da disposi¢cdo das perguntas. Apos os

ajustes, foi realizada a entrevista com os outros 3 professores.

Ao todo a entrevista possui 15 perguntas (roteiro da entrevista disponivel no
Apéndice A), relacionada a quanto tempo ja ministravam no curso de Design da
UFMA, em qual momento as técnicas de analise de similares foi trabalhada no
periodo, qual a sua importancia segundo o ponto de vista do professor. Quais eram
as dificuldades de ensino desse conteudo, bem como as dificuldades de

aprendizado dos alunos, formas de avaliacdo, quais dessas técnicas de analise de

42 CANHOTA, C. Qual a importancia do estudo piloto? In: SILVA, E. E. (Org.). Investigagéo passo a
passo: perguntas e respostas para investigagao clinica. Lisboa: APMCG, 2008. p. 69-72.cer
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produtos similares sdo indispensaveis, quais sdo mais recomendadas por eles, quais
as mais utilizadas, e como o ensino/aprendizado poderia ser melhorado no ambito
politico pedagogico do curso. As respostas foram tabuladas por frequéncia de

respostas.

Ao inicio da entrevista, apresentava-se uma breve explicacdo sobre a
pesquisa, contexto, objetivos, na qual a pesquisadora apresentou verbalmente para
cada entrevistado, ressaltando o propdsito do estudo e fornecendo algumas
instrugcdes. A entrevista era iniciada apos o entrevistado concordar em fornecer as
suas declaragdes, através da assinatura online do Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido — TCLE enviada ao entrevistado através do Google Forms.

Decidiu-se registrar todas as entrevistas em video, que so6 era iniciado apos o
participante aceitar o Termo de Consentimento. Além disso, o registro em video
também facilitou a analise das opinides dos respondentes, permitindo assistir aos
relatos novamente, em qualquer momento que fosse necessario lembrar ou

esclarecer alguma resposta.
4.2 Questionario aplicado aos discentes e egressos

Para obtencdo dos dados dos discentes e egressos foi utilizado um
questionario online aplicado através do Google Forms. Segundo Marconi e Lakatos
(2003) questionario € um instrumento de coleta de dados constituido por uma série
ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a presenga do
entrevistador. O pesquisador envia as perguntas ao grupo pesquisado e recolhe-o

depois de preenchido.

Para selecionar os alunos da pesquisa foi utilizado como critério os alunos
que ja tinham cursado no minimo 4 disciplinas de desenvolvimento de projeto, pois
assim ja teriam conhecimento e experiéncia com a tematica para realizar a pesquisa.
Por isso, os alunos do Projeto Integrado | e Il foram selecionados para responder ao

questionario, tornando a amostragem aleatoria.

Para entrar em contato com os alunos, recorreu-se a Coordenagao do curso

que disponibilizou o numero de matriculados nas disciplinas, e o e-mail institucional
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dos alunos, totalizando 42 alunos, sendo 14 de Projeto Integrado | e 28 de Projeto

Integrado |I.

Quanto aos egressos, tornou-se necessario a sua investigagdo para que
pudéssemos obter uma visdo pratica da utilizagdo das técnicas de pesquisa e
analise de produtos similares em situagbes reais de projeto com alunos que ja

tinham experiéncia no mercado de trabalho.

Como critério para selegdo dos egressos, foi selecionado para participar da
pesquisa todos que fizeram parte do atual Projeto Politico Pedagdgico do curso
(2010), portanto, egressos formados desde 2010 até 2020.2. O contato desses
alunos também foi conseguido através da Coordenagé&o do curso, porém so foi
possivel encontrar os dados dos egressos a partir de 2013, pois sé a partir dessa
data ainda continham dados no sistema da universidade. Portanto, obteve-se um

total de 139 egressos.

Tanto o questionario dos alunos como dos egressos foram elaborados com as
mesmas perguntas, em excecao das primeiras relacionadas acerca do perfil dos
entrevistados, para os alunos, interrogando sobre o ano de entrada no curso, e para

0S egressos, sobre ocupagéao e area de atuagéo.

Os questionarios foram divididos em 4 sec¢bes para melhor organizagéo e
apresentacao do conteudo. A primeira secao, pagina inicial do questionario, fez uma
breve apresentacdo sobre a pesquisadora e o tema abordado na pesquisa. Na
segunda secgdo foram apresentados os termos da pesquisa contendo os
esclarecimentos, seguido do pedido de consentimento dos participantes para dar
inicio as perguntas, de acordo com a Resolugéo 466 de 12 de Dezembro de 2012,
do Conselho Nacional de Saude para Pesquisas Online, disponivel em:
https://bvsms.saude.gov.br/bvs/saudelegis/cns/2013/res0466_12_12_2012.html.
Acesso em 08 de Junho de 2021.

Na terceira seg¢ao, deu-se inicio ao questionario, com total de 19 perguntas
abertas e fechadas, relacionadas a metodologia utilizada para desenvolvimento de

projetos, utilizacdo de técnicas de levantamento e analise de produtos
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similares/concorrentes, como ocorreu o0 ensino dessas técnicas, dificuldades de
aprendizado durante a aula, quais melhorias poderiam ocorrer no Projeto Politico
Pedagogico para efetivar e melhorar o uso dessas técnicas, quais as técnicas mais
utilizadas, quais as técnicas mais complexas e de dificil utilizacdo, quais nunca usam
e quais nao conhecem. Elaboradas com o intuito de entender sobre o ensino e a
aprendizagem do ponto de vista dos alunos e ex-alunos, e acerca das técnicas de
levantamento e analise de similares/concorrentes, investigar mais profundamente

sobre cada uma na visao do aluno em questdes projetuais.

Na ultima secdo do questionario aplicou-se mais trés questbes acerca das
técnicas de levantamento e analise de produtos similares/concorrentes apresentadas
em escala Likert de 5 pontos que tem o objetivo de verificar o nivel de concordancia
do participante com uma afirmacdo que pode ser positiva ou negativa (BACKER,
2000)*.

A avaliagédo enfocou trés caracteristicas que foram correlacionadas para cada
uma das técnicas: objetivos, utilizagdo e aplicacdo de resultados, objetivando a
avaliacdo do conhecimento dos alunos sobre essas trés particularidades. Cada
resposta € atribuida a um numero que corresponde ao grau de concordancia com
cada afirmagdo segundo explica Mattar (2007)*. A cada item foi atribuida uma
escala como segue: discordo totalmente (1), discordo (2), neutro (3), concordo (4) e

Concordo totalmente (5), abaixo no quadro 7, ha a representagao da escala.

Quadro 7 — Escala Likert de 5 pontos

1 2 3 4 5
Discordo Discordo Neutro Concordo Concordo
Totalmente completamente

Fonte: elaborado pela autora (2021)

4 BACKER, Paul de. Gestdo ambiental: A administragéo verde. Rio de Janeiro: Qualitymark,
1995.BENIGNO, V., e TRENTIN, G. The evaluation of online courses. Journal of Computer Assisted
Learning, v. 16, p. 259-270, 2000.

“ MATTAR, Fauze Najib. Pesquisa de marketing. Edicdo Compacta. 3.ed. Sdo Paulo: Atlas, 2001.
MOORE, M. e KEARSLEY, G. Educagao a Distancia: Uma vis&o integrada. Sao Paulo: Thomson
Learning, 2007.
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Trés afirmacbes foram utilizadas para que os alunos pudessem marcar se
concordavam ou nao com elas. As afirmacdes eram relacionadas as técnicas de

levantamento e analise de produtos similares, sendo elas:

e Compreendo os objetivos dessa técnica:
e Consigo fazer a aplicagdo dessa técnica nos meus projetos:
e A partir dos resultados da aplicagdo, consigo gerar solugdes para 0 meu

projeto:

Em cada uma dessas afirmagdes, disponibiliza todas as técnicas (10 no total),

e para cada uma, marcar 1 a 5 se concordavam ou ndo, como na figura a seguir:

Figura 6 — Técnicas em escala de Likert utilizadas nas afirmacoes

Compreendo 0s objetivos dessa técnica:

=y
[a%]
]
F=y
o

Andlise da Fungio

Andlise da Tarefa

Andlise de Uso

Andlise Diacrbnica

Andlise Estrutural

Andlise Morfoldgica

Andlise Paramétrica

Ciclo de vida do produto

Lista de Verificagdo

| ] o
I
| L
o
| o

Pesquisa de mercado

Fonte: elaborado pela autora (2021)
Essa € uma ferramenta de pesquisa muito utilizada em pesquisas de
satisfagao do usuario, e foi empregada neste trabalho para que pudéssemos avaliar
o nivel de conhecimento de cada uma das técnicas por parte dos participantes e

assim gerar dados mais abrangentes para a pesquisa.

Para avaliar as respostas de cada item foi utilizado o calculo de Ranking
Médio (RM) proposto por Oliveira (2005)*, que a partir da pontuagéo (de 1 a 5) é

calculado a média ponderada baseado na frequéncia de resposta, logo:

4 OLIVEIRA, L. H.. Exemplo de calculo de Ranking Médio para Likert. Notas de aula. Metodologia
Cientifica e Técnicas de Pesquisa em Administracdo. Mestrado em Adm. e Desenvolvimento
Organizacional. PPGA CNEC/FACECA: Varginha, 2005.
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A Média Ponderada (MP) é igual ao somatorio da frequéncia de resposta
vezes o valor de cada resposta (MP = Y (fi.Vi), e o Ranking Médio (RM) é igual ao
MP dividido pelo numero de sujeitos (RM=MP/NS). Quanto mais proximo de 5 o RM
maior sera o nivel de conhecimento do participante quanto as caracteristicas das

técnicas.

Em numeros reais, utilizando como exemplo 30 participantes respondendo a
uma afirmagdo, no qual 20 deles responderam que concordam (4) e 10 que
discordam (2). Para encontrar a Média Ponderada (MP = Y (fi.Vi)) primeiro
multiplica-se a frequéncia pelo numero correspondente, ou seja 20 vezes 4 e 10
vezes 2. Somando tudo temos, 80 + 20 = 100 (Média Ponderada). Para definir o
Ranking Médio (RM), divide-se o MP (100) pelo numero de participantes (30) que
sera igual a 3,33, o que significa, que para essa afirmagdo, o numero de

conhecimento do participante do esta acima da média.

Primeiramente foi aplicado um pré-teste com 10% da amostra dos
participantes, pois segundo Canhota (2008), o pré-teste tem intuito de minimizar os
erros na pesquisa. Portanto, 5 alunos e 14 egressos foram utilizados como

pré-testes escolhidos de forma aleatdria através de sorteio.

As perguntas foram enviadas através de e-mail com prazo de duas semanas
para retorno. Em relagdo aos alunos, todos responderam dentro do prazo, quanto
aos egressos apenas 7 retornaram, portanto, foi dado o prazo de mais uma semana,

mas nao houve mais retornos.

Foram utilizados os dados dos pré-testes para a melhoria dos questionarios,
que resultaram na exclusdo de duas perguntas que se encontravam redundantes e

melhora da escrita de algumas perguntas que nao estavam t&o esclarecidas.

Apos a finalizagdo dos questionarios (ambos o0s questionarios estao
disponivel no apéndice B), um e-mail contendo o questionario foi enviado através do
Google Forms para os 37 alunos que nao participaram do pré-teste e 132 egressos,
tanto para o e-mail pessoal como o institucional que foram disponibilizados pela

coordenacao do curso. Inicialmente foi estabelecido o prazo de 30 dias para o
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retorno dos participantes, porém houve muita dificuldade de retorno, principalmente
por parte dos egressos, que pode ter sido devido as mudancas de e-mails ou outros

fatores. Dos alunos, 17 responderam a pesquisa e dos egressos, apenas 22.

Devido ao baixo numero de respostas, o e-mail foi reenviado para todos
aqueles que nao deram retorno e o prazo foi estendido para mais 30 dias. Ao final,
mais 9 alunos e 7 egressos responderam. O prazo foi aumentado para mais duas
semanas, € somente mais 1 egresso respondeu, encerrando assim o tempo de

espera e o0 aceitamento de respostas.

No total, 31 alunos responderam ao questionario, representando 73,8% dos
alunos selecionados para a pesquisa, e quanto aos egressos, 37 responderam, o

que representa 26,6% do total.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

5.1 Entrevista com docentes

A partir dos dados revelados da entrevista com os docentes, constatou-se que
em algumas disciplinas de projeto, o uso de técnicas de pesquisa e analise de
produtos similares/concorrentes ndo sdo de uso obrigatério por parte dos alunos em
seus desenvolvimento de projetos, ficando a critério do aluno a sua utilizagdo ou
ndo. No curso de Design da UFMA fica a critério do professor da disciplina a sua
obrigatoriedade ou ndo em projetos na disciplina. Segundo a entrevista, todos os
professores consideram que a pratica de analises de produtos similares é essencial
para a formacdo do designer, entretanto apenas 3 dos 5 professores exigem a

utilizacao obrigatdria em suas disciplinas.

Muitas metodologias de projetos, técnicas e ferramentas sao propostas para o
desenvolvimento de um produto, mas esse processo, apesar de ser bem
estruturado, ndo deve ser engessado, e deve permitir flexibilidade, possibilitando a
intuicdo e experiéncia do designer. Portanto dois professores que nao utilizam as
técnicas de andlises de similares de forma obrigatéria em suas disciplinas
informaram que o aluno € livre e deve ter a maturidade de escolher quais métodos e

técnicas utilizar. Enquanto que os outros trés afirmaram que o aluno estd em
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processo de aprendizagem e ainda ndo possui muitos conhecimentos ou
experiéncia, por isso sao de uso obrigatorios para que ocorra a pratica e fixagao do

conteudo.

Em relacdo a pesquisa, os professores informaram quais dificuldades
enfrentam em relagdo ao conteudo de estudo de produtos similares/concorrentes.
Todos informaram nao ter dificuldades em dar aula e trabalhar com esse tema, trés
dos professores (60%) expuseram que a dificuldade vem por parte dos alunos, por

questdes de feedback e falta de disciplina.

Quanto a ementa das disciplinas de projeto, quatro professores informaram
que € satisfatéria quanto ao conteudo de pesquisa e analise de
similares/concorrentes, porém dois desses quatro professores, disseram que o
problema nao estad na ementa e sim no tamanho da carga horaria da disciplina, que
expuseram ser reduzida e portanto, insuficiente. E o quinto professor informou que a
ementa cita em geral, mas nao especificamente esse conteudo. As bibliografias que
citam esse conteudo, de acordo com o PPP do curso s&o: Projeto de Produto —
Guia Pratico para o Desenvolvimento de Novos Produtos (BAXTER M.R. 1995),
distribuidos em varios capitulos, a partir do capitulo quatro até o capitulo sete;
Metodologia Experimental — Desenho Industrial (BONSIEPPE G., KELLNER P. e
POESSNECKER, 1984), a partir da pagina 35, disponibiliza os tipos de metodologias
e aborda ao menos sete técnicas de analise de similares. Projeto Conceitual
(BACK, Nelson; FORCELLINI, Fernando, 2005), a partir do Parte IV — Projeto

Conceitual, trabalha com algumas técnicas ao longo dos capitulos.

A disciplina de Metodologia de Projeto, segundo o PPP (2010) do curso, trata
de “técnicas de determinacdo de necessidades, técnicas de pesquisa e
levantamento de dados, identificagdo dos meios materiais e instrumentais de projeto,
métodos de desenvolvimento do projeto”, possui carga horaria de 45h. Dois dos
professores entrevistados nesta pesquisa ja lecionaram essa disciplina e ambos
afirmaram que a carga horaria € curta para o ensino de metodologias, técnicas e
ferramentas de projeto, bem como, o tempo de os alunos obterem conhecimento e

experiéncia. Segundo eles, a carga horaria da disciplina € insatisfatéria. Com o
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tempo curto ndo ha o aprofundamento do estudo de técnicas e ferramentas
utilizadas no desenvolvimento de um produto, uso e experimentagdo de cada uma, o
que acaba limitando o aluno a uma passagem muito rapida do conteudo. Sdo muitas
técnicas apresentadas no periodo, técnicas de levantamento e analise de mercado,
técnicas de estudo do produto similar/concorrente, técnicas de criatividade e

apresentacao de metodologias de projeto.

O processo de ensino das técnicas de levantamento e andlise de similares
esta relacionado principalmente a disciplina de metodologia do projeto. Segundo
dois professores que ja ministraram a disciplina, os alunos apresentam algumas
dificuldades no decorrer da disciplina, principalmente a de analise das informacdes
coletadas na pesquisa e confundem as técnicas uma com as outras, como analise
paramétrica com analise morfolégica. Os professores também concordam que

devido ao tempo, os alunos ndo conseguem se aprofundar no conteudo.

O professor D ainda citou que nessa mesma disciplina, outro conteudo
também esta sendo ministrado, as abordagens colaborativas, resultando em um
periodo ainda mais curto e corrido. Portanto, o primeiro contato com estudo de
produtos similares/concorrentes ocorre na disciplina de Metodologia de Projeto, o
que apesar da carga horaria ndo tao satisfatoria para a demanda de conteudo, é
onde sao expostos as principais técnicas e ferramentas para desenvolvimento de

novos produtos.

Dentre as técnicas de anadlise de produtos similares/concorrentes mais
utilizadas pelos alunos, segundo os docentes, esta a pesquisa de mercado (4 votos),
seguido pela analise paramétrica, analise de uso e analise morfoldgica (3 votos).
Porém nas disciplinas que o uso das técnicas levantamento e analise de similares
nao sdo obrigatérias (Projeto de Produto | e Projeto Integrado I) os professores
destas disciplinas informaram que os alunos fazem apenas a pesquisa de mercado,

mas nao realizam as analises.

Apenas nas disciplinas de uso obrigatdério € que sao realizados estudos mais
aprofundados sobre os produtos similares/concorrentes através de analises

especificas, enquanto que nas disciplinas de uso nao obrigatorio, fica a critério do
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aluno a utilizacdo ou ndo dessas técnicas, resultando apenas na pesquisa de
mercado. Segundo os professores, dentre as técnicas menos utilizadas pelos alunos

esta a lista de verificagdo e analise do ciclo de vida do produto.

Grafico 1 — Técnicas mais utilizadas pelos alunos

Técnicas mais utilizadas pelos alunos:

Pesquisa de Mercado
Andlise de Uso

Andlise Morfolégica
Anadlise Paramétrica
Entrevistas e observacgéo
Analise da Fungao
Analise Estrutural
Anélise da Tarefa
Analise Diacrénica
Ciclo de vida do produto
Lista de Verificagcao

Técnicas

2 3 4

o -
.y

Respostas
Tabulado por frequéncia de respostas

Fonte: elaborado pela autora (2021)

De acordo com a pesquisa, as técnicas mais recomendadas pelos
professores para seus alunos sdo a pesquisa de mercado (3 votos), anadlise
paramétrica, analise de uso (2 votos), analise diacronica e analise da tarefa (1 voto),
pois segundo eles sao técnicas consideradas indispensaveis. A pesquisa de
mercado, é a técnica mais recomendada pelos professores e mais utilizada pelos

alunos.

Grafico 2 — Técnicas mais recomendadas pelos professores

Técnicas que os professores consideram indispensaveis e
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Fonte: elaborado pela autora (2021)
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Os docentes também informaram quais os meios de pesquisa mais
recomendados aos alunos para realizagdo de uma pesquisa. Todos os professores
informaram que recomendam a Internet como principal meio de pesquisa, quatro dos
cinco professores responderam que recomendam também a locomog¢ao dos alunos
até as lojas revendedoras dos produtos e trés professores disseram a importancia de
fotografar os produtos. No momento atual a pesquisa na internet tornou-se o
principal meio de busca, principalmente pela situacdo mundial em que nos
encontramos, em meio a pandemia do covid-19, o que nos impossibilita nos
deslocarmos para locais fisicos e ter contato fisico com produtos
concorrentes/similares. Segundo Baxter (1998), é nos locais de venda que se
encontram os similares/concorrentes que devem ser analisados de acordo com os
requisitos de projeto (preco, qualidade, estrutura...), frisa ele a importancia desses
lugares para o projetista pois € la se baseia a escolha do cliente na hora da compra,
e portanto no momento atual, estdo impossibilitados. Outro fator importante é em
relacdo as analises de estrutura e funcdo do produto, que também tornam-se
comprometidas, visto que para a realizagdo da tarefa sdo necessarios ter os
produtos em maos ou pelo menos o0 manual de instrugdo para verificacdo da

estrutura e pegas, o que nem sempre € possivel encontrar na internet.

Durante as aulas, os professores relataram quais eram as principais
dificuldades dos alunos em relagao ao conteudo exibido. Todos os cinco professores
responderam que a maior dificuldade entre eles é a analise das informacgdes
levantadas na pesquisa, tornando-se comum realizarem apenas a pesquisa de

mercado, que é realizada principalmente, como foi ja foi dito, pela internet.

Os docentes entrevistados utilizam apresentagao oral e trabalho escrito como
forma de avaliacdo dos alunos. Quatro professores disseram que apenas em
algumas turmas os alunos apresentam aprendizagem satisfatoria, que é evidenciada
nas apresentacdes de trabalho que acontecem principalmente em grupos. Segundo
os professores, a partir das apresentacdes, da para saber quem realmente fez e

contribuiu com o trabalho e quem ndo estudou. Porém esses resultados variam de
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turma em turma, algumas tém melhores resultados que outras. E um professor

afirmou que a aprendizagem dos alunos nao é suficiente visto que nao utilizam.

As pesquisas e analises de similares/concorrentes, segundo Pazmino (2010),
€ necessaria para o projeto para que sejam encontradas e identificadas
possibilidades de inovacgdes, tanto para melhora-lo, conserva-lo ou até mesmo
cria-lo, de forma a igualar, ultrapassar ou fazer algo totalmente diferente do
concorrente. Portanto, a partir delas sdo encontradas solugdes aplicaveis aos
projetos, formas de resolver o problema ou necessidade do produto. E importante
saber, quais resultados estdo sendo alcangados a partir dessas analises, por isso, 0s
docentes foram questionados se os alunos conseguem aproveitar as informacdes
geradas pelas analises em resultados e solugbes para os projetos em

desenvolvimento, investigacao principal desta monografia.

Quando questionados, apenas um professor disse que sim, mas que para ele,
nao ha um apego quanto a isso ja que sua disciplina € voltada para a estética, e
para ele, essas analises poderiam engessar o processo. O segundo professor,
afirmou que de certa forma as pesquisas e analises refletem, mas mesmo com a
realizagdo da analise, nem sempre conseguem obter um resultado concreto. E os
outros 3 professores disseram que eles n&do conseguem obter resultados relevantes
para o projeto, principalmente pela falta de tempo e auséncia de andlise e

tratamento de informacdes coletadas nas pesquisas.

A entrevista foi concluida perguntando se esse processo de aprendizagem
poderia ser melhorado e como. Um professor respondeu que as técnicas ja estao
efetivadas e que nado necessita de mudancas e que o aluno deve ser livre para
trabalhar em seu processo de desenvolvimento de produto. Enquanto que os outros
4 professores informaram que pode ser melhorado, 3 professores enfatizaram o
aumento de disciplinas projetuais ou disciplinas optativas, para que os alunos
possam trabalhar com mais atencéo, explorar e praticar mais. Um professor falou da
importancia do aumento da carga horaria da disciplina de metodologia de projeto e o

ultimo professor citou a importancia da integracao das disciplinas.
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5.2 Questionario aplicado aos discentes e egressos

O questionario foi aplicado a 74 pessoas, sendo eles, 31 alunos e 37
egressos. Em relagdo aos alunos, 51,6% dos participantes representam mulheres e
48,4% sé&o homens, a maioria (54,8%) ingressam no curso de Design entre 2016 e
2018. Em relagao a faixa etaria, 54,8% dos alunos tém entre 21 e 23 anos de idade

e 22% tém mais de 30 anos.

Quanto aos egressos, 40,5% tém entre 25 e 28 anos, 40,5% entre 29 e 32
anos. 62,2% representado o género feminino e 37,8% masculino. Em relagdo a
ocupacgao, 62,2% encontram-se exercendo atividade remunerada, 32,4% em
pos-graduagédo (especializagdo, mestrado e doutorado em Design) e 5,4%,

desempregados.

Dos 62,2% que estdo no mercado de trabalho, 26% atuando no Design
Gréfico, 22% em Marketing e publicidade, 13% com Design Industrial, 13% com
Design UX e os outros 26% em outras areas como Direcdo de arte, Design e

Ergonomia, llustracédo, Design de Joias e Design da informacéo.

Como citado anteriormente, as técnicas de analises de produtos
similares/concorrentes sao lecionadas desde o segundo periodo do curso de Design
da UFMA, na disciplina de Metodologia de Projeto. A partir disso, nos outros
periodos, em disciplinas de desenvolvimento de projeto, os alunos sao levados a

praticar, de forma integrada, o conhecimento adquirido ao longo do curso.

Portanto, foi perguntado aos discentes e egressos em uma questao aberta,
em que disciplinas foram apresentadas as técnicas de levantamento e analise de
similares. Em relagdo aos alunos, 71% informaram ter sido na disciplina de
Metodologia do Projeto, 48% em Projeto de Produto | e 35% em criatividade em

desenvolvimento de projeto. Outras respostas estao dispostas nos grafico 3 abaixo:
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Grafico 3 — Disciplinas em que os alunos conheceram o conteudo relacionado as técnicas de
levantamento e analise de produtos similares/concorrentes

Em que disciplina ou situagdo do curso foram Ihe apresentadas
as técnicas de 'levantamento e analises de produtos
similares/concorrentes'?

= Metodologia de Produto

= Projeto de Produto |
Criatividade em desenvolvimento
de projeto

= Ergonomia e Projeto de Produto |

= Projeto de Produto ||

= Projeto Integrado

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Quanto aos egressos, 54% responderam Projeto de Produto I, seguido de
35% em Metodologia do Projeto, 22% em Projeto Integrado |. Outras respostas

estao dispostas no grafico 4 a seguir:

Grafico 4 — Disciplinas em que os egressos conheceram o conteldo relacionado as técnicas de
levantamento e analise de produtos similares/concorrentes

Em que disciplina ou situagdo do curso foram |lhe apresentadas
as técnicas de 'levantamento e analises de produtos
similares/concorrentes'?

8%
= Projeto de Produto |

= Metodologia de Produto
Projeto Integrado |
= Ergonomia e Projeto de Produto |

= Projeto Integrado ||
= Projeto Grafico |

= Projeto de Produto ||

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Portanto, para as técnicas de pesquisa e analise de produtos

similares/concorrentes, tanto a disciplina de metodologia do projeto quanto a de
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projeto de produto foram as que mais se destacaram quanto ao aprendizado dos

alunos e egressos, tornando-as importantes para o processo.

Em relagdo a como ocorreu o aprendizado das técnicas de analise de
produtos similares/concorrentes, 44,8% dos alunos disseram ter aprendido através
de apresentacao de trabalho, 24,1% através de aulas e 24,1% através de pesquisas.
Segundo Barbosa e Moura (2013) a aprendizagem ativa ocorre quando o aluno
interage com o assunto em estudo, seja falando, discutindo e ensinando, o aluno
deve fazer uso de suas fungdes mentais. Na apresentagao de projetos, o aluno ndo
s6 executa a tarefa como também a defende em sala de aula, tornando o processo
de aprendizagem ativa, o que é corroborado pelos dados da pesquisa no qual a
aprendizagem veio através da apresentacédo de trabalho. Quanto aos egressos, por
outro lado, 58,8% aprenderam através das aulas, 17% através de pesquisas e

14,7% através de apresentacao de trabalhos.

Quanto as dificuldades encontradas no processo de aprendizagem por parte
dos alunos, 58% dos alunos informaram que nao tiveram dificuldades de
aprendizagem do conteudo, mas que apresentaram apenas algumas duvidas que
foram logo retiradas no decorrer das aulas. Enquanto os outros 42% afirmaram que

tiveram algumas dificuldades, as queixas foram relacionadas a:

e Dificuldade de entender cada técnica individualmente, suas diferencas e
dificuldade de aplicacdo de algumas em especifico;

e Nao saber qual técnica melhor se adequa ao projeto em desenvolvimento;

e \eiculos seguros de pesquisa; e

e Dificuldade em trabalhar com algumas técnicas que necessitam de produto
fisico para realizar analise, como analise estrutural, analise de uso e analise

da tarefa.

Um dado muito relevante na pesquisa foi que 96,8% dos alunos realizam o
levantamento de dados através da internet e 3,2% através de manuais de instrugao.
Isso implica dizer que o uso de algumas técnicas podem se tornar comprometidas,

vistas que precisam do produto para realizacdo do estudo como as analises citadas

67



no paragrafo acima (analise da tarefa, anadlise da funcao, analise estrutural, analise

de uso). Pazmino (2010) e Ayres (2003) afirmam:

A andlise da tarefa envolve observar, descrever e detectar pontos negativos
e positivos existentes em relagdo ao uso do produto. Registrar com video ou
fotografias indicando os aspectos de desconforto e as possiveis solugdes
para melhorar a usabilidade e experiéncia do produto ou servico (PAZMINO,
2010).

A anélise de uso visa detectar as deficiéncias existentes no produto. E uma
técnica que requer do analista uma relagédo mais demorada com o produto
para verificar, durante um teste de uso, o desempenho do mesmo e de seus
componentes, procurando anotar quando, como e onde acontecem as
falhas (AYRES, 2003).

Portanto, é relevante destacar a importancia de produtos fisicos para
realizacdo de algumas analises. Como citado nos resultados da entrevista com os
docentes, Baxter (1998) informa a importancia do local de venda para estudo de
produtos similares e detec¢cdo do produto concorrente, essa € a fase de
levantamento da informacéao, referente a pesquisa de mercado. Quanto a fase de
analise de dados, a analise estrutural, funcéo, uso, tarefa, morfolégica necessitam
de produto fisico para realizacdo da tarefa, e no caso da analise estrutural e da
funcdo pode ser resolvido apenas com o manual de instrugdo como cita também

Baxter (1998), mas mas apenas 3,2% dos alunos entrevistados fazem essa tarefa.

Em relacdo aos egressos, 48,6 % disseram que ndo apresentaram duvidas
durante a aula, 45,9% afirmaram que sim, tiveram algumas questdes que nao
conseguiram esclarecer e 4,5% nao se lembram. As principais queixas de quem

apresentou dificuldades foram relacionados a:

e Principais diferengas entre as técnicas de analises;
e Dificuldade de aplicacdo em produtos reais;

e Dificuldade de realizagao das analises de produtos similares;

Quanto aos mecanismos de pesquisa, 81,1% utilizam da internet para fazer

levantamento de dados, e os outros 19,8% sao divididos igualmente em
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porcentagem de 2,3% em manuais de instrugdo, jornais e revistas, fotografia,

compras de produtos e pesquisa de campo.

Apesar de 58% dos alunos afirmarem n&o ter nenhuma dificuldade de
aprendizado quanto ao tema, apenas 35,5% dos alunos da pesquisa disseram ter
tido uma aprendizagem satisfatoria quanto as técnicas de levantamento e analise de
produtos similares/concorrentes, 25% nao tiveram certeza quanto ao aprendizado, e
o restante (38,7%) afirmaram que se sentem insatisfeitos com a forma que ocorre o
ensino das técnicas de levantamento e analise de similares/concorrentes nas
disciplinas. Escreveram que a insatisfacdo se da pela apresentagdo do conteudo
ocorrer de forma muito rapida e superficial, sem tempo de uma vivéncia com o
projeto e exploragao das técnicas. Essa experiéncia acaba sendo exigida em outras
disciplinas do projeto, mas que nao sdo exploradas, pois acabam utilizando as

mesmas que ja tiveram experiéncia pois se sentem mais seguros.

Um aluno respondeu: “na disciplina de metodologia de projeto sao
apresentadas as metodologias e técnicas e no decorrer do curso ha varias
oportunidades de serem colocadas em pratica, ocorrendo assim teoria e pratica”.
Contudo, através da entrevista com os professores foi constatado, que o uso das
técnicas é obrigatério em 3 das 5 disciplinas de projeto e que em 2, onde ndo sao
obrigatérios, os professores afirmaram que os alunos n&o utilizam. Os professores
informaram da dificuldade que os alunos tém em realizar as andlises de produtos

similares/concorrentes, por isso muitas vezes fazem apenas a pesquisa.

Quanto aos egressos, 40,5% informaram que sim, que a aprendizagem é
satisfatoria, 29,7% informaram que a aprendizagem nao € satisfatoria, 21% disse
que poderia ser melhorado, e 8,1% estdo incertos. “Nas disciplinas de projeto é
sempre frisado a utilizagcdo dessas técnicas, fazendo com que o aluno desenvolva o
habito de praticar essas etapas sempre que projetar”, respondeu um dos egressos.
Outro aluno afirmou: “Muitos colegas de outras universidades do Brasil me relataram
gque nao sabiam que podiam usar métodos e técnicas para o desenvolvimento de

seus projetos, em seus lugares eu ficaria perdida”.
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Questionando os alunos se realizam a pesquisa e analise de produtos
similares em seus projetos, 83,9% afirmaram que sim, 12,9% que s6 as vezes e
3,2% que ndo. E quando questionados se conseguem aplicar essas analises
corretamente e coerentemente em seus projetos, 61,3% afirmaram que sim, 35,5%

que apenas com algumas técnicas e 3,2% néo.

Quanto aos egressos, 89,1% dos participantes estdo atuando na area de
Design como pds-graduandos ou trabalhando. Destes, todos informaram que fazem
uso das técnicas de analise de produto similares/concorrentes, mesmo aqueles que
atuam na area de Design Gréfico, que corresponde a 45,4% dos participantes.
Quanto a conseguirem utilizar as técnicas, 54% disseram que conseguem utilizar,
40,5% responderam que conseguem trabalhar apenas com algumas e 2,7% que nao

utilizam.

Em relacdo a ementa das disciplinas, os participantes responderam se elas
abrangem satisfatoriamente as técnicas de levantamento e analise de produtos
similares/concorrentes no curso. 48,4% dos discentes responderam que “Talvez”,
25,8% que sim e 25,8% que nado. Esses numeros nao foram tao diferentes dos
egressos, no qual 51,4% responderam “Talvez”, 32,4% que "Sim" e 16,2% que

“‘Nao”. Portanto, foi lhes perguntado o que poderia ser feito no ambito Politico

Pedagdgico do curso para que o processo de ensino fosse melhorado.

Dentre as diversas opcbes citadas pelos alunos, a mais repetida foi o
aumento de aulas praticas nas disciplinas de projeto para fixagdo de conteudo,
correspondente a 29% dos alunos. Segundo suas respostas, o aluno deveria ter
mais experiéncia com o conteudo e atividades que estimulem a criatividade. Como
muitas técnicas sdo apresentadas, elas deveriam ser mostradas na pratica quais as
melhores aplicagbes de acordo com o projeto em questdo. Outra proposta
apresentada foi de haver debates entre alunos explicando a diferenga entre cada
uma, para instigar a investigacéo e a busca por conhecimentos. “A pratica também
poderia ser relacionada ao mercado de trabalho com casos reais e empresas
consolidadas no mercado”, respondeu um aluno. 12,9% dos alunos ndo deram

nenhuma sugestéo.
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Outras respostas estdo descritas no quadro abaixo:

Quadro 8 — Outras respostas de alunos sobre quais atitudes poderiam ser tomadas para melhorar o
ensino das técnicas de levantamento e analise de produtos similares/concorrentes

o Projetos de .
~ Aulas Valorizagéo ) Cadeiras
Interacdo com " produto e .
expositivas das i optativas para
softwares A grafico de . .
) em experiéncias . Mais suprir esse
atuais e - forma mais ~ :
) laboratérios dos alunos e ; exploragédo do | conhecimento
tecnologias o integrada .
com atividades que conteudo com base em
como ' ) desde os .
. fotografias e estimulem a e projetos de
impressora 3D : . o primeiros
objetos fisicos criatividade . produto
periodos
Quem nao
especificar esta envolvido
melhor na em projetos
Explorar pratica os de pesquisa Mais -
: . ~ o Exercicios
diferentes Aumentar o tipos de acabam nao exercicios de -
o . . C praticos que
técnicas em nuamero de técnicas aprendendo repeticdo em estimulem a
disciplinas projetos possiveis tdo bem como exemplos S
. - . criatividade
diversas dentro das utilizar as praticos
disciplinas em técnicas e a
s sua
importancia.

Fonte: elaborado pela autora (2021)

No que se refere aos egressos, obteve-se mais diversidade de respostas,

entre elas a mais citada foi a realizagcao de mais atividades praticas para consolidar

o conteudo (10,8%), o ensino das técnicas aplicadas a ambas habilitagdes, produto

e grafico (8,1%). Sendo que 16,1% nao quiseram opinar.

Mais respostas, segue no quadro abaixo:

Quadro 9 - outras respostas de egressos sobre quais medidas poderiam ser tomadas para melhorar o
ensino/aprendizagem das técnicas de levantamento e andlise de produtos similares/concorrentes

Voltar o olhar
ara o
Os professores O professor P .
- Acho que o . empreendedoris
podem exigir . . envolver mais o
. . principal seria a aprofundar em mo. Acompanhar
analises mais R s aluno na aula, de a
atualizacdo dos | analises com foco . . as tendéncias e
aprofundadas, . . . forma interativa,
professores, pois | mais estruturais, demandas do
para haver uma . . . fazer testes para .
; o0 mercado esta funcionais e de mercado regional
base mais : . ver se realmente
em constante ciclo de vida. e local adaptando
fundamentada, compreendeu 0 o
. mudancgas as disciplinas
mais robusta assunto
para essas
oportunidades
Uma abordagem Apontar para Criacao de Nao senti que a Conectar melhor
metodoldgica e cases reais. material realidade conceitos
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didatica junto as
empresas locais.

Simulagao e
testes.

produzido pelos
préprios docentes

corresponde ao
planejado.

académicos com
a realidade de
mercado atual

Aplicagao em
mais disciplinas

Mais cadeiras de
projeto

Apontar para

cases reais.

Simulagao e
testes.

Fonte: elaborado pela autora (2021)

A pesquisa procurou identificar quais eram as técnicas que os dois grupos

mais sentem afinidade e confianga para utilizar, quais possuem dificuldades e as que

nao utilizam ou n&o conhecem, para ter visao geral sobre as técnicas de acordo com

a visao deles.

Primeiramente investigou-se as técnicas que mais utilizam em seus projetos.

Para os alunos, 87% utilizam a pesquisa de mercado e analise da fungdo. E a

menos utilizada é a analise diacronica, apenas 13% dos alunos. Quanto aos

egressos, a pesquisa de mercado segue sendo a mais utilizada, 76%, e a menos

utilizada também €& a anadlise diacronica, por 14%.

representativos das técnicas mais utilizadas pelos dois grupos:

Técnicas

Técnicas consideradas indispensavelis para o desenvolvimento de um

projeto segundos os discentes

Gréfico 5 — Técnicas consideradas indispensaveis pelos alunos

Analise da Funcdo I 87%

Pesquisa de mercado I 87%

Anédlise de Uso

Analise Estrutural
Anélise da Tarefa
Analise Paramétrica
Analise Morfolégica
Ciclo de vida do produto
Lista de Verificagao

Analise Diacronica

0% 20%

IS e8%

I s

. 55%

——— 42%

—— 29%
I 16%
. 1e%
] 13%‘

40%

60% 80%

Repostas
Tabulado por média de respostas

Fonte: elaborado pela autora (2021)

100%

Segue abaixo, os graficos
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Grafico 6 — Técnicas consideradas indispensaveis pelos egressos

Técnicas consideradas indispensaveis para o desenvolvimento de um
projeto segundo os egressos

Pesquisa de mercado I 76%
Andlise da Fungao I 62%
Andlise da Tarefa I 54%
Andlise de Uso s 51%
Analise Estrutural I 46%
Analise Paramétrica I 30%

Técnicas

Analise Morfologica IE——— 27%
Ciclo de vida do produto I———— 19%
Lista de Verificagdo mmmmmmmm 14%

Analise Diacrénica I 14%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Repostas
Tabulado por média de respostas

Fonte: elaborado pela autora (2021)

No que diz respeito as técnicas que os participantes tinham mais dificuldade
de utilizacao, 42% dos alunos informaram ter dificuldade com a analise morfolégica e
0s 41% dos egressos disseram ser a analise do ciclo de vida do produto, como

seguem nos graficos abaixo:

Grafico 7 — Técnicas que os alunos apresentam mais dificuldades

Técnicas que os discentes apresentam mais dificuldade de utilizag&o

Andlise Morfologica IEE— 42%
Ciclo de vida do produto I 39%
Andlise Estrutural m e 35%
Anadlise Paramétrica I—— 35%
Andlise Diacronica I 35%

Técnicas

Pesquisa de mercado Im————— 16%
Analise de Uso s 10%
Andlise da Funcdo s 6%
Lista de Verificacdo s 6%
Andlise da Tarefa BN 3%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Repostas
Tabulado por média de respostas

Fonte: elaborado pela autora (2021)
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Grafico 8 — Técnicas que os egressos apresentam mais dificuldades

Técnicas que os egressos apresentaram mais dificuldade de utilizagédo

Ciclo de vida do produto I 41%
Andlise Morfologica I 32%
Andlise Paramétrica I 27%
Andlise Diacronica II———— 24%
Analise Estrutural IE——— 19%

Técnicas

Andlise de Uso s 11%
Pesquisa de mercado N 8%
Analise da Fungao s 8%
Andlise da Tarefa Bl 3%
Lista de Verificagdo Ml 3%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Repostas
Tabulado por média de respostas

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Também foi investigado sobre quais técnicas os alunos nunca utilizaram, pois
os alunos acabam utilizando apenas as técnicas que ja trabalharam antes por ja ter
experiéncia e acabam deixando algumas de lado. Segundo o questionario, 45% dos
alunos nunca utilizaram a analise do ciclo de vida do produto, 35% a analise
diacrénica. Dos egressos, 35% disseram que tentam utilizar todas sempre que
possivel e 32% nunca utilizaram a analise diacrénica. Seguem as representacdes

nos graficos abaixo:

Grafico 9 — Técnicas menos utilizadas pelos alunos

Técnicas que os alunos nunca utilizaram

Ciclo de vida do produto e 45%
Andlise Diacronica I 35%
Lista de Verificacdo s 26%
Anadlise Morfolégica IE————— 19%
Andlise Paramétrica s 19%

Técnicas

Utilizo todas sempre que possivel I 13%
Andlise de Uso mmmmmmmmmmm 13%
Pesquisa de mercado e 13%
Analise Estrutural s 10%
Analise da Tarefa I 6%

Andlise da Fungdo mmm 3%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Repostas
Tabulado por média de respostas

Fonte: elaborado pela autora (2021)
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Grafico 10 — Técnicas menos utilizadas pelos egressos

Técnicas que os egressos nunca utilizaram

Utilizo todas sempre que possivel 35%
Analise Diacrénica 32%
Analise Morfolégica 30%
Ciclo de vida do produto 27%

Analise Paramétrica 22%

Técnicas

Lista de Verificagéo 16%
Analise Estrutural 8%
Pesquisa de mercado 3%
Analise da Funcao 3%
Analise de Uso 0%

Andlise da Tarefa 0%

0% 10% 20% 30% 40%

Respostas
Tabulado por média de respostas

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Na ultima pergunta desta secao foi abordado aos discentes e egressos se a
partir dos resultados das aplicagdes das técnicas, eles conseguem contribuir e gerar
solugdes praticas para o desenvolvimento de projetos. Esse questionamento tem o
intuito de conhecer a aplicacdo pratica do uso das técnicas de pesquisa e analises

do ponto de vista dos estudantes e se conseguem atingir resultados.

Em relagdo aos alunos, 71% informaram que conseguem gerar resultados
satisfatérios para o projeto e 29% informaram que apenas as vezes. Quanto aos
egressos, 51,4% disseram que sim, 40,5% que as vezes, € 5,4% nao souberam

responder.

Partindo agora para a segunda e ultima se¢ao do questionario, foi aplicado
aos participantes, um questionario em que deveriam marcar concordo ou discordo
para uma afirmacdo sobre as técnicas de pesquisa e analise, resposta essa
respondida em forma de escala (escala Likert), variando de 1 a 5 pontos, em que 1
representa “discordo completamente” e 5 “concordo completamente” como descrita

no capitulo Métodos e Técnicas pagina 58."

Trés afirmacdes foram utilizadas para que os alunos pudessem marcar se
concordavam ou ndo com elas. Essa é uma ferramenta de pesquisa muito utilizada

em pesquisas de satisfagdo do usuario, e foi empregada neste trabalho para que
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pudéssemos avaliar o nivel de conhecimento de cada uma das técnicas por parte
dos participantes e assim gerar dados mais abrangentes para a pesquisa. As

afirmacdes utilizadas foram:

e Compreendo os objetivos dessa técnica;
e Consigo fazer a aplicagdo dessa técnica em meus projetos;
e A partir dos resultados da aplicagcdo dessa técnica, consigo gerar solugcdes

para o meu projeto.

Em cada uma dessas afirmacgdes, foi disponibilizado 10 (dez) para cada uma

fosse julgado segundo o entendimento do participante, como na figura a seguir:

Figura 7 — Lista de técnicas dispostas em escala Likert

=y
3]
w
T
(%]

Anélise da Fungdo

Andlise da Tarefa

Andlise de Uso

Andlise Diacrénica

Andlise Estrutural

Andlise Morfoldgica

Andlise Paramétrica

Ciclo de vida do produto

Lista de Verificagdo

I | |
I | o |
| | | o |
] | o
| | e |

Pesquisa de mercado

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Como ja descrito, foi utilizado o Ranking Médio (RM) para calcular a
pontuagdo média de cada técnica em relagédo a afirmagao, que é calculada a partir
da Média Ponderada (MP), (este céalculo encontra-se na pagina xx de metodologia
do projeto). Quanto mais proximo de 5, a pontuagéo do grafico, maior sera o nivel de
concordancia com a afirmagao, e quanto mais préximo de 1, menor sera. Enquanto

que até 3 pontos tem se uma nota mediada.

Abaixo foram dispostos os resultados para cada afirmacdo em forma de

tépicos:
e Primeira afirmagéo (compreendo os objetivos dessa técnica)

A primeira afirmagao foi em relagcdo ao conhecimento dos objetivos de cada
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uma das técnicas de pesquisa e analise de similares/concorrentes dispostas na

figura 9 na pagina anterior.

A pesquisa de mercado teve a maior média do ranking com 3,64 pontos,
tornando ela a técnica que os alunos mais tém conhecimento dos seus objetivos, &
também a técnica mais utilizada por alunos e egressos como visto acima. A técnica
de menor conhecimento dos objetivos foi analise diacrénica que recebeu a menor
pontuacgao (2,19 pontos), estando abaixo da linha de satisfagédo que é 3 pontos. As
técnicas de analise do ciclo de vida do produto e a lista de verificagdo também

tiveram notas abaixo da média, como mostra no grafico abaixo.

Grafico 11 — Ranking Médio dos alunos quanto ao conhecimento dos objetivos das técnicas

Ranking Médio

Pesquisa de mercado I 3,64
Andlise de Uso I 3,58
Andlise da Funcdo I 3,5 4

Analise Estrutural 3,51
Andlise da Tarefa I 2,35
Andlise Paramétrica I 3 19
Andlise Morfologica I 3,06
Ciclo de vida do produto I 33
Lista de Verificacdo m s ) S
Andlise Diacronica I ———— )]0

0 1 2 3 4 5

Técnicas

Pontuagéo

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Para esclarecer os dados, o grafico a seguir mostra a porcentagem de votos
que cada técnica recebeu de acordo com a afirmac¢ao. Quanto a analise diacrénica
58% dos alunos discordaram em conhecer os objetivos dessa técnica. Em relagao
as outras duas técnicas em vermelho no grafico anterior, 45% n&o conhecem os
objetivos da lista de verificagcdo e 39% nao conhecem os objetivos da analise do

ciclo de vida do produto.
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Grafico 12 — Percentual de votos dos alunos quanto ao conhecimento dos objetivos das técnicas

Compreendo os objetivos desta técnica:

Anélise de Uso 13% 6% 26% 19% 35%
Anélise da Fun¢&o 16% 6% 26% 10% 42%
Anadlise Estrutural (6% 19% 19% 26% 29%
@ Andlise da Tarefa 13% 16% 23% 19% 29%
.g Pesquisa de mercado | 10% 19% 13% 13% 45%
ﬁ Andlise Morfologica 6% 26% 32% 26% 10%
Analise Paramétrica 23% 16% 16% 16% 29%
Ciclo de vida do produto 23% 16% 29% 19% 13%
Lista de Verificagéo 26% 19% 19% 19% 16%
Analise Diacrénica 26% 32% 16% 10% 16%
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Percentual de votos

Discordo Completamente Discordo Neutro Concordo Concordo Completamente

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Em relagdo aos egressos quanto a mesma afirmagdo (compreendo os
objetivos dessa técnica), obteve-se melhores resultados como mostra no grafico
abaixo. Nenhuma técnica ficou abaixo da média de 3 pontos. Segundo a escala

Likert, o objetivo das técnicas é claro para a maioria dos egressos.

Grafico 13 - Ranking Médio dos egressos quanto ao conhecimento dos objetivos das técnicas

Ranking Médio

Anélise Paramétrica I 3 7
Analise Estrutural I 3 7
Andlise da Tarefa IS 3 56

Anélise da Fungdo I 3 54
Andlise de Uso I 3 54
Analise Morfologica I 3 45

Técnicas

Analise Diacronica I 3 43
Lista de Verificagdo N 3 4
Ciclo de vida do produto I 3,35
Pesquisa de mercado I 3,24

0 1 2 3 4 5

Pontuagdo
Fonte: elaborado pela autora (2021)

Apesar da pesquisa de mercado ser utilizada por 83,8% dos participantes
segundo este questionario, no ranking médio, no entanto, ela € a técnica com menor

média (3,24) em relacdo as outras quanto ao entendimento dos seus objetivos.
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As técnicas que mais se destacaram positivamente foram a analise
paramétrica, 63% dos egressos afirmando conhecer seus objetivos, seguido da

analise de uso com 60%.

Grafico 14 - Percentual de votos dos egressos quanto ao conhecimento dos objetivos das técnicas

Compreendo o objetivo desta técnica:

Andlise Paramétrica | 8% 11% 24% 16% 41%
Anélise Estrutural 14% 5% 19% 22% 41%
Andlise Morfologica | 11% 14% 22% 27% 27%
Andlise Diacronica = 8% 19% 22% 24% 27%
é Anélise da Tarefa 16% 11% 16% 14% 43%
{©  Lista de Verificaggo [/14% 19% 11% 27% 30%
Analise da Funcéo 14% 19% 5% 24% 38%
Ciclo de vida do produto 16% 16% 16% 19% 32%
Analise de Uso 16% 19% 5% 14% 46%
Pesquisa de mercado 22% 22% 5% 14% 38%
0% 20% 40% 80% 80% 100%

Percentual de votos

Discordo Completamente Discordo Neutro Goncordo Concordo Completamente

Fonte: elaborado pela autora (2021)
e Segunda afirmagéao

A segunda afirmacgédo da pesquisa diz respeito a utilizagdo das técnicas de
levantamento e analise de produtos similares. Tendo como objetivo entender se os
alunos e egressos conseguem fazer aplicagao da técnica em seus projetos. Portanto
foi utilizado a afirmagdo: “Consigo fazer a aplicagdo desta técnica em meus

projetos”.

Como na questao anterior, cada aluno marcou de 1 a 5 no qual discordam ou
concordam com a afirmagao. No grafico de Ranking Médio dos discentes abaixo, é
possivel observar as médias que cada técnica recebeu e no quadro seguinte, a

porcentagem de votos.

A técnica com melhor média foi a analise estrutural com 3,51 pontos,
significando que é a técnica que os alunos mais conseguem aplicar em seus
projetos. Destacando-se negativamente, a lista de verificagdo, analise diacrénica,

analise paramétrica e analise de uso, tiveram meédias inferior a 3, demonstrando a
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dificuldade que os alunos tém de fazer uso dessas técnicas. No grafico 14, pode-se
perceber que em relagado a analise de uso, 49% informaram nao saber fazer o uso

dessa técnica enquanto que apenas 26% afirmaram que conseguem.

Grafico 15 - Ranking Médio dos alunos quanto a saber fazer a utilizagdo das técnicas em projetos

Ranking Médio

Andlise Estrutural I 3 51
Andlise da Tarefa GGG 3 48
Andlise da Fungdo I 3 45
Pesquisa de mercado I 3 45
Andlise Morfolégica N 3 03
Ciclo de vida do produto I 3
Lista de Verificacdo HIE . © 87
Andlise Diacronica I D 87

Técnicas

Andlise de Uso maaassssssssssssssssssmm—m 2 67
Andlise Paramétrica e » 87
0 1 2 3 4 5
Média

Fonte: elaborado pela da autora (2021)

Grafico 16 - Percentual de votos dos alunos quanto a saber fazer a utilizagao das técnicas em
projetos

Consigo fazer a aplicagao dessa técnica em meus projetos:

Andlise Estrutural 6% "13% 26% 32% 23%
Andlise da Tarefa 6% 16% 23% 32% 23%
Andlise da Fungao 13% 10% 26% 23% 29%
o Pesquisa de mercado ~ 13% 19% 13% 19% 35%
g Analise Morfolégica 13% 23% 29% 19% 16%
3 Ciclo de vida do produto 19% 16% 19% 35% 10%
- Lista de Verificac&o 32% 6% 23% 19% 19%
Andélise Diacrénica 32% 6% 23% 19% 19%
Analise Paramétrica 35% 10% 13% 16% 26%
Andlise de Uso 26% 23% 26% 10% 16%
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Percentual de votos

| Discordo Completamente = Discordo ~ Neutro = Concordo  Concordo Completamente |

Fonte: elaborado pela da autora (2021)

Em relagcédo aos egressos foram levantados dados positivos, todas as técnicas
ficaram acima da média, destacando a analise da tarefa com 3,83 pontos, liderando
o ranking, sendo a técnica que os egressos mais conseguem utilizar, e a analise do
ciclo de vida do produto com menor pontuagdo com 3,18 pontos. Nos quadros

abaixo sao exibidos os dados:
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Grafico 17 - Ranking Médio dos egressos quanto a saber fazer a utilizagdo das técnicas em projetos

Ranking Médio

Andlise da Tarefa I 3 83
Anadlise Estrutural I 3 79
Anélise Paramétrica I 3 67
Andlise de Uso I 3 67
Lista de Verificacdo e 3 59
Andlise da Funcdo e 3 54
Pesquisa de mercado GGG 3 45
Anélise Morfoldgica I 3 35
Anadlise Diacrénica I 3 0O
Ciclo de vida do produto I 3 18

0 1 2 3 4 5
Média

Técnicas

Fonte: elaborado pela da autora (2021)

Grafico 18 - Percentual de votos dos egressos quanto a saber fazer a utilizagdo das técnicas em
projetos

Consigo fazer a aplicagdo dessa técnica em meus projetos:

Analise da Tarefa " 11% 5% 11% 35% 38%
Andlise Estrutural 11% 8% 16% 27% 38%
Anélise Paramétrica 8% 14% 19% 22% 38%
” Andlise de Uso | 14% 8% 16% 22% 41%
8 Anélise Diacrénica | 14%  11% 30% 24% 22%
é Lista de Verificacdo 3% 24% 14% 30% 30%
- Anélise da Funcao 16% 11%" 8% 32% 32%
Andlise Morfoldgica 5% 24% 19% 32% 19%
Pesquisa de mercado 19% 14% 5% 27% 35%
Ciclo de vida do produto 16% 19% 16% 27% 22%
0% 20% 40% 80% 80% 100%

Percentual de votos

Discordo Completamente Discordo Neutro Concordo Concordo Completamente

Fonte: elaborado pela da autora (2021)

e Terceira afirmacéao

A terceira e ultima afirmagéo diz respeito a conseguir gerar solugdes para o
projeto em desenvolvimento a partir de dados resultantes das técnicas, portanto os
alunos deveriam concordar ou discordar da seguinte afirmagado: “a partir dos

resultados da aplicag&o, consigo gerar solugdes para o0 meu projeto”.

E importante destacar que na secdo anterior do questionario, os participantes

foram questionados sobre qual das técnicas eles possuem mais dificuldade de
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utilizacdo. Em relagdo aos alunos, 35,5% informaram ser a analise paramétrica e
38,7% disseram ciclo de vida do produto, o que foi corroborado através da escala de
likert, pois no grafico de média dos alunos (grafico 16), apenas essas duas técnicas

tiveram resultados negativos.

No grafico 16, 45% dos alunos informaram nao saber gerar resultado para o
projeto a partir dos dados da analise paramétrica, e 39% com a analise do ciclo de

vida do produto.

Destacaram-se positivamente, a analise de uso com média de 3,87, no qual
68% conseguem gerar solugdes a partir dela, seguido da analise da fungdo com
média de 3,74 e 64% de alunos concordando com afirmag&o, conseguem gerar

resultados.

Grafico 19 - Ranking Médio dos alunos quanto a conseguir gerar solu¢des para os projetos

Ranking Médio

Andlise de Uso 1 3,7
Andlise da Funcao | 3,74
Anélise Estrutural I 3,67
Anélise da Tarefa I 3,67

é Pesquisa de mercado I 3,64
\% Anélise Morfolégica 3,25
L Lista de Verificagéo 3,12
Andlise Diacrénica 3,09
Ciclo de vida do produto 2,87
Anédlise Paramétrica 2,87
0 1 2 3 4 5
Média

Fonte: elaborado pela autora (2021)
Grafico 20 - Percentual de votos dos alunos quanto a conseguir gerar solugdes para os projetos

A partir dos resultados da aplicagéo, consigo gerar
solugdes para o meu projeto:

Anélise da Funcdo [10% 6% 19% 29% 35%
Andlise Estrutural 6% 13% 19% 29% 32%
Andlise de Uso 3% 16% 13% 26% 42%
» Andlise da Tarefa 3% 19% 19% 23% 35%
S Analise Morfolégica "109%""19% 29% 19% 23%
é Pesquisa de mercado 10% 19% 13% 13% 45%
Anélise Diacrénica 19% 16% 29% 6% 29%
Ciclo de vida do produto 16% 23% 32% 16% 13%
Lista de Verificagao 19% 19% 16% 19% 26%
Andlise Paramétrica 29% 16% 19% 10% 26%
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Percentual de votos

Discordo Completamente Discordo Neutro Concordo Concordo Completamente

Fonte: elaborado pela autora (2021)
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Quanto aos egressos, nenhuma das técnicas obteve nota abaixo da média, a
de menor pontuacdo foi a analise diacrénica com 3,05 pontos de média e 38% de
egressos discordaram, por nao saber gerar resultado dela. Liderando o ranking
encontra-se a lista de verificagdo com 3,48% de média, onde 51% dos egressos
disseram que conseguem gerar solugdes para o projeto a partir dos dados que essa

técnica encontra, como mostra nos graficos a seguir.
Grafico 21 - Ranking Médio dos egressos quanto conseguir gerar solu¢des para os projetos

Ranking Médio

Lista de Verificacdo I 3,43
Andlise da Tarefa I 3,43
Pesquisa de mercado | 3,3 7
Analise da Funcao I 3,37
Andlise Estrutural 1 3,37

Técnicas

Anélise Paramétrica I 3,35
Andlise de Uso e 3,35
Ciclo de vida do produto I 3,16
Andlise Morfolégica I 3,13
Andlise Diacrénica I 3,05

0 1 2 3 - 5
Média

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Grafico 22 - Percentual de votos dos egressos quanto a conseguir gerar solugdes para os projetos

A partir dos resultados da aplicagao, consigo gerar
solugdes para o meu projeto:

Lista de Verificac@o 14% 11% 24% 16% 35%
Analise Estrutural 19% 8% 24% 11% 35%
Andlise Paramétrica "11% 19% 27% 11% 32%
8 Andlise de Uso 22% 8% 19% 16% 35%
5 Analise da Funcao 22% 8% 16% 19% 35%
s Anélise da Tarefa 22% 8% 14% 19% 38%
Ciclo de vida do produto 22% 14% 22% 14% 30%
Pesquisa de mercado 19% 16% 11% 16% 38%
Andlise Morfologica [ 14% 24% 22% 16% 24%
Andlise Diacronica 16% 22% 30% 5% 27%
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Percentual de votos

Discordo Completamente Discordo Neutro Concordo Concordo Completamente

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Portanto, a partir da aplicacdo deste questionario em forma de escala,

confirma-se que algumas técnicas possuem mais facilidade de serem trabalhadas
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que outras, algumas sdo mais complexas e outras mais simplificadas. Neste trabalho
foram investigadas, ao todo, apenas dez técnicas, porém muitas outras técnicas e

ferramentas também estéo disponiveis para contribuir com projetos de produto.

A sequir, a representagdo do quadro com todas as técnicas que apresentaram

pontuacao vermelha na escala likert (ndo atingiram a média 3):

Quadro 10 — Técnicas que apresentaram pontuagéo vermelha na escala Likert

Técnicas que apresentaram resultados negativos na Escala Likert

Afirmacgao: Respostas dos alunos Respostas dos egressos

Analise do Ciclo de vida do

Compreendo os objetivos dessa produto

técnica: Lista de Verificagéo )

Analise diacrbnica

Lista de Verificagao

. S Andlise diacrbnica
Consigo fazer a aplicagéo dessa

técnica em meus projetos:

Analise de uso

Analise paramétrica

A partir dos resultados da aplicagdo | Analise do Ciclo de vida do
dessa técnica, consigo gerar produto
solugdes para o meu projeto:

Analise paramétrica

Fonte: elaborado pela autora

A partir deste questionario, foi possivel notar as dificuldades que os alunos
tém em aprender e utilizar algumas essas técnicas, dentre as técnicas com mais
dificuldades, destacam-se cinco técnicas: analise do ciclo de vida do produto, lista de
verificagdo, analise diacrbnica, paramétrica e analise de uso, correspondente a 50%

das técnicas utilizadas nesta pesquisa.
5.3 Recomendacgodes

A partir das informagdes coletadas na pesquisa, foi possivel identificar alguns
pontos essenciais para o aprimoramento do ensino/aprendizado das técnicas de

levantamento e analise de produtos similares/concorrentes. Primeiramente, refere-se
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a conscientizacdo dos envolvidos sobre a importancia desse estudo para o
desenvolvimento de um novo produto, seja para identificar o que ja tem feito no
mercado, fraquezas, oportunidades, estudo de materiais e possibilidades de
inovagbes, bem como, o resultado da experiéncia que pode gerar conteudos
inexplorados e de alto valor. No entanto, essas ferramentas ndo devem ser vistas
como engessamento do processo de concepcdo de um produto e sim um meio

eficiente para o alcance de resultados.

A disciplina de Metodologia do Projeto segue como a responsavel pelo ensino
de metodologias, técnicas e ferramentas para o desenvolvimento de projeto como
citado acima. Entende-se, a partir desta pesquisa, que a disciplina possui carga
horaria insuficiente para a demanda do conteudo, portanto, tornando o conteudo
supérfluo e pouco explorado. Recomenda-se que um novo olhar possa ser voltado a
disciplina para superar esses obstaculos, podendo ser realizado através do aumento
de carga horaria da disciplina ou com implementacdo de uma segunda parte da
disciplina (Metodologia do Projeto Il). Assim possibilitaria o estudo mais detalhado
das técnicas de levantamento e analise de produtos similares/concorrentes,

proporcionando a experimentagoes, testes, e adaptacdes dessas técnicas.

No que se refere ao processo integrado de disciplinas, soma dos
conhecimentos adquiridos ao longo do curso atuando em conjunto, deve eles
convergir e atuar no pensamento sistémico. Portanto, as disciplinas de
desenvolvimento de projeto devem encorajar o aluno tanto na sua utilizagdo das
técnicas de pesquisa e analise de similares/concorrentes como na experimentagao

de técnicas que ainda n&o foram utilizadas por eles.

Sugere-se também a utilizagdo de um laboratério para realizagéo de testes e
analises com produtos concorrentes/similares para que o aluno possa executar
atividades de analises em horario de aula com o auxilio do professor, incluindo assim
0 processo de aprendizagem ativa. Algumas técnicas de analises poderiam ser
realizadas com produtos reais e fisicos presencialmente como as técnicas analise de

uso, analise da tarefa, analise estrutural e analise da fungdo, melhorando a
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experiéncia e instigando a curiosidade do aluno de observacdo e testes com os

produtos.

Tendo isso em vista, ndo poderia deixar de sugerir a Engenharia Reversa
(ER) como meio de analise de produtos concorrentes/similares. Segundo Otto e
Wood (2001, apud Back 2008), Engenharia Reversa € a analise de um objeto
realizado através do seu desmonte para identificar componentes do sistema em
busca de uma nova solugao para ele. Essa atividade, teria o objetivo de aproximar o
aluno do produto similar/concorrente para a realizacdo de analise de interface e
descricdo da estrutura funcional, também instigando a investigacdo do aluno.
Portanto, a ER em atividades laboratoriais poderia também auxiliar no estudo das
técnicas de analise se similares/concorrentes citadas no paragrafo acima, e segundo
Samuelson e Scotchemer (2002, apud Back, 2008) fazer aluno realizar o desmonte
de produtos, medir, comparar, testar desempenho, estabelecer modelos,
especificagbes e 0 conhecimento mais aprofundado de produtos

similares/concorrentes.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Munari (1998) afirma que ndo devemos projetar sem antes conhecer o
mercado, a funcdo que desejamos melhorar e quais requisitos sdo importantes para
a analise. Explica que os métodos nédo sao absolutos e que podem ser adaptados
dependendo das necessidades que surgirem no processo. Existem diversas
ferramentas e técnicas disponiveis na literatura, e o aluno em processo de
aprendizagem, deve conhecer, explorar, experimentar e ampliar o seu repertério

para identificar as melhores ferramentas para o seu projeto.

A proposta deste trabalho foi realizar uma investigagdo sobre a importancia
dessas ferramentas, principalmente as técnicas de levantamento e analise de
similares/concorrentes, pelo ponto de vista dos envolvidos: docentes, discentes e
egressos, bem como a analise do Projeto Politico Pedagogico do curso para
compreender o processo de ensino/aprendizado. Nesse sentido, realizou-se uma
entrevista com docentes efetivos do curso de Design da UFMA, e um questionario

online com discentes e egressos.
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A partir dos dados coletados, notou-se que o ensino/aprendizado enfrenta
alguns obstaculos no curso de Design da UFMA, decorrentes de alguns fatores
como carga horaria insuficiente na disciplina de metodologia projetual (principal
disciplina responsavel pelo conteudo de ensino das técnicas de levantamento e
analise de produtos similares/concorrentes). Sua ementa é direcionada somente as
metodologias, técnicas e ferramentas, tornando-a muito importante, porém, nota-se
que a disciplina possui uma carga horaria de 45h deixando o conteudo acontecer de

forma efémera e resumida.

Outro fator é a dificuldade na analise de informagdes levantadas na pesquisa.
Segundo os professores, na fase de pesquisa e analise de similares e concorrentes,
€ comum os alunos realizarem apenas a pesquisa de mercado, mas quanto as
analises das informagdes coletadas, ndo ocorre de forma satisfatéria. Os alunos
informaram apresentar dificuldades no aprendizado como principais diferencas entre
as técnicas, formas de utilizagdo e escolha dentre elas para aplicar em projetos,

formas de pesquisa, e dificuldade de trabalhar com produtos reais e fisicos.

Devido aos fatores e dificuldades de aprendizagem, ressalta-se a importancia
do incentivo da utilizagdo dessas técnicas para com os alunos, bem como estes se
aprofundarem no conhecimento, importancias, resultados e oportunidades que elas
podem oferecer. Recomenda-se atengdo a disciplina de metodologia projetual,
podendo ter sua carga aumentada ou a implementagcdo de uma segunda parte
(Metodologia de projeto Il) para que essas ferramentas possam ser testadas,
experimentadas e adaptadas, bem como a utilizagdo de laboratérios para realizagao
dessas anadlises para melhorar a experiéncia do discente, além de também
incentiva-los a praticar Engenharia Reversa com produtos reais em laboratorios,
desmontando e estudando seus componentes, gerando assim curiosidade e

investigac&o por parte do aluno com exercicios praticos.

Devido a pandemia da Covid-19, algumas dificuldades ocorrem na
investigagdo decorrentes do distanciamento e dificuldade de contato com os
stakeholders, principalmente em relagdo aos alunos e egressos. O periodo de

instabilidade e medo gerado pela pandemia nos aproximou dos familiares e amigos,
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ao mesmo tempo dificultou o progresso no campo do ensino, que ocorreu a distancia

e dificultou esse contato.

Pela analise geral dos resultados desta pesquisa, pdde-se encontrar algumas
das dificuldades enfrentadas no ensino/aprendizagem das técnicas de levantamento
e analise de similares, logo pode-se langar um novo olhar e obter formas de

contribuir para potencializar a aprendizagem.

Por fim, para trabalhos futuros, recomenda-se um estudo de caso com a
integracdo da Engenharia Reversa nos laboratérios de Design de Produto para
realizacdo de analise de produtos similares/concorrentes e desenvolvimento de

protétipos.
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APENDICE A — ROTEIRO DAS ENTREVISTAS (DOCENTES)

Quais disciplinas vocé ja ministrou, no curso de Design, relativas ao

desenvolvimento de projetos de produtos?

Em algum momento do periodo em que vocé ministrou a(s) disciplina(s), foi
trabalhado as técnicas de levantamento e analise de produtos similares ou

concorrentes?

Durante a ministragcédo da(s) disciplinas, houve a solicitagdo quanto ao uso de
alguma técnica de 'levantamento e analise de similares ou concorrentes' nos

projetos desenvolvidos pelos alunos?

Vocé encontrou alguma dificuldade para trabalhar com os alunos a respeito das

técnicas de 'levantamento e analise de produtos similares ou concorrentes'?

Vocé considera a pratica de analise de similares/concorrentes essencial para o

designer? Por qué?

Vocé acredita que as técnicas de 'levantamento e analise de similares ou
concorrentes' foram devidamente abrangidas na(s) ementa(s) da(s) disciplina(s)

ministrada(s)?
Quais das técnicas geralmente s&do mais adotadas pelos alunos em seus projetos?

Quais das técnicas vocé mais recomendou aos alunos e considera indispensaveis

para a analise de produtos similares e concorrentes?

Os alunos apresentaram alguma dificuldade durante a aprendizagem e a aplicagao
das técnicas de analise de produtos similares ou concorrentes? Quais?

Vocé acha que os alunos apresentaram aprendizagem satisfatéria quanto as
técnicas?

Quais meios vocé normalmente recomenda aos seus alunos para realizar a pesquisa
e levantamento de similares ou concorrentes?
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Vocé recomendaria melhorias ao atual projeto politico pedagdgico do curso de
Design da UFMA, quanto ao processo de ensino e aprendizagem das técnicas de
'levantamento e analise de produtos similares e concorrentes’?
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APENDICE B - QUESTIONARIOS DOS DISCENTES E EGRESSOS

IDENTIFICACAO DOS DISCENTES
Nome:

E-mail:

ldade:

Género:

Ano de ingresso no curso:

IDENTIFICACAO DOS EGRESSOS
Nome:

E-mail:

Idade:

Género:

Ano da colagao de grau:

Qual a sua ocupacgéao atualmente?
Em qual area vocé esta estudando?

Questoes

1. Quanto a pratica projetual do design, vocé ja desenvolveu/participou de projetos
de desenvolvimento de produtos?

( ) Nao, nunca desenvolvi/participei de projetos de design

( ) Sim, ja desenvolvi/participei de projetos como graduando em disciplinas de
projeto

() Sim, como colaborador/ bolsista em nucleo / laboratério /incubadora.

( ) Sim, como freelancer .

2. Qual a metodologia de Design de Produtos vocé utiliza/ou para desenvolver seus
projetos?

( ) Bernd LObach - Desenho Industrial (2001)

( ) Bernhard Burdek - Design, histéria, teoria e pratica do design de produtos (2006)
( ) Bruno Munari - Das coisas nascem as coisas (1998)

( ) Gui Bonsiepe - Metodologia Experimental (1984)
( ) Mike Baxter - Design de Produto (1998)
( ) Outro

3. Em que disciplina ou situagéo do curso foram lhe apresentadas as técnicas de
'levantamento e analises de produtos similares ou concorrentes'?

4. Por qual meio ocorreu o seu foi processo de aprendizado quanto as técnicas de
levantamento e analise de produtos similares e concorrentes?
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( ) Através de aulas

( ) Apresentagéo de trabalho
( ) Pesquisas

( ) Estudo para avaliagdes

( ) Outros

5. Vocé faz uso das técnicas de 'levantamento e analise de similares ou
concorrentes' em seus projetos? Por qué?

()Sim

( )As vezes

( ) Nunca

6. Consegue aplicar as técnicas de levantamento e analise de forma coerente em
seus projetos?

() Sim

( ) Nao

( )Algumas

7. Vocé acredita que as ementas das disciplinas conseguem abranger de forma
satisfatdria as técnicas de 'levantamento e analise de produtos similares ou
concorrentes'?

() Sim

( ) Nao

() Talvez

8. Com que frequéncia vocé utiliza as técnicas de 'analise de produtos similares ou
concorrentes' em seus projetos?

() Sempre

( ) Na maioria das vezes

( ) Poucas vezes

( )Nunca

Quais dessas técnicas relacionadas abaixo vocé mais utiliza em seus projetos?
) Andlise paramétrica (sincrénica)

) Lista de verificacéo

) Andlise diacrénica

) Analise do ciclo de vida do seu produto
) Pesquisa de mercado

) Andlise da tarefa

) Andlise da funcao

) Analise estrutural

) Analise de uso

) Analise morfoldgica

9.
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
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( ) Outras

10. Quais das técnicas relacionadas abaixo vocé considera indispensaveis para a
'‘analise de produtos similares ou concorrentes'?

( ) Analise paramétrica (sincronica)

( ) Lista de verificagao

( ) Analise diacrbnica

( ) Anadlise do ciclo de vida do seu produto
( ) Pesquisa de mercado

( ) Analise da tarefa

( ) Analise da funcéao

( ) Analise estrutural

( ) Andlise de uso

( ) Analise morfoldgica

( ) Outras

11. Quais as técnicas relacionadas abaixo vocé tem mais dificuldade de aplicagdo?
( ) Analise paramétrica (sincrénica)

( ) Lista de verificagcao

( ) Analise diacronica

( ) Analise do ciclo de vida do seu produto

( ) Pesquisa de mercado

( ) Analise da tarefa

( ) Andlise da fungao

( ) Analise estrutural

( ) Analise de uso

( ) Analise morfologica

( ) Outras

2. Quais das técnicas relacionadas abaixo vocé nunca aplica ou aplicou?
) Andlise paramétrica (sincronica)

) Lista de verificacao

) Analise diacrénica

) Andlise do ciclo de vida do seu produto
) Pesquisa de mercado

) Analise da tarefa

) Analise da funcdo

) Analise estrutural

) Andlise de uso

) Analise morfologica

) Outras

1
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
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13. Quais das técnicas relacionadas abaixo vocé ndo conhece?
( ) Analise paramétrica (sincrénica)

( ) Lista de verificagcao

( ) Analise diacronica

( ) Analise do ciclo de vida do seu produto

( ) Pesquisa de mercado

( ) Analise da tarefa

( ) Andlise da fungao

( ) Analise estrutural

( ) Analise de uso

( ) Analise morfoldgica

( ) Outras

14. Em qual base de dados vocé costuma usar para o 'levantamento de similares ou
concorrentes'?

( ) Compra dos produtos
( ) Fotografias

( ) Internet

( ) Jornais e revistas

( ) Manuais de instrugéo
( ) Outros

15. Durante as aulas, vocé apresentou alguma duvida ou dificuldade quanto o
aprendizado dessas técnicas? Se sim, em quais?

16. Vocé acha que a aprendizagem dessas técnicas ocorre de forma satisfatoria nas
disciplinas do curso? Justifique.

17. Vocé considera a pratica de 'analise de similares ou concorrentes' essencial ao
Designer? Por qué?

18. Vocé, normalmente, consegue aplicar os resultados encontrados pelo
levantamento e analise de similares ou concorrentes' no desenvolvimento dos seus
projetos?

() Sim

( )As vezes

( ) Nunca

Vocé recomendaria sugestdes de melhorias ao atual projeto politico pedagdgico do
curso de Design da UFMA, quanto ao processo de ensino e aprendizagem das
técnicas de 'levantamento e analise de produtos similares ou concorrentes'? Se sim,
quais?
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Assinale nas colunas a seguir se vocé concorda ou discorda com cada uma das

afirmacdes em relacao a técnica especifica. Marque de 1 a 5, onde representam: 1

Discordo Completamente, 2 Discordo, 3 Neutro, 4 Concordo, 5 Concordo
Completamente.

Compreendo completamente os objetivos dessa técnica!l

1 2 3 4 5

Analise paramétrica

Lista de verificacao

Analise diacrbénica

Ciclo de vida do produto

Pesquisa de mercado

Analise da fungao

Analise estrutural

Analise de Uso

Andlise da Tarefa

Analise morfoldgica

Consigo fazer a aplicacédo dessa técnica nos meus projetos!

1 2 3 4 5

Analise paramétrica

Lista de verificagao

Andlise diacronica

Ciclo de vida do produto

Pesquisa de mercado

Analise da fungao

Analise estrutural

Analise de Uso

Analise da Tarefa

Analise morfolégica
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A partir dos resultados da aplicagao, consigo gerar
solugdes para o meu projeto

1 2 3 4

Analise paramétrica

Lista de verificagao

Analise diacrbénica

Ciclo de vida do produto

Pesquisa de mercado

Analise da fungao

Analise estrutural

Analise de Uso

Analise da Tarefa

Andlise morfoldgica
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