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Proposta de projeto
Pesquisa sobre as marcas, usuários, 
mercado, materiais



Proposta de projeto

Projeto de produto para inserção de marcas de 
beleza e moda em novo segmento do mercado 
brasileiro: brinquedos infantis



Objetivos da proposta
●

Objetivo principal
Alcançar outro mercado para a atuação da empresa, mantendo 
coerência com sua identidade. 

Objetivos secundários 
Propor novas situacoes de uso, comportamentos, acoes, emocoes – 
novos valores que contribuam para o desenvolvimento infantil

Destacar os novos produtos dos existentes na concorrência no 
ponto de venda (físico e digital) dando ênfase ao vínculo dos novos 
produtos com a empresa principal.



Empresa 1



Empresa 2



Lobach, B. (2001). Design industrial: bases para a configuração dos produtos industriais. Edgard Blucher.



O que é uma marca?

“À medida que a competição cria infinitas escolhas, as empresas 

procuram maneiras de se conectar emocionalmente

com os clientes, tornam-se insubstituíveis e criam relacionamentos 

duradouros. Uma marca forte se destaca em um mercado 

densamente lotado. As pessoas se apaixonam por marcas, confiam 

nelas, e acreditam em sua superioridade. Como uma marca é 

percebida afeta seu sucesso, independentemente se é uma start-up, 

uma organização sem fins lucrativos ou um produto.”

Wheeler, A. (2017). Designing Brand Identity: An Essential Guide for the Whole Branding Team. John Wiley & Sons. 



Posicionamento de marca

“Por trás de cada marca eficaz há uma estratégia de posicionamento 

que impulsiona o planejamento, marketing, e vendas.

O posicionamento evolui para criar aberturas em um mercado em 

constante mudança, um mercado em que os consumidores estão 

saturados de produtos e mensagens. O posicionamento aproveita as 

mudanças na demografia, tecnologia, ciclos de marketing, 

tendências e lacunas do mercado para encontrar novas formas de 

atrair o público.”

Wheeler, A. (2017). Designing Brand Identity: An Essential Guide for the Whole Branding Team. John Wiley & Sons. 



Desafios
● Compreender os aspectos semânticos das marcas,  

adequando-os  ao novo segmento. 

● Manter a identidade da empresa. 

● Criar produtos reconhecíveis dentro do universo concorrente.

● Trabalhar em grupo com divisão de tarefas.

● Desenvolver projetos de média complexidade.

● Utilizar modelos para definição de aspectos ergonômicos, de 
manuseio e semânticos como parte do processo de projeto.

● Aprimorar a comunicação técnica e de design.
1.

2.



Desafios

● Integrar conhecimentos sobre usuários (necessidades, 
aspirações, estagios do desenvolvimento, ergonomia, 
usabilidade), linguagens visuais bi e tridimensionais, (sistema 
de identidade, formas, proporções, cores, texturas), 
tecnologias (materiais, componentes, processos produtivos), 
mercado (concorrentes, produtos existentes, diferenciais). 

● Exercitar a metodologia de projeto em design no 
desenvolvimento de um produto para o mundo real.



Como vai funcionar
A classe será dividida em 2 turmas de 25 alunos cada (não precisa seguir a lista)
Cada turma trabalhará com uma empresa (por sorteio)
Cada turma se dividirá em 5 grupos de 5 alunos.
Cada grupo trabalhará com o desenvolvimento de um novo produto para a 
empresa (definido a partir de pesquisa de campo e com usuários)

Teremos pesquisas coletivas nos grupões, que darão subsídio para todo o projeto
Teremos pesquisas específicas em cada grupinho, que darão subsídios para cada 
produto a ser desenvolvido.

Teremos diversas etapas de alinhamento de projeto, em que cada aluno deverá 
apresentar sua proposta e em discussão coletiva teremos seleção de alternativas 
e alterações dos demais produtos em função da opção escolhida.

1.

2.



O que pode ser útil ao 
crescimento do 
indivíduo em 
formação?

Bruno Munari



Jogos e brinquedos (Munari p.235)
➔ Mercado x desenvolvimento da criança

➔ Ajudar a criar indivíduos criativos, com mentalidade elástica

➔ Idade de 3 anos: experiências sensoriais

https://uk.moonpicnic.com/product/plus-and-minus-bruno-munari/

https://uk.moonpicnic.com/product/plus-and-minus-bruno-munari/


Jogos e brinquedos (Munari p.235)
➔ Colaboração interdisciplinar: psicologia, pedagogia, materiais, 

processos produtivos, custos
➔ Fácil de entender, simples de usar, divertido e agradável

➔ Estimular a imaginação

➔ Que os adultos entendam



Bruno Munari
(1907  – 1998) 

https://architoys.pt/designers/bruno-munari/
https://www.fondazionepirelli.org/

https://architoys.pt/designers/bruno-munari/
https://www.fondazionepirelli.org/




























Pesquisa
Marca Natura / Marca Melissa / Usuários / Mercado / 
Materiais



A. Pesquisa sobre as marcas
a1. Marca Natura

a2. Marca Melissa

Breve histórico
Proposta de valor
Market share, produtos mais vendidos, exemplos, casos notáveis
Aspectos sintáticos (tipografia, paleta cromática) e semânticos (significados)



B. Pesquisa com usuários
b1. Crianças de 3 a 4 anos

b2. Crianças de 5 a 7 anos

b3. Pais ou cuidadores



B. Pesquisa com usuários (crianças)
Principais pontos a serem levantados:

1. características de desenvolvimento das crianças
2. características psicológicas
3. características físicas (ergonomia)
4. hábitos e costumes
5. dinâmicas de brincadeiras adequadas para a idade
6. movimentos e interação

Fontes possíveis: textos acadêmicos (https://scholar.google.com.br/) e matérias 
de revistas, sites de empresas fabricantes 
(https://www.fisher-price.com/pt_BR/index.html, 
https://www.chicco.com.br/observatorio.html, entre outros)

https://scholar.google.com.br/
https://www.fisher-price.com/pt_BR/index.html
https://www.chicco.com.br/observatorio.html


B. Pesquisa com usuários (adultos)
Principais pontos a serem levantados:

1. relação que tem com a criança
2. tempo que dedica a estar com a criança
3. linha pedagógica adotada para a educação
4. hábitos e costumes diários
5. hábitos e costumes para recreação

Fontes: revistas e sites, artigos acadêmicos, https://criancaeconsumo.org.br/, 
http://www.enciclopedia-crianca.com/, entrevistas por whatasapp com pais 

https://criancaeconsumo.org.br/
http://www.enciclopedia-crianca.com/


C. Pesquisa de mercado
c1. Brinquedos para crianças de 3 a 4 anos (principais) - comerciais

c2. Brinquedos para crianças de 5 a 7 anos (principais) - comerciais

c3. Brincadeiras e brinquedos educativos 

c4. Brinquedos inspiracionais



C. Pesquisa de mercado
Pontos principais a serem observados:

1. categorias principais que aparecem nas lojas (físicas e virtuais)
2. mais vendidos (de acordo com os sites)
3. aspectos semânticos das principais marcas
4. selecionar 10 produtos mais interessantes das principais categorias
5. faixa de preço por categoria

Fontes: ABRINQ. sites das principais lojas de brinquedos online (Rihappy, 
PBKids)



D. Pesquisa de materiais
d1. Plásticos

d2. Madeiras

d3. Tecido

d4. Papel



C. Pesquisa de materiais
Pontos a observar:

1. selecionar exemplos de brinquedos no material indicado para o grupo
2. observar sistemas de encaixe/junção utilizados no material
3. observar características do material tais como peso, textura, durabilidade
4. trazer exemplos históricos/antigos ou inusitados para o material em questão
5. possibilidades de processos produtivos
6. possibilidades de acabamentos



Entrega E2 em 30 de Agosto
Apresentação oral no dia 30 de agosto - quarta-feira 

Apresentação dos grupos - 5 minutos por grupo

Modo de entrega: site da disciplina (a ser apresentado na próxima aula)

Próximos passos
Definir divisão de tarefas para a pesquisa, de modo que cada aluno fique 
responsável por uma parte. Elaborar roteiros para a pesquisa.
Usar o tempo da aula para iniciar a pesquisa online.


