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Dados necessarios, fontes e técnicas de coleta de dados na subfase de levantamento de dados

Roteiro de topicos preliminarmente propostos para o quinto encontro, de uma série de quinze,
abordando-se a subfase de levantamento de dados em projetos de design, a realizar-se em 15 de maio
de 2020, na disciplina de “Metodologia de Projeto em Design”, ministrada, majoritariamente,

para alunos do terceiro semestre do Curso de Design da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo

da Universidade de S&o Paulo, em S&o Paulo, no primeiro semestre de 2020,

por Rosana Aparecida Vasques e Luis Claudio Portugal do Nascimento

Como no ditado espirituoso, ainda que vulgar: “Preciso rezar 1/3, para conseguir 2 de levar vocé a %....!”,
também, em projetos de design, seria preciso colocar em pratica técnicas de coleta de dados (os “Cs”),
para chegar-se as fontes (os “Bs”), para, entao, obterem-se os dados (os “As”) de que o projeto necessite.

Assim, por meio das técnicas de coleta (os “Cs”), chega-se as fontes (os “Bs”) de que se extraem

os dados (os “As”), que correspondem aos objetivos da subfase de levantamento de dados

Exemplos de categorias de informac8o comumente pesquisadas em projetos de design

Normas técnicas que possam incidir sobre a classe de peca grafica, produto ou servico em projeto

Histdrico da evolucao do produto, artefato, servico, sistema grafico ou visual em projeto

Projetos analogos, semelhantes e/ou concorrentes (como outros ja abordaram problemas similares)
Projetos afins (hdo exatamente semelhantes, mas que, ainda assim, apresentem alguma caracteristica
em comum com as do projeto em desenvolvimento — tais como: principios construtivos em comum,

funcdes, linguagens, materiais, tecnologias, conceitos, processos, énfases etc.)

Quando se tratar de redesenho de um projeto ja existente, andlise funcional do projeto em uso

Quando se tratar de redesenho de um produto ja existente, aspectos “clinicos”, isto €, observacionais,
tateis, fisicos, empiricos, de exemplares ja bastante utilizados e desgastados de artefatos em projeto

Aspectos ergondmicos da classe de artefato, produto, servigo ou sistema grafico em projeto (usabilidade)

Parametros antropométricos relevantes dos usuarios potenciais da classe de artefato, produto, servigo

ou sistema grafico em projeto (medidas e alcances dos corpos dos usuarios prospectivos)

Aspectos psicolégicos, sociolégicos e culturais dos usudrios prospectivos (o que acham e desejam)

Informacdes do mercado a que o produto ou sistema grafico se destine

(incluindo-se formas de comercializagdo, faixas de pre¢os, segmenta¢cdes de mercado,
analise da concorréncia etc.)
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Componentes do sistema (ou do contexto externo) de objetos em que o produto, sistema grafico
ou servigo deverd inserir-se (0 que estaria por fora do produto, sistema grafico ou design de servigo)

Subcomponentes e/ou subsistemas (internos) do produto ou sistema grafico em projeto
(o que estaria por dentro do produto, sistema grafico ou servigo, que esteja em projeto)

Informacdes técnicas sobre determinadas tecnologias “embarcadas” de que o produto,
o sistema gréfico ou o design de servico em projeto possa se utilizar

Materiais e processos de fabricacdo e/ou meios e processos de producédo grafica

tipica ou potencialmente associados a classe do produto ou sistema grafico em projeto
(incluindo-se estimativas, ainda que genéricas e prospectivas, de custos fixos e variaveis
de producdao, distribuicdo e comercializacéao)

Pecas e subcomponentes ja industrializados e comercializados que poderiam, em principio,
ser especificados no projeto

Aspectos relacionados a vida Util do produto: como sao operados seus reparos e recargas,

gudo longo é seu ciclo de vida util, como é seu pds-uso, que fun¢bes secundarias pode apresentar etc.

Impacto ambiental associado a obtencdo das matérias-primas e materiais, bem como aos processos

gréaficos e de fabricacdo comumente empregados na classe do produto em projeto

Aspectos ambientais associados ao descarte (e eventual reciclagem) da classe do produto
ou artefato grafico em projeto

Aspectos etimoldgicos, semanticos, terminoldgicos, poéticos e filoséficos de determinados termos-chave
associados ao produto ou artefato em projeto

Nomenclaturas alternativas e jargdes associados ao produto ou artefato em projeto,

em diferentes contextos e situagdes, por individuos desempenhando diferentes papéis

Nomenclaturas e jargdes associados ao projeto em idiomas estrangeiros mais difundidos e notaveis

Analogias eventualmente possiveis com o universo biolégico (e com a natureza em geral)

Analogias (e associagfes variadas) eventualmente possiveis com situacdes usuais da vida humana

“‘Referéncias inspiradoras” em geral (estados de espirito, situacfes exemplares, referéncias estéticas etc.)

Dados do perfil do eventual cliente contratante (em carater pessoal, empresarial e/ou institucional)

gue encomendaria o trabalho em projeto, quando considerado aplicavel e conveniente

Varias outras categorias de informacé&o, aplicaveis caso a caso
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Exemplos de fontes de informac&o potencialmente Uteis a projetos de design

usuarios

parentes de usuarios

professores de usuarios

especialistas em matérias correlatas

vendedores

técnicos de consertos e manutencao

designers

médicos

bombeiros

associacdes de usuarios

produtos ja utilizados, gastos, defeituosos, montados e desmontados

associacdes de normas (em sites e em bibliotecas préprias, por exemplo, a biblioteca da ABNT no Rio)

bibliotecas de design

arquivos publicos e particulares;

redes sociais

site da Proteste

site da Amazon

site da Wikipédia

site do Mercado Livre

site do Ebay

portal do YouTube (videos de resenhas, videos de “unboxing” etc.)
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sites de fabricantes

sites de lojas

sites de fornecedores em geral

internet em geral

paginas amarelas das listas telefénicas (antigamente ©, fun¢éo, agora, desempenhada pelo Google)

lojas comerciais

oficinas de reparos

livros e revistas

pesquisas cientificas (artigos, dissertacdes, teses, anais de congressos etc.)

catalogos comerciais e industriais

gréficas

ruas, pessoas, ambiente comercial e urbano

professores de design, ergonomia e/ou materiais

laboratoérios de testes controlados, simulando ambientes de uso

agremiac0es, clubes e associacdes de hobbystas

aficionados sobre determinados assuntos

colecionadores

televisao (por exemplo: programas de vendas, tais como o ShopTime, Polishop etc.)

memoaria pessoal de integrantes da equipe

memoaria pessoal de parentes e amigos

contratos, recibos, balancos, propostas etc.

propagandas, publicidades e andncios comerciais
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Exemplos de técnicas de coleta de dados potencialmente Uteis a projetos de design

entrevistas (estruturadas ou semiestruturadas)

conversas espontaneas

grupos focais (espécie de sessdes de “entrevistas coletivas”, com sinergia entre os respondentes)

guestionarios

diferencial semantico (ou perfil semantico)

observacao direta, observacao discreta e observacao participante

buscas na internet

buscas em bibliotecas

digitalizacdo de objetos (por exemplo, com engenharia reversa)

digitalizacdes em scanner bidimensional

sondas

“storytelling”

fotografias

videografias

revisao da literatura (exame de livros, revistas, artigos, anuncios etc.)

gravacgoes

contagens

medicdes

experimentos

testes empiricos

buscas em arquivos
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visitas técnicas a fabricas e instituicées

visitas a lojas

esbocos produzidos durante observacgdes

telefonemas

trocas de e-mails

utilizac6es dos préprios produtos, servicos e sistemas visuais

coleta de artefatos e de amostras fisicas

exames “clinicos”, observacionais, tateis, fisicos e empiricos de objetos e sistemas visuais

consultas a redes sociais

trocas de correspondéncias

fotocopias de livros, revistas e artigos

anotacdes

visitas a feiras especializadas

visitas ao exterior

memorizacdes de situacdes e eventos

e muitissimo mais!



