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Resumo: A partir da evolugdo tecnolégica aplicada aos processos
de animagdo que comegou a ser observada no final dos anos 90, é
evidente a mudanga de vérios paradigmas na produgdo de animagéo,
que tendem a rever aquela percepgdo pré-cinematografica que cria
produtos visuais dificeis de classificar, com os quais a animagéo foi
concebida desde o inicio, mudando-a para uma nova, o que a tornaria

rotagonista numa industria que hoje é chamada “industria criativa”.
)

Palavras chave: animacdo digital - produgédo de animacéo - design -

contetdo digital - industria cultural.
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Resumo: O objetivo do presente trabalho é apresentar uma experiéncia de ensino, que utilizou o processo de Design
Thinking como base para o desenvolvimento de produtos feitos a partir de painéis de borracha reciclada do processo
de produgédo de sandélias de dedo. O método base para o projeto foi o Duplo Diamante, que destaca a importancia
dos pensamentos divergente e convergente no processo de Design. Assim, a disciplina foi dividida em quatro etapas:
Pesquisa & Definigdo, Ideacdo & Prototipagem, Teste & Feedback e Apresentagdo final, cada uma com suas tarefas
e ferramentas a serem utilizadas. Para finalizar, sdo descritos dois dos principais resultados que chegaram ao nivel
de implementacgdo (foram de fato manufaturados), o que demonstra as vérias possibilidades que o método utilizado

pode gerar no ensino da criatividade e na busca por solugdes inovadoras.

Palavras chave: Design Thinking - Criatividade - Design de Produto - Ensino de Projeto - Borracha Reciclada.

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 340]

Introducgio

A humanidade sempre esteve rodeada por artefatos
fisicos, desde os primdérdios. No mundo pré-histérico,
0 homem demonstrou sua racionalidade ao comegar a
transformar o seu entorno, inicialmente adaptando pedras
para que se tornassem ferramentas capazes de facilitar o
seu trabalho com o corte de carnes e peles de animais.
Na mesma época, a descoberta do fogo e da agricultura e
pecudria rudimentares tornaram possivel a subsisténcia
alimentar das pessoas.

Desde entdo, o ser humano desenvolveu cada vez mais sua
capacidade de raciocinio e inteligéncia, permitindo mais
sofisticagdo em sua atuagdo. Quando o homem aprende
a manipular materiais mais especificos, como couro,
madeira, metal, barro, tecidos, surge o trabalho artesanal,
cujos saberes eram transmitidos de pai pra filho. Surge a
moda (com técnicas de construgado de roupas), a arquitetura
(com a construgéo de edificios e casas), o dinheiro e como
consequéncia também o comércio.
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Entre o final do século XVIII e inicio do século XX, a
descoberta do carvéo e o desenvolvimento de mdquinas
a vapor, e a invengdo da energia elétrica transformam
o mundo e fazem surgir a inddstria. A mecanizagdo do
trabalho resulta no aumento constante da produtividade,
reduzindo os custos em funcdo da rapidez de produgio
e da diminuigdo da médo-de-obra (CARDOSO, 2008).
As pessoas deixam a zona rural e passam a viver nas
grandes cidades, que concentravam as industrias e as
oportunidades de trabalho, resultando em uma classe
consumidora numerosa, exigente e com poder de compra.
Ainda nessa época, surge o Design Industrial, cujo
objetivo primordial era planejar os produtos que iriam
para a produgdo e posteriormente para o mercado.

No periodo pds-guerra, com a comoditizagdo da
tecnologia produtiva e a saturagdo do mercado, as
empresas sentem necessidade de se diferenciar. Surge
nessa época o marketing, com os estudos de mercado, e a
necessidade de inovagdo para que as empresas pudessem
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competir (DE MORAES, 1999). Nos anos 80, a revolugdo
tecnoldgica surge com o advento dos computadores.
Era necessdrio desde entdo projetar ndo somente os
artefatos fisicos (hardware), mas também projetar os
artefatos virtuais (softwares). Esse movimento digital
foi potencializado e se expandiu grandemente com o
advento da Internet; surgem as redes sociais e a miusica
e a telefonia sdo digitalizados.

Os avancgos possibilitados pela tecnologia por um lado
trouxeram a evolucdo para organizacdes e pessoas,
mas por outro lado também trouxeram fechamentos de
organizagdes que ndo conseguiram evoluir e se adaptar
a esse novo cendrio (CASTELLS, 1998, p. 4). Assim,
as organizagdes buscam alternativas para sobreviver
a este cendrio e serem competitivas, o que alavancou
a importancia do tema inovagdo nas organizagdes. As
empresas atualmente tém que envolver colaboradores,
clientes, usudrios, novas caracteristicas do mercado,
avancos das tecnologias de informagéo e comunicacgéo e
a eliminagdo de fronteiras comerciais, sociais e culturais.
Desta forma, inovagdo se tornou vital para as empresas.
Segundo Brown (2010), a inovagdo pode ser vista
como um sistema de espagos que se sobrepdem, a
saber: a inspiragdo, que motiva a busca por solugdes; a
idealizagdo, a criagdo e teste de ideias; e a implementacao,
que dé vida a solugdo. O Design Thinking organiza
o processo de desenvolvimento de solugdes a partir
destes espagos. Basicamente, o Design Thinking é uma
ferramenta de inovagdo que se vale de técnicas que os
designers usam para resolver problemas antigos de uma
forma inovadora (NITZCHE, 2012).

Trata-se da popularizagdo do pensamento de Design, que
antes de tudo é um pensamento de projeto. O Design visa
identificar problemas de diferentes ordens e resolvé-los,
seja na sua execucdo, seja nas estratégias e processos
adotados em um projeto (RUSCHEL, 2019). Ndo importa
se 0 que se projeta sdo produtos, servigos, interfaces,
interiores ou edificios; o processo de se criar a inovagéao
é o que interessa. Este processo deve ser visualizado em
trés perspectivas: praticabilidade, o que é funcionalmente
e tecnicamente possivel; viabilidade, o que poderd gerar
valor e sustentar o aspecto de negécio da inovagdo; e
desejabilidade, que é aquilo que faz sentido e atrai as
pessoas (BROWN, 2010, p. 18).

O objetivo do presente trabalho é apresentar uma
experiéncia de ensino, que utilizou o processo de Design
Thinking como base para o desenvolvimento de produtos
feitos a partir de painéis de borracha reciclada expandida.

Metodologia

A experiéncia de ensino descrita neste artigo foi
desenvolvida junto a alunos do Curso de Design da
Universidade Federal de Campina Grande (UFCG), na
disciplina Projeto 3, entre os periodos 2017.1 e 2017.2.
A disciplina se caracteriza por ser um projeto de produto
desenvolvido ao longo de um semestre, normalmente
tratando-se da primeira experiéncia dos alunos do 3°
periodo do curso com a Metodologia de Projeto.

Assim como todas as disciplinas de projeto do Curso
de Design, o trabalho comeca sempre com a definigdo
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de um briefing de projeto. Segundo PAZMINO (2015, p.
22), o processo de Design tem como inicio um problema
ou necessidade, que devem ser descritas no briefing,
elaborado como uma atividade prévia ao projeto e
descrevendo informagdes iniciais importantes, elaborado
de forma colaborativa entre o cliente e a equipe de projeto.
O desafio de Design proposto para as turmas dos referidos
periodos foi desenvolver produtos a partir de painéis de
borracha reciclada.

Uma parceria foi feita com uma empresa local que
desenvolveu um produto inovador: percebendo a
grande quantidade de residuos gerado pelas industrias
calcadistas da cidade, sobretudo as fabricantes de grande
porte de sandélias de borracha, bem como o problema
que se tornara de destinar esses residuos para o descarte,
um empresdrio desenvolveu uma técnica que transforma
esses residuos em placas de borracha. Os residuos sdo
triturados, misturados e prensados, dando origem a
painéis que reaproveitam a borracha das sandélias,
posteriormente transformados em tapetes ou pisos
emborrachados, antiderrapantes e isolantes.

As placas resultantes possuem normalmente 5mm de
espessura e sdo disponibilizadas em rolos de 1x10m. Hé
uma diversidade de combinacdo de cores, compondo
texturas diferenciadas e que mantém as propriedades
da borracha de sanddlias. Os painéis de borracha
suportam variagées de impactos e temperaturas, néao
sofrem deformacdo, sdo antiderrapantes, sendo indicados
para dreas internas e externas com grande fluxo de
movimentagdo e impacto (RUBBERFLOOR, 2016).
Assim, o objetivo principal do projeto foi desenvolver
produtos que pudessem ser utilizados no cotidiano das
pessoas, gerando valor e criando novas possibilidades
para o material.

A metodologia adotada no projeto foi a do Double
Diamond (Duplo Diamante), proposta pelo DESIGN
COUNCIL (2015). O Duplo Diamante é um mapa visual
simples do processo de Design, partindo do principio
de que nos processos criativos, vdrias ideias possiveis
sdo criadas - pensamento divergente - antes de serem
refinadas e reduzidas a melhor escolha - pensamento
convergente. O Duplo Diamante indica que isso acontece
duas vezes - uma vez para confirmar a definigdo do
problema e uma vez para criar a solugdo. Para descobrir
quais ideias sdo melhores, o processo criativo é iterativo,
o que significa que as ideias sdo desenvolvidas, testadas
e refinadas vdrias vezes; este ciclo de prototipagem, teste
e melhoria é uma parte essencial do bom design.
Adaptando o método do Duplo Diamante a realidade de
alunos de 32 periodo, que estdo iniciando a aprender do
que se trata Metodologia de Projeto, foi definido que o
projeto seria distribuido em quatro etapas, a saber:

* Pesquisa & Definicdo - Entender as pessoas, o contexto e
omercado, de modo a obter a maior quantidade possivel de
informac&o sobre o desafio proposto. Significa ir a campo
para conversar com pessoas, escutd-las e observéa-las,
buscando compreender como, onde e porque vivenciam
determinado problema ou possuem determinada
necessidade, olhando para todos os aspectos (fisico,
cultural, sociolégico e psicolégico) e também sob
diferentes perspectivas (ver, sentir e ouvir as pessoas). O
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objetivo é explorar a complexidade gerada, resultando em
um novo entendimento sobre a problemaética do projeto;

eIdeagdo & Prototipagem - Construir solugées para os
problemas e dados encontrados na fase anterior. Com uma
nova perspectiva sobre o problema, é possivel explorar
novos caminhos criativos para resolvé-lo. Deixar as ideias
fluirem e sem julgamentos é fundamental. Nessa fase,
protétipos sdo uma forma poderosa de comunicagio que
nos forcam a pensar sobre a maneira como as pessoas irdo
interagir com o conceito projetado. Todo protétipo deve
ser capaz de gerar sensagdes e reacdes em alguém antes
mesmo da solugdo final existir;

e Teste & Feedback - Hora de voltar a campo para
testar os protétipos e obter as reagdes das pessoas.
Uma vez interagindo com os protétipos, surgirdo
pontos positivos, negativos, dividas e até mesmo
novas oportunidades ou possibilidades de novos usos.
Com os feedbacks obtidos com os testes, tem-se a
oportunidade de refinar as solugdes e tornéd-las melhores,
levando-as a um nivel superior. O que foi identificado
nos testes serd fundamental para entender o que precisa
ser melhorado na solugéio;

e Apresentagdo Final - Momento de dar show e vender
o processo de desenvolvimento e o seu resultado final.
Deve-se descrever os elementos fundamentais ao projeto:
quem sdo os usudrios da solugdo, quais os problemas
enfrentados por essas pessoas e qual a proposta para
resolver esses problemas. E fundamental descrever como
foi o processo para se chegar a solugdo proposta, como
a solugdo resolve o problema das pessoas, e como ela
pode ser vendida e gerar interesse do mercado. Para isso,
preparacédo, cuidado com o tempo limite, contato visual
e tom de voz sdo formas de criar um clima favoravel e
envolver aqueles que estdo assistindo a apresentacdo.

Resultados e discussio

Apés a compreensdo do método de projeto, os alunos
se dividiram em grupos e cada um desenvolveu o seu
projeto. Isso significa que os 15 grupos de trabalho nos
dois semestres letivos da disciplina geraram 15 objetos
distintos, com resultados totalmente diferentes entre eles,
apesar de utilizarem a mesma metodologia de projeto.
A primeira tarefa dos alunos foi testar o material e elaborar
um relatério técnico, destacando suas propriedades e
caracteristicas. Os alunos cortaram, rasgaram, furaram,
dobraram e até queimaram o material, de modo que as
propriedades positivas do material pudessem servir de
base para criagdo de opgdes de aplicagdo e complementar
o briefing.

A seguir, os alunos definiram um perfil de usudrio
padrdo como base para a aplicagdo de questiondrios
e desenvolvimento da pesquisa. O primeiro grupo
consultou ao todo 30 pessoas, sendo 15 do sexo
masculino e outras 15 do feminino, com idade entre 18
e 25 anos, e gostos/ hdbitos comportamentais similares
no que tange a moda, musica, ambientes frequentados,
hébitos e necessidades. Sdo universitirios, com estilos de
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vida alternativos rock, hipster e casual. Essas informagoes
serviram de base para a construgdo da Persona.

Ap6s a fase de anédlise, o grupo 01 desenvolveu seu
trabalho a partir da necessidade de transporte e
armazenamento de gadgets do cotidiano desses jovens
usudrios. O objeto deveria ter formas geométricas, mas
com estilo, deveria se acoplar a motos e bicicletas, ter
algas que permitissem transporta-lo facilmente e possuir
apelo estético-funcional. Trés propostas de solugdo foram
testadas e, de acordo com a taxa de aprovagdo nos testes
com protétipos, a bolsa impermedvel acopldvel a moto/
bike foi escolhida para refinamento e prototipagem. As
modificagoes realizadas resultaram na Rubber Bag, uma
bolsa feita de borracha reciclada, pratica, unissex, jovem,
contemporanea, multiuso e multifuncional (mochila,
tira-colo, case acoplédvel e maleta), solugdo que no fim foi
adaptada as necessidades do perfil dos usudrios.

O grupo 02 optou por trabalhar com o mesmo grupo
de pessoas do grupo 01, mas acabaram identificando
na pesquisa um perfil diferente de problema a ser
trabalhado: universitdrios que sofrem de ansiedade,
problema comum encontrado nos jovens de hoje. As
andlises indicaram que era dificil encontrar produtos para
um publico com esse perfil, tanto em lojas fisicas quanto
online. O desafio deles foi desenvolver um produto facil
de transportar, que divertisse o usudrio e pudesse ajudé-lo
em crises de ansiedade.

A partir das informacdes obtidas nas andlises e da
definicdo de um perfil de produto a ser desenvolvido,
o grupo partiu para o processo de criagdo de solugdes
(Ideagdo & Prototipagem). Como descrito anteriormente, o
processo criativo gerou ideias, que posteriormente foram
selecionadas e geraram desenhos de melhor qualidade
e prototipos de como o produto poderia ser. Com esses
elementos em maos, o grupo foi aos usudrios pesquisar
a opinido deles sobre as ideias geradas, escolher a
mais promissora e realizar o refinamento da ideia final
selecionada para construgdo do protétipo. Para essa etapa
de testes, o grupo 02 elaborou também uma entrevista
estruturada, que acabou funcionando como guia para
conversa que os designers tiveram com os possiveis
usudrios do produto.

Alguns problemas identificados no teste tiveram a ver
com a forma do produto, que deveria ser mais orgdnico
e melhorar a passagem dos dedos, bem como os usudrios
indicaram o uso de um eldstico mais resistente, que ao
ser puxado deformasse menos do que aquele utilizado no
protétipo. O resultado foi um desenho curvo, orgénico,
porém simétrico, que destacou o contraste de cores que
compdem a textura do brinquedo. Entre as camadas
de borracha, passa um eldstico, que pode ser esticado,
puxado, rotaciona todo o produto, e essa interagdo
divertida entre usudrio e produto auxilia na diminuigéo
do estresse e da ansiedade.

O produto final apresentou maior aceitagdo das pessoas
pesquisadas com relagdo a uma interagdo divertida, sendo
mais interessante na redugédo de estresse e ansiedade do
que as outras alternativas criadas. O eldstico utilizado era
mais resistente, como solicitado no feedback, e a forma e
o tamanho do produto foram adaptados para se adequar
melhor & méo dos possiveis usudrios.

339



XVI Semana Internacional de Disefio en Palermo 2021

Consideracdes finais

O presente trabalho descreveu o processo de ensino de
Projeto de Produto baseado na metodologia do Design
Thinking. O principio do Duplo Diamante inspirou
a elaboragdo da Metodologia do Projeto e facilitou a
visualizagdo das etapas que o projeto deveria seguir desde
o inicio para os alunos. Esse fator é muito importante
pois torna transparentes as atividades desenvolvidas e a
desenvolver ao longo do tempo, facilitando a gestdo do
processo de projeto. E interessante observar que o Design
Thinking é flexivel e é comum que o planejamento do
processo varie de projeto para projeto. E possivel que a
utilizagdo de outras ferramentas, ainda que aplicando o
mesmo processo, pudesse gerar outros tipos de resultado.
Essa flexibilidade e a sua capacidade de influenciar o
processo também tornam possivel uma outra caracteristica
comum aos projetos de Design de Produto: o caréter tinico
dos seus resultados. Ou seja, mesmo utilizando o mesmo
processo e as mesmas ferramentas, cada grupo deu um
toque pessoal aos seus projetos e fez com que cada projeto
fosse tnico. Como no briefing ndo houve especificagdo
de qual tipo de objeto eles deveriam projetar, cada grupo
teve que pesquisar e definir seu préprio tema de projeto. O
resultado foi uma boa variedade de objetos prototipados,
onde nenhum deles se repetiu com os 15 grupos
trabalhados na disciplina. Exemplos dessa variedade
foram descritos neste trabalho: o grupo 01 desenvolveu
uma bolsa para transporte de gadgets e o grupo 02 projetou
um brinquedo para diminuic¢do da ansiedade.

O presente trabalho demonstra as vérias possibilidades
que o método utilizado pode gerar no ensino da
criatividade, Design Thinking e na busca por solugoes
inovadoras. Além disso, pode ser facilmente replicado,
gerando novas experiéncias de projeto e resultando em
novos objetos projetados.
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Abstract: The objective of this paper is to present a teaching
experience, which used the Design Thinking process as a basis for
the development of products made from recycled rubber panels
from the production process of flip-flops. The base method for the
project was the Double Diamond, which highlights the importance of
divergent and convergent thinking in the Design process. Thus, the
course was divided into four stages: Research & Definition, Ideation
& Prototyping, Testing & Feedback, and Final Presentation, each with
its tasks and tools to be used. To conclude, two of the main results
that reached the implementation level (were actually manufactured)
are described, which demonstrates the various possibilities that the
method used can generate in the teaching of creativity and the search

for innovative solutions.

Keywords: Design Thinking - Creativity - Product Design - Project
Teaching - Recycled Rubber.

Resumen: El objetivo de este trabajo es presentar una experiencia
docente en la que se utilizé el proceso de Design Thinking como base
para el desarrollo de productos fabricados con paneles de caucho
reciclado procedentes del proceso de produccién de chanclas. EI
método base del proyecto fue el Doble Diamante, que pone de
manifiesto la importancia del pensamiento divergente y convergente
en el proceso de disefio. Asi, la disciplina se dividi6é en cuatro
etapas: investigacién y definicidn, ideacién y creacién de prototipos,
prueba y retroalimentacién y presentacién final, cada una con sus
tareas y herramientas a utilizar. Para concluir, se describen dos de
los principales resultados que alcanzaron el nivel de aplicacion (se
fabricaron realmente), lo que demuestra las diversas posibilidades que
el método utilizado puede generar en la ensefianza de la creatividad

y la bisqueda de soluciones innovadoras.

Palabras clave: Design Thinking - creatividad - disefio de productos

- ensefianza de proyectos - caucho reciclado.
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