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Proposta de projeto

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



Objetivos da proposta

Objetivo principal
Alcancar outro mercado para a atuagcao da empresa, mantendo
coeréncia com sua identidade.

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

Destacar os novos produtos dos existentes na concorréncia no
ponto de venda (fisico e digital) dando énfase ao vinculo dos novos
produtos com a empresa principal.
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Objetivo principal:
satisfacdo de
necessidades mediante
uma solucdo do problema
em forma de produtos

Producao de valor util
em forma de produtos

Produto industrial

Apropriacdo de valor

Realizacédo do valor
de troca

Dinheiro

Aquisicao do valor
da mercadoria
com dinheiro

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




O que € uma marca?

“A medida que a competicio cria infinitas escolhas, as empresas
procuram maneiras de se conectar emocionalmente

com os clientes, tornam-se insubstituiveis 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 organizacao 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 tras de cada marca eficaz ha uma estratégia de posicionamento
que impulsiona o planejamento, marketing, e vendas.

O posicionamento evolui para criar aberturas em um mercado em
constante mudanca, um mercado em que os consumidores estao
saturados de produtos e mensagens. O posicionamento aproveita as
mudancas na demografia, tecnologia, ciclos de marketing,
tendéncias e lacunas do mercado para encontrar novas formas de

atrair o publico.”

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



Desafios

e Compreender os aspectos semanticos das marcas,
adequando-os ao nhovo segmento.

e Manter aidentidade da empresa.

e Criar produtos reconheciveis dentro do universo concorrente.
e Trabalhar em grupo com divisao de tarefas.

e Desenvolver projetos de média complexidade.

e Utilizar modelos para definicao de aspectos ergonémicos, de
manuseio e semanticos como parte do processo de projeto.

e Aprimorar a comunicagao técnica e de design.



Desafios

Integrar conhecimentos sobre usuarios (necessidades,
aspiragoes, estagios do desenvolvimento, ergonomia,
usabilidade), linguagens visuais bi e tridimensionais, (sistema
de identidade, formas, proporcoes, 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 sera dividida em 2 turmas de 25 alunos cada (nao precisa seguir a lista)
Cada turma trabalhara com uma empresa (por sorteio)

Cada turma se dividira em 5 grupos de 5 alunos.

Cada grupo trabalhara com o desenvolvimento de um novo produto para a
empresa (definido a partir de pesquisa de campo e com usuarios)

Teremos pesquisas coletivas nos grupoes, que darao subsidio para todo o projeto
Teremos pesquisas especificas em cada grupinho, que darao subsidios para cada
produto a ser desenvolvido.

Teremos diversas etapas de alinhamento de projeto, em que cada aluno devera
apresentar sua proposta e em discussao coletiva teremos selecao de alternativas
e alteracoes dos demais produtos em funcao da opgao escolhida.
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Jogos e brinquedos (Munari p.235)

=> Mercado x desenvolvimento da crianca
=> Ajudar a criar individuos criativos, com mentalidade elastica

=> |dade de 3 anos: experiéncias 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)

=> Colaboracgao interdisciplinar: psicologia, pedagogia, materiais,
processos produtivos, custos
=> Facil de entender, simples de usar, divertido e agradavel

\Z

Estimular a imaginacao

-=> 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/







FisherPrice believes
music is more than listening, Its marching
and thumping and singing out loud.

We happen to think that music is as good

fora child as fresh air. Whether it's the cheerful a4 W4
clamor of our new Marching Band

with its zingy instruments, or the soft
tinkle of a Music Box Clock Radio
lulling a little one to sleep.

Just watch your toddler bounce
to the beat of our Music Box
Record Player with its top ten "
w>  nursery tunes,and see what

we mean. Because music
does more than make your
cars happy. It makes your
toes tap, your arms wave; it makes you |4
dance and makes you dream.

When children pull our Xylophone,
" ittinkles along. When they sit down and play it themselves,
you might hear Little Bo Peep or Bcgth(\\ en, [jGiemeE
depending on what kind of prodigy you've
got there.

We'l always make lots of lovely lilting
toys like this. Because Fisher-Price believes
that growing up with music is growing up
with love.

FisherPrice takes you back
towhen toyland was a happier place.

Just locking at our Fisher-Price toys is liable to make you
feel good. Because we make beautiful, sturdy, happy toys-the
kind you used to play with when you were a child.

Like our Play Family toys. We make a loyely house 4
for our Play Family to live in. And a Farm anda
and a Bus and a Jet Plane-big sets and little sets, all from the R
one big happy family. They help a child learn all kinds of things aboue
the big wide wonderful world by creating a little wide wonderful
world all his own.

And like all Fisher-Price toys, they're
made lovingly so the edges are smooth, the colors 14
stay fast, wheels and doors and handles don’t X
come off in eager hands.

We like to call them hand-me-down toys,
meant to last not for j 1ust a seazon but for a whole

hildhood. and Eil b e
and a childhood
after that.

Have a good careful -

look at all our Fisher-Price toys. We .
think you'll agree with us that they: Y
doalot to brightenup toyland.

And a happier wyland might -

Telp make a happier world

Found In Mom's Basement.
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TEEN-AGE FASHION DOLL!
Barbie* is a living doll, a real grown-up fashion
A model! She’s a curvy 11% inches with flesh-toned
-~ 'skin"—and she stands alone. Her arms, legs and
head move, so you can dress her with real fashion
costumes and accessories —like
those shown below. Barbie*
doll as shown— $3.00.

CHOOSE FROM OUR LARGE WARDROBE OF COSTUMES

Fine fabrics, coats with real linings and zippers, jeweled earrings,
everything to make Barbie* the most life-like doil ever created.

*T.M. Mattel, inc. ?
COTTON CASUAL—Sunback dress with circle skirt. White wedge-heel sandals. $1
SWEATER GIRL—Cardigan. Sleeveless sweater. Flanne| skirt. Knitting equipment. $3
WINTER HOLIDAY —"'Leather'" coat. Hooded T-shirt. Pants. Zipper bag. Gloves. $3.50
WEDDING DAY SET— Formal satin & lace gown. Bouquet, gloves, even blue garter. $5
BARBIE-Q OUTFIT—Cotton dress, hat, wedgies, apron, Is. $2
Plus many, many more! Costume sets do not include doll.
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ClasSicoSa

Seus brinquedos favoritos
prontos para a diversao!

F/GURAS

Seus personagens favoritos
prontos para a diversao!
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Pesquisa



A. Pesquisa sobre as marcas

al. Marca Natura

a2. Marca Melissa

Breve historico

Proposta de valor

Market share, produtos mais vendidos, exemplos, casos notaveis

Aspectos sintaticos (tipografia, paleta cromatica) e semanticos (significados)



B. Pesquisa com usuarios

b1. Criancas de 3 a 4 anos
b2. Criancas de 5 a 7 anos

b3. Pais ou cuidadores



B. Pesquisa com usuarios (criangas)

Principais pontos a serem levantados:

caracteristicas de desenvolvimento das criancas
caracteristicas psicologicas

caracteristicas fisicas (ergonomia)

habitos e costumes

dinamicas de brincadeiras adequadas para a idade

movimentos e interacao

S o

Fontes possiveis: textos académicos (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 usuarios (adultos)

Principais pontos a serem levantados:

relacao que tem com a crianca

tempo que dedica a estar com a crianca
linha pedagogica adotada para a educacgao
habitos e costumes diarios

habitos e costumes para recreacao

a ko=

Fontes: revistas e sites, artigos académicos, 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 criangas de 3 a 4 anos (principais) - comerciais
c2. Brinquedos para criancas de 5 a 7 anos (principais) - comerciais
c3. Brincadeiras e brinquedos educativos

c4. Brinquedos inspiracionais



C. Pesquisa de mercado

Pontos principais a serem observados:

categorias principais que aparecem nas lojas (fisicas e virtuais)
mais vendidos (de acordo com os sites)

aspectos semanticos das principais marcas

selecionar 10 produtos mais interessantes das principais categorias
faixa de preco por categoria

a ko=

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



D. Pesquisa de materiais

d1. Plasticos
d2. Madeiras
d3. Tecido

d4. Papel



C. Pesquisa de materiais

Pontos a observar:

selecionar exemplos de brinquedos no material indicado para o grupo
observar sistemas de encaixe/juncao utilizados no material

observar caracteristicas do material tais como peso, textura, durabilidade
trazer exemplos historicos/antigos ou inusitados para o material em questao
possibilidades de processos produtivos

possibilidades de acabamentos

S o



Entrega E2 em 30 de Agosto

Apresentacao oral no dia 30 de agosto - quarta-feira
Apresentacao dos grupos - 5 minutos por grupo

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

Proximos passos

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



