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Resumo: A avaliagdo é uma questdo central no campo da educacéo,
portanto, surge a necessidade de desenvolver este documento que
dd conta das avaliagdes formativas que sdo realizadas em assuntos
de design. Para rever suas dindmicas, pressupostos bdsicos e
instrumentos utilizados, uma vez que funciona como um ato de
co-construgdo, um didlogo entre professores e alunos que enfrentam
situagdes que merecem uma profunda revisdo e ajuste, esta agdo
que, embora incorporada aos hébitos académicos em design, néo foi

abordada em profundidade do ponto de vista pedagégico.

Palavras chave: Avaliagdes formativas - corregdes - oficina - desenho

industrial.

Abstract: Evaluation is a central issue in the educational field, thus arises
the need to develop this paper that accounts for the formative evaluations
that are carried out in project subjects. To review its dynamics, basic
assumptions and instruments used, since this works as an act of co-

construction, a dialogue between teachers and students facing situations
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that deserve a thorough review and adjustment, this action that although
it is incorporated into the academic habits in design, has not been

addressed in depth from a pedagogical point of view.
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Resumo: Projetos de Conclusdo de Curso em Design costumam enfatizar a compreensdo do contexto dos usudrios
a quem o produto se destina. Entender para quem os produtos ou servigos se destinam é a primeira questdo a ser
identificada. Nesse sentido, hd uma série de ferramentas que podem ser aplicadas a fim de obter dados para a elabo-

racdo de um projeto que resolva questdes pertinentes para uma criagdo relevante. No campo da moda, a construgédo

de “persona” é uma ferramenta utilizada para elaborar caracteristicas de perfil cujo objetivo é atender a demanda

de marcas consagradas nos mercados de moda.

Palavras chave: Persona — Ferramenta do Design — Ensino — Metodologia.

[Resumos em espanhol e inglés e curriculo na p. 353]

1. Introducgio

O presente estudo parte da experiéncia das autoras
em suas atuagdes em faculdades de Design brasileiras
especificamente na orientagdo de projetos. As docentes
fazem parte do grupo de pesquisa denominado Labo-
ratério de Estudos do Cotidiano (LABEC), cadastrado
no CNPQ/UFES. O grupo foi formado para discutir os
comportamentos do cotidiano e as préticas docentes,
buscando referéncias e solugdes frente as dificuldades
apresentadas pelo alunado ao desenvolver um projeto
de design. Para isso, foi feito um registro permanente
de trabalhos orientados pelas mesmas e entre as vdrias
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ferramentas utilizadas ao longo do percurso metodolégico
foi detectada a relevancia da criagdo das “personas” nos
projetos de design, tema do presente artigo.

Pode-se dizer que a criagdo de “persona” ou musal seja
uma ferramenta utilizada nos projetos para auxiliar a
percepcao do ptblico a quem se destina o produto. O re-
sultado se traduz na geragdo de um ou mais personagens
idealizados a partir de um grupo de pessoas com seme-
lhantes caracteristicas e/ou interesses, que corresponda
ao perfil indicado como usuério do projeto em desenvol-
vimento. Ndo se pode esquecer que no campo do design
a base de toda criagdo estd centrada no ser humano, ou
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seja, as criagdes devem se destinar a suprir os desejos e
necessidades dos seus usudrios em primeiro lugar.
Existem vérias formas de fazer a construgdo de uma
persona. Nesse estudo destacaremos a apresentada por
Ambrose & Harry e suas aplicagdes em desenvolvimen-
tos de projetos. Destacamos que esse estudo tem sido
documentado, tendo sido inclusive citado anteriormente
em um artigo apresentado nesse Congresso, porém com
outra abordagem3, como também faz parte das teses de
doutoramento de duas das autoras.

Esta ferramenta aproxima a realidade entre usudrio e
criador da colecdo, na medida em que ele se torna um
personagem plausivel, com desejos e necessidades e nao
apenas um conjunto numérico resultado de pesquisas téc-
nicas. Desta maneira propicia identificagdo de oportuni-
dades tanto para produtos inovadores, quanto para oferta
de similares que ainda ndo chegaram aquele mercado.
Assim sendo, este artigo busca mostrar a importincia
da construgdo da “persona” para melhor compreender o
usudrio a ponto de problematizar como ele reagiria diante
das questdes que emergem ao longo do processo de design.

2. Uso das “personas” em projetos em design
A etimologia da palavra “persona” tem origem na Grécia
antiga e remete as méscaras teatrais que representavam
o sentimento de determinado personagemé6. Quando se
constr6i uma “persona” para um projeto pretende-se
justamente representar as subjetividades de um deter-
minado grupo de usudrios. Muitos designers costumam
idealizar a “persona” como sendo um cliente arquetipico,
podendo inclusive ter uma denominagdo prépria, para
que se torne ainda mais realista.

A palavra arquétipo também tem origem grega signi-
ficando um modelo origindrio, ao qual muitas outras
pessoas podem se relacionar. O conceito foi utilizado
pelo psicélogo suigo Carl Jung, que apresentou a psique
humana em doze arquétipos que podem ser associados
a quaisquer pessoas por suas motivagdes. Na definigao
de Jung, “o inconsciente coletivo é tudo, menos um sis-
tema pessoal encapsulado. E objetividade ampla como
o mundo e aberta ao mundo. Eu sou o objeto de todos
os sujeitos, numa total inversdo de minha consciéncia
habitual, em que sempre sou sujeito que tem objetos”.
Diante dessa premissa o designer pode utilizar a cons-
trugdo conceitual junguiana para trazer a tona os desejos
de uma parcela dos possiveis clientes frente ao produto
em desenvolvimento de criagéo.

Para isso, é preciso haver um entendimento do perfil
de quem usard o produto ou servigo em projetagdo. O
designer precisa compreender com clareza as respostas
as questdes bdsicas: 1) Qual é a marca e o publico de
interesse (usudrio)?; 2) O que tem em mente em relagéo
a solucdo de design?; 3) Quando devera estar pronto?; 4)
Onde serd aplicado?; 5) Por que esta é uma boa solugéo
de design?; e 6) Como a solugdo serd implementada?.
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3. Como usar a ferramenta

A partir da interpretacdo dos dados obtidos em uma
pesquisa quantitativa do nicho de mercado correspon-
dente, se definem as caracteristicas bdsicas como: género,
faixa etdria, localizagdo geografica, poder aquisitivo,
profissdo, estilo de vida, hobbies, esportes que pratica,
locais onde consome e o que usa. Deste perfil basico
obtido escolhem-se alguns usudrios para aprofundar a
percepgdo compreendendo melhor suas motivagdes e
assim ir consolidando as caracteristicas da “persona”
ideal para o projeto.

Busca-se definir o que deverd ou ndo ser oferecido ao
cliente e para quais objetivos deseja, por isso percebe-se
a importancia da compreensdo do usudrio a ponto de
problematizar como ele reagiria diante das questdes que
emergem ao longo do processo de design. Quando um
cliente é particularmente dificil de definir, pode ser ttil
definir quem ele ndo é. De forma poética, é o mesmo que
desenhar pela contra forma, eliminando tudo o que for
fundo para chegar a figura4.

Criar personagens ficticios e contar suas histérias tem
sido uma técnica frequentemente utilizada no Design,
como artificio para apresentar projetos que envolvam
complexas relagdes entre usudrios, produtos e servigos.
Os cendrios centrados nos usudrios, valem-se desse arti-
ficio para elucidar as principais conexdes entre os atores
e produtos propostos.

A inddtstria da moda tem também como pratica o uso
de perfis de consumo que descrevam as demandas dos
clientes, separados por nichos representativos de um
determinado estilo. Podem ser citados como exemplo os
perfis geracionais criados pelo Future Concept Lab8. O
autor propde doze nicleos geracionais com caracteristi-
cas diversificadas, delineando universos e expectativas.
O recurso de criar personagens e contar histérias, por
meio de “personas” e storytelling9 vem mostrando-se,
perfeitamente adequado para o ensino de designers em
formacéo, sendo uma ferramenta reconhecida pelos ato-
res do campo da moda.

Consideracdes finais

Os alunos dos cursos de graduagdo onde as autoras deste
artigo atuam, geralmente, por falta de experiéncia ou matu-
ridade, tendem a desenvolver suas colegbes considerando
apenas seus gostos préprios, ou de algum grupo idealizado,
muitas vezes distante da realidade, ou ainda descritos por
conceitos genéricos e subjetivos que fazem parte de seu
repertério em fase de formagao. Assim sendo, é comum os
estudantes confundirem a linguagem informal proveniente
dos blogs e dos editoriais de revistas destinadas ao campo
da moda, inserindo termos como “antenados” e “desco-
lados” em seus projetos de curso, sem uma preocupagio
em utilizar essa ferramenta de construgdo de “persona”
no escopo do projeto de curso em design.

Deste modo a compreensao do perfil do cliente na cons-
trugdo da “persona” é fundamental para entender seus
anseios e desejos com mais propriedade. Assim evitando
que a marca incorra no risco desnecessdrio de langar uma
colecdo inadequada ao publico que se destina.
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Resumen: Los proyectos de finalizacién de cursos en disefio gene-
ralmente enfatizan la comprensién del contexto de los usuarios a
quienes se destina el producto. Comprender para quién son los pro-
ductos o servicios es el primer problema que debe identificarse. En
este sentido, existen una serie de herramientas que se pueden aplicar
con el fin de obtener datos para la elaboracién de un proyecto que
resuelva cuestiones pertinentes para una creacion relevante. En el
campo de la moda, la construccién de “persona” es una herramienta
para desarrollar caracteristicas de perfil cuyo objetivo es satisfacer la

demanda de marcas reconocidas en el mercado de la moda.

Palabras clave: Persona — Herramienta de disefio — Docencia — Me-

todologia.

Abstract: Course Final Assignment in Design Graduation usually
emphasizes the understanding of the context of the users for whom the
product is intended. The first issue to be identified is understanding
who the products or services are for. In this sense, there are numerous
tools that can be applied in order to obtain data for the elaboration of
a project that resolves pertinent questions for a relevant creation. In
the fashion field, the construction of “persona” has been a relevant
tool used to develop profile characteristics, whose objective is to meet

the demand of renowned brands inside fashion markets.

Keywords: Persona — Design Tool — Teaching — Methodology.
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