Redacao dos requisitos de projeto

Roteiro de tépicos preliminarmente propostos para o quinto encontro, de uma série de quinze,
abordando-se a redacao de requisitos de projeto de design, a realizar-se em 29 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 Sao Paulo, em modo a distancia, no primeiro semestre de 2020,
por Rosana Aparecida Vasques e Luis Claudio Portugal do Nascimento

Em razéo de recente perda do arquivo digital original deste roteiro de tdpicos, esta versao foi elaborada
com base em compilacdo apressada e nao revisada de versdes de anos anteriores sobre a matéria,
razao por que existem desagradaveis repeticées de conteldo entre varios itens, pelo que se desculpa.

Localizag&o desta fase de redagéo de requisitos de projeto no grande eixo de projeto em design:

0 “meio de campo” entre a grande fase de pesquisa e a grande fase de desenvolvimento.

No “circuito” de projeto em design, os requisitos de projeto recebem o bastdo da subfase de tratamento
de dados e 0 entrega para a subfase seguinte, a subfase de projeto (a primeira subfase da grande fase
de desenvolvimento).

Analogia dos naufragos na ilha: requisitos seriam balizadores, demarcadores de areas de excluséo.
Nesta analogia dos dois naufragos na ilha em busca do tesouro, o problema informaria que o “tesouro”
estaria na ilha. Os requisitos, ap0s as sondagens (a pesquisa), excluiriam zonas claramente
disfuncionais e selecionariam zonas potencialmente promissoras. (Como se um problema pudesse ser
“projetar um veiculo a pedal para cidades” e os requisitos complementassem, adjetivando, qualificando

o problema, ao acrescentar: “imune a vandalismo”, “que permita alguma capacidade de carga”,
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“regulavel quanto a isto ou aquilo”, “para ficar exposto ao tempo”, “duravel”, “produzido em materiais
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reciclaveis”, “de facil manutengao”, “de baixo custo”, “com cara de moderno”, “com cara de jovem”,
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“bonito”, “em que as partes dialoguem formalmente umas com as outras”, “capaz de ser associado
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ao programa de identidade visual tal ou qual”, “que permita a inclusdo de acessorios”, “que possibilite
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ser preso ao mobiliario urbano”, “que ndo ocupe muito espago”, “que seja seguro”, “que seja...”.)

Analogia de um grupo de alunas indo alugar um apartamento para fazer mestrado perto da PUC do Rio.

Analogia com esculpir-se uma estatua a partir de um grande bloco de marmore: trata-se, em esséncia,
de primeira aproximacéo geral a solugédo que se busca, em que se eliminam varias areas ao redor

do envelope criativo entdo determinado. Ao delimitar e restringir o envelope criativo designado

para a tarefa de geracao de alternativas (ha subfase de projeto), os requisitos de projeto funcionariam
como um recorte preliminar ao redor do volume basico de uma escultura cuja forma se deseje esculpir,
a partir de um bloco de marmore de dimensfes bem maiores do que as dimensdes finais da estatua.
Certas regides do grande bloco de marmore estariam, sabidamente, fora da area de interesse

para a escultura. O descarte, a exclusédo, destas regides externas ao volume basico da imagem

a ser esculpida facilitaria a tarefa de focar, objetivamente, na regido do bloco a ser trabalhada.

Requisitos de projeto excluiriam zonas disfuncionais do envelope criativo geral do problema.
Requisitos, portanto, funcionariam como delimitadores, como restritores, como filtros de sele¢éo.
(Mas seriam baseados na realidade de projeto ja identificada e analisada na grande fase de pesquisa.)

Requisitos balizam a fase de projeto, em especial os processos de geracao e selecdo de alternativas.

Relacéo entre os requisitos de projeto e o chamado “briefing” (instrugdes preliminares de um projeto),
comumente fornecidos pelo cliente ou por seu departamento de marketing.
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Seguir ou n&o seguir o “briefing”, quando ele existir? (Aspectos técnicos, metodolédgicos e de postura.)

Necessidade de preservar-se recuo metodoldgico, analitico, critico, ético e criativo da equipe no projeto.

O dentista que acata 0 que o paciente determina versus o dentista que pensa, critica e analiticamente,
sobre o problema e o curso de solu¢do. Distincdo entre o paciente determinar e o paciente informar

(ou, mesmo, sugerir).

Requisitos de projeto como complementag¢do, como qualificacdo do problema de projeto.
Os requisitos seriam espécie de “aproximacao fina”, enquanto que a definicdo do problema,
de “aproximacao mais geral”.

Analogia com o processo de um escultor fazendo a aproximacéao fina em novo bloco de marmore bruto.

Analogia com um pintor que, ao iniciar uma tela de paisagem ou de um rosto humano, trace a “malha”
de volumes e massas visuais do que devera pintar, partindo do geral para o particular, definindo limites.

O problema demandaria resposta, solugcdo. Requisitos direcionariam a resposta para area em que ela
potencialmente poderia ser encontrada. Eles facilitariam e direcionariam o processo criativo de projeto,
o processo de solucdo. Eles possuem, neste sentido, sobretudo carater excludente, eliminando areas
em gue a resposta ao problema claramente ndo possa se encontrar. Requisitos, portanto, funcionariam
como aproximagao geral, macroscopica, a zona em que a resposta parece localizar-se (em espécie

de chicotinho queimado, “ta quente, ‘ta frio!”). Eles limpariam o terreno, preparariam o terreno.
Requisitos “mastigam” o trabalho criativo a frente. Funcionam como pistas para solugéo ao problema.
O universo de possiveis respostas suscitado pelo problema é amplo, muito vasto. Seria necessario,
portanto, que se conte com pistas para criacdo de solugdes, constituidas pelos requisitos de projeto.

Requisitos funcionando como etapa de sintese que se contraporia a fase de pesquisa (analitica).
Movimento de abertura e encerramento, didstoles e sistoles, andlise e sintese.

A pesquisa possuiria carater descritivo. Os requisitos ja apresentam carater prescritivo (ainda que vago).
Ja a subfase seguinte, a subfase de projeto, teria carater criativo, propositivo.

Requisitos seriam como adjetivacdes (ou qualificacdes) do problema, que possuiria carater substantivo.

Requisitos seriam, também, como metas, como caracteristicas, atributos, especificacdes, diretrizes gerais
que as solucbes a serem geradas na subfase de projeto terdo que considerar e, na medida do possivel,
respeitar.

Requisitos podem (e devem) ser escalonados em_graus de desejabilidade, por exemplo, em patamares
de requisitos classificados como:

“imperativos”,

“altamente desejaveis”,

“muito desejaveis”,

“desejaveis”,

“‘medianamente desejaveis”,

“ligeiramente desejaveis”,

“nem desejaveis, nem indesejaveis” (ou “nem particularmente desejavel, nem particularmente
indesejavel”).

Requisitos do tipo “nem particularmente desejaveis, nem particularmente indesejaveis” também seriam
Uteis e informativos das circunstancias do projeto. (Mesmo este tipo de construcdo verbal informaria
a respeito do grau de interesse e de reflexdo a respeito do aspecto em questao.)

Requisitos poderiam ser formulados segundo a 6tica positiva — ou também na 6tica negativa

(“indesejavel”, “muitissimo indesejavel” etc.).
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Muito cuidado ao dosar o grau de desejabilidade dos requisitos a fim de ndo amarrar demasiadamente
a fase de geragdo de alternativas. (Informar o grau de desejabilidade com “méos leves”.)

Requisitos também podem ser fraseados, de maneira bastante simples, na forma de “tem qué” e de “pode”.

Requisitos definem o envelope criativo da geracéo de alternativas, mas também podem ser redefinidos
pelo processo de geracao e selecao de alternativas (ainda que isto tenha que ser muito justificavel).

Requisitos como conclusao natural, intuitiva e espontanea do que se tem a dizer apds a pesquisa.
Requisitos como “briefing” pds-definido pela equipe de projeto com base em tudo que pesquisou.

Requisitos pouco informativos ndo dao mais liberdade. Eles deixam o trabalho ainda todo por fazer.
O terreno criativo torna-se movedi¢co sem requisitos exuberantes, técnicos, concretos e inteligentes.

Requisitos como defini¢cdes preliminares de tudo o que estaria ainda em aberto, nebuloso e por resolver.

Requisitos como a definigdo do “chassi” do projeto, como a definicao de um “pré-sistema”,
como a definicdo de qualidades gerais e genéricas a que a solucao do projeto devera atender.
(Como projetar, se a equipe ainda nem sabe bem direito a partir de que ela devera ter ideias? Requisitos!)

Varias tematicas, énfases e aspectos comumente constantes na redacao de requisitos de projeto:
aspectos de dimensionamento,

aspectos de manutengéo,

aspectos tecnolégicos,

aspectos culturais,

aspectos ergondmicos,

aspectos de exposicao a fatores ambientais,

aspectos semanticos, sintaticos e pragmaticos

(h& quem defenda que todos os requisitos de projeto poderiam ser resumidos a estes trés grandes
grupos semiéticos: 0s requisitos semanticos, os sintaticos e os pragmaticos),
aspectos de sustentabilidade,

aspectos de praticidade,

aspectos de seguranca,

aspectos de conformag&o a normas,

aspectos de multiplicidade de componentes,

aspectos de programas de cores,

aspectos de capacidade (volumétrica, de usuarios, dimensional etc.),
aspectos sistémicos,

aspectos de informacdo,

aspectos de limpeza e higienizacéo,

aspectos de custo,

aspectos de mercado,

aspectos do contexto de uso,

aspectos de originalidade,

aspectos de inovacao,

aspectos de tamanho,

aspectos de personalizacéo,

aspectos de embalagem,

aspectos de pos-uso,

aspectos de guarda e/ou armazenamento,

aspectos de resisténcia a vandalismo,

aspectos de durabilidade,
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aspectos de fonte energética,

aspectos de portabilidade,

aspectos de desmontabilidade,

aspectos de resisténcia a algum agente quimico,

aspectos de utilizacdo: em condi¢cfes adversas, tais como chuva, sol, a noite, em estado de panico,
as pressas, sem iluminacao, por usuarios de outras culturas, em movimento, parcialmente etc.
aspectos de faixa etaria dos usuarios,

aspectos de eventuais demandas de treinamento prévio por parte dos usuarios,
aspectos de eventuais reabastecimentos,

aspectos de manutencao da identidade de linha,

aspectos de manutencao da identidade da empresa cliente,

aspectos das funcdes primarias e secundarias que deverdo ser desempenhadas pelo projeto
aspectos de conectividade,

aspectos de usuarios com restricoes,

aspectos de ser para destros e/ou canhotos,

aspectos de conectividade,

aspectos de iluminacao interna e/ou externa,

aspectos de clareza na identificacdo de componentes internos e de fluxos de informacéo,
aspectos de espacos para publicidades e/ou informacdes gerais,

aspectos de interatividade,

aspectos de confirmacao de funcionamento,

aspectos de confirmacao sonora e/ou tatil,

aspectos de compartilhamento de uso,

aspectos de posse e de 0 uso ser privado e/ou coletivo,

aspectos de peso,

aspectos de ser autoportante, apoiar-se em uma base, apoiar-se a uma mesa etc.,
aspectos de ser subdividido em mais de um componente,

aspectos de empilhamento, compactacéo,

aspectos de prazer do usuario,

aspectos de mau uso (usos potencialmente negativos ndo previstos),

aspectos cognitivos, de inteligibilidade etc.,

aspectos do numero de usuarios simultaneos,

aspectos de multiconfigurabilidade,

aspectos de autonomia,

aspectos de tecnologias e processos de producao,

aspectos de funcionamento em ambiente fechado e/ou aberto,

aspectos de utilizacdo de subcomponentes ja industrializados,

aspectos de aproveitamento de matérias primas,

aspectos de linguagem formal em geral,

aspectos de flexibilidade de usos, crescimento e upgrades,

aspectos de diferenciacéo etc.!

Fundamentalmente, algumas das principais categorias tematicas incluidas na pesquisa poderéo
contribuir para formulagao de requisitos de projeto, sendo, entdo, “traduzidas” na forma deles.

Todas as duvidas “chatinhas”, que nado se queira encarar e nebulosas seriam tratadas conjuntamente,
em um mesmo modo mental, analitico e sintético, de maneira a racionalizar a geracao de alternativas.
A ideia seria a de ir-se para a geragao de alternativa “com tudo ja mastigadinho”, “pré-resolvido”,
“estudado”. Diferenca entre fantasia e criatividade. Diferenca entre processos “aéreos” e “etéreos”

e processos fundamentados, balizados, ancorados em condi¢des reais de projeto.
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Design deve possuir nexo. Requisitos estabeleceriam nexo entre pesquisa e desenvolvimento.
Transicdo, meio de campo, caule fazendo a ponte entre a raiz e a copa da arvore naquela analogia.

Requisitos dariam sentido e plataforma ao problema fundamental. Requisitos como o “chassi”
sobre o qual a subfase de projeto evoluira. Sem este “chassi”, a fase criativa ficaria toda “muchi-muchi”.

Pode-se flexibilizar os requisitos na geracao de alternativas — mas nédo na selecéo de alternativas.
A ideia seria mirar-se no alvo (na geragdo de alternativas), mas o que vier relativamente proximo ao alvo
ainda segue sendo considerado.

Requisitos podem confirmar ou rejeitar postulados do “briefing”, caso haja um. O conjunto de requisitos
seria, idealmente, hierarquicamente preponderante sobre eventual presenca de um “briefing”.

Termos sinonimicos: requisitos, imperativos, diretrizes, restricdes, orientacdes, parametros de projeto,
caracteristicas genéricas, atributos genéricos, condicionantes de projeto e, em certo sentido,
até, “briefing”. (Expressdes “requisitos de projeto” ou “imperativos projetuais” seriam ambas aceitas.)

Similitude entre os requisitos de projeto (no design) e o programa bésico de necessidades
ou programa de necessidades (na arquitetura).

Disting&o entre requisitos e geracao de alternativas: o grau de abstragéo e de concretude.
Requisitos seriam, exclusivamente, atributos genéricos, verbalizados de maneira abstrata.

Quando entram elementos concretos (tais como forma, material, cor, textura, materiais e processos
de producéo), ja se ingressaria no ambito das alternativas de solucdo. Requisitos ndo incorreriam
neste grau de concretude.

Requisitos orientam a geragéo de alternativas e a selecdo das mesmas (ainda que critérios adicionais
também possam ser posteriormente elaborados a luz da discusséo que se faca das alternativas geradas).

Requisitos redigidos, individualmente, como frases completas (sintatica e gramaticalmente completas).

Requisitos lacbnicos e vagos nao informam. S&o indteis. Ndo cumprem papel de esmiucar duvidas,
de facilitar o trabalho a frente. (Portanto, evitem-se pseudo-requisitos, como: “devera ser ergonémico”...)

Conjunto pouco exuberante de requisitos tampouco contribui para o projeto. Nem requisitos lacénicos,
nem conjuntos ralos de requisitos.

Atencéao a zonas “ndo massageadas” pelos requisitos. Procede-se por saturacdo, da quantidade
para a qualidade. (“Pensamos em tudo?” “Todas as duvidas razoaveis ja foram mastigadinhas?”)

Requisitos tém que se ocupar de todos os aspectos “chatinhos”, ainda ndo pensados, “mastigando-os”.
Cuidado para ndo se empurrar aspectos nebulosos “com a barriga”, adiando-os para a fase seguinte.

Requisitos em tépicos numerados permitem a imediata identificacdo, discusséo e utilizagdo dos mesmos.

Requisitos indexados (ou reunidos) em categorias tematicas também podem auxiliar a compreensao.

Requisitos predefinidos ou pés-definidos (para inglés ver ndo vale!).
Requisitos formulados, p6s-projeto, como “contas de chegar” ou como contas resultantes da pesquisa?

O mito dos requisitos “castradores” e engessadores. Requisitos como potencializadores e aceleradores
da fase criativa. O processo criativo nas artes plasticas rejeitaria, de um modo geral, a ideia de restricao.
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Tudo deverd ser explicitado. Mesmo o ébvio. A regra do jogo é clareza, explicitacao, transparéncia.

A dificil arte de articular requisitos como a de cacar borboletas ou como capturar “fumacinhas”
de pensamentos.

Mesmo aspectos 6bvios também deverdo tornar-se requisitos. Pensar: “Mas é claro que isto é assim”,
nao vale.

Requisitos deverdo estar compreendidos completamente no interior do problema original do projeto.

Alterem-se as alternativas geradas, alterem-se 0s requisitos ou altere-se o projeto
— mas ha que haver alinhamento entre estes trés estagios conceituais.

Os requisitos de projeto como sendo aqueles “pitacos”, aquelas “dicas”, que a equipe que esta
concluindo a fase de pesquisa ndo consegue se segurar sem passar a outra equipe que, por hipétese,
estivesse assumindo o projeto a partir dali. Todos aqueles “tem qués”, todas aquelas vontadezinhas

de quase ja sair pensando em alternativas de solucao. Carater prescritivo — mas ainda geral e abstrato!

Requisitos ndo saem da cabeca da equipe. Os requisitos sdo consequéncia dos dados analisados
na pesquisa. Os dados é que instruem a redacao dos requisitos. N&o se tratam de opinides da equipe.

Pesquisas superficiais tendem a resultar em conjuntos pobres e restritos de requisitos de projeto.

Quanto mais mastigadinhas estiverem todas as duvidas e aspectos nebulosos do projeto,
tanto mais focado, produtivo, técnico e criativo tendera a ser o processo de geracao de alternativas.

Distingdo entre 0 processo criativo das artes plasticas e o método de projeto em design. Os requisitos
constituem-se em importante aspecto desta distingdo, conferindo a natureza de “caixa de cristal”,
muito baseada no pensamento dedutivo, mais caracteristica do design.

Requisitos de projeto como sendo restritores do problema. Eles excluem possibilidades de solugéo
(disfuncionais). Reduzem o envelope criativo. Correspondem ao movimento de sintese, de sistoles,
de transformagé&o da quantidade em qualidade.

A etapa de redacéo de requisitos de projeto como sendo central na sequéncia de projeto:

a fase de redacao de requisitos de projeto (isto €, de diretrizes, imperativos ou encargos), em que

se listam caracteristicas genéricas, atributos, qualidades que a equipe de designers julgue desejaveis
ou indesejaveis de constarem, ou ndo, nas alternativas que seréo geradas, na subfase seguinte,

a subfase de projeto, para resolver o problema fundamental.

Naqguela analogia da arvore, requisitos de projeto seriam como o caule de uma grande arvore,
realizando o “meio-de-campo”, a transi¢cao entre as raizes que penetram no solo para extrair ingredientes
e a copa das mesmas que produzem folhas, flores e frutos.

Requisitos de projeto operariam, também, como se fossem a ideia que se tinha da glandula pineal

no cérebro humano, fazendo intermediacéo entre corpo e espirito. Neste caso, 0s requisitos realizariam
a ponte entre a grande fase de pesquisa (descritiva) e a grande fase de desenvolvimento (propositiva).
Entre o modo descritivo da fase de pesquisa e o modo propositivo da fase de desenvolvimento,

haveria o0 modo prescritivo da fase de requisitos de projeto.

Requisitos vistos como ponte entre a pesquisa e o desenvolvimento, como meio de campo, transi¢cao.
Ja ndo mais seriam parte da pesquisa, mas, tampouco, ainda ndo seriam parte do desenvolvimento.
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O processo de desenvolvimento em forma de “diamante duplo”, tal como definido pelo Design Council
da Inglaterra. Os requisitos de projeto estariam na confluéncia entre cada um dos dois diamantes
(o da fase de pesquisa e o da fase de desenvolvimento).

Similarmente, a etapa de elaboracéo (ou redacao) dos requisitos de projeto compde a interface

entre a grande fase de pesquisa e a grande fase desenvolvimento. Ela jaA ndo mais teria, propriamente,
caracteristicas plenas da fase de pesquisa (essencialmente descritiva), mas também ainda

ndo apresentaria caracteristicas plenas da fase de desenvolvimento (com carater propositivo),

ainda que tenha algumas semelhancas com ambas grandes etapas pesquisa e desenvolvimento).

A etapa de redacéo dos requisitos de projeto envolveria, assim, tal sentido de transicdo e de alternancia
do modo mental de trabalho.

A redacao de uma série de imperativos projetuais, hierarquizados em graus de “desejabilidade”,
orientara a geracao de alternativas a serem cogitadas na subfase seguinte, a subfase de projeto.

A fase de redacdo de imperativos projetuais prefiguraria, portanto, as linhas gerais da fase
de desenvolvimento, antecipando os primeiro “raios” (de maneira ainda muito abstrata) da fase
de desenvolvimento.

A natureza dos requisitos de projeto ja possuiria carater prescritivo (tal como a natureza da fase

de desenvolvimento apresentaria sentido propositivo), mas também apresentaria natureza abstrata.
Todos os requisitos de projeto sdo formulados como atributos abstratos. Quando se reduz o grau de
abstracéo, caminhando em sentido a maior concretude (adentrando em aspectos tais como: forma,
materiais, cores e acabamentos), nao mais se tratariam de requisitos de projeto, mas da prépria tarefa
de geracdo de alternativas, ja na subfase de projeto.

Requisitos de projeto também possuem funcao de reajustar, confirmar, refinar e/ou complementar
indicacfes (ainda mais vagas), presentes, enquanto poténcia, no problema inicial motivador do projeto.

Requisitos de projeto recortariam, qualificariam e amarrariam, ainda mais, aquele problema inicial.
Este possuiria natureza substantiva. Os requisitos, elaborados ap6s a compreenséo da realidade

de projeto possibilitada pela grande fase de pesquisa, apresentariam carater adjetivador, qualificador,
especificador. Eles especificariam atributos genéricos e abstratos que complementariam a definicédo
do problema.

Na analogia dos naufragos buscando o tesouro na ilha, a definicdo do problema de projeto apontaria
para o fato de que ha um tesouro enterrado naquela ilha que precisa ser encontrado. Os requisitos de
projeto, entdo, qualificariam esta informacéo, adjetivariam-na, complementariam-na, de modo a restringir
possibilidades de escolha claramente disfuncionais. Assim, como o adjetivo “amarelo” pode qualificar

0 substantivo “vaso”, eliminando todos os vasos que ndo sejam amarelos, um requisito de projeto que
recomende “para duas pessoas” também qualificaria o substantivo “bicileta”, eliminando, no processo

de geracao de alternativas, partidos projetuais que ndo permitam acomodar duas pessoas.

Entre o modo mental descritivo (préprio a fase investigativa da pesquisa, que descreve 0s varios
aspectos, circunstancias e fatores da realidade de projeto) e 0 modo mental criativo e propositivo
(préprio a fase de desenvolvimento, que geraria conteudos novos, componentes “reais” até entao
inexistentes), a etapa de requisitos de projeto apresentaria o ja referido modo mental prescritivo.
Tem-se, assim, a seguinte sequéncia entre as etapas: descritiva-prescritiva-propositiva.

O mais didatico, intuitivo e claro talvez fosse denominar os requisitos de projeto (também “briefing”
ou “brief’) de “definicdes de projeto”. Esta expressao talvez sintetizasse, ainda melhor, a esséncia
desta etapa.
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Outros nomes possiveis para os requisitos de projeto: imperativos, diretrizes, atributos, parametros,

L]

restricbes de projeto, programa, recomendacdes, encargos, “briefing”, “design brief”.

Muito se discutiria, em design, sobre projetos que se iniciem a partir de um “briefing” emanado
do cliente. ldealmente, requisitos de projeto deveriam ser formulados pela equipe de designers, a partir
das conclusdes a que esta chegue com base em andlises que realize na grande fase de pesquisa.

Requisitos de projeto definem as alternativas. Mas, também, as proprias alternativas também podem
ser utilizadas, em processo de refluxo, para testarem e reajustarem (da frente para tras) os requisitos
de projeto. Em outros termos, € cabivel que haja situacdes de ajustes complementares nos requisitos
desencadeados pelo proprio processo de geragao de alternativas (e de discusséo critica das mesmas),
possibilitando vislumbrarem-se novos requisitos ou reajustarem requisitos ja enunciados. (Retornar

ao exemplo do grupo de alunas paulistanas buscando apartamento para alugar perto da PUC-Rio.)

Requisitos de projeto talvez pudessem ser classificados em duas modalidades; a modalidade “anterior”,
como se fossem “pré-requisitos” (como seriam, normalmente, redigidos) e na modalidade “posterior”,
como se fossem requisitos “atrasados”, “tempordes”, tardios e secundarios (como “pds-requisitos”
complementares — em geral, mais finos e mais restritivos). (Tais “pds-requisitos” poderiam ser
articulados ou verbalizados, até mesmo, a luz da discusséo das alternativas ja geradas, em processo
de retroalimentacdo. Este processo de retroalimentacdo, em que requisitos sédo tardiamente formulados
com base na discussao de alternativas de projeto também podem ser validos, desde que devidamente

explicitados e justificados.)
Requisitos como frases autbnomas, completas, itemizadas e numeradas.

Requisitos classificados a partir de alguma escala de graus de desejabilidade (ou imperatividade)
arbitrada pela equipe. Atencao para ndo se pesar demasiadamente a mao na atribuicdo de graus de
desejabilidade (ou imperatividade) desnecessariamente elevados. N&o € incomum o excesso de filtros
fechar o envelope criativo até ter-se, como resultado, figurativamente, a expressao: “no items found”.

Requisitos também podem ser classificados em eixos tematicos (por exemplo; aspectos ergonémicos,
semiéticos, tecnoldgicos, de capacidade, ambientais, culturais etc.). E, dentro de cada um dos eixos
tematicos, ter-se a hierarquizacdo por graus de desejabilidade (ou imperatividade).

Como proceder, em termos praticos, passo a passo:

Listar, criativa e proativamente, como em um “brainstorming”, inUmeras possibilidades de requisitos.
Verificar-se se haveria alguma area ou subarea “esquecida”, ainda nao abordada pela equipe.
Selecionar-se, entdo, a partir desta grande relacdo de ideias, o conjunto de requisitos mais pertinentes.
Redigir-se os requisitos pertinentes em frases autbnomas, gramaticalmente completas, itemizadas

e numeradas. Atribua-se um grau de desejabilidade a cada item dos requisitos de projeto. Pode-se,

ou ndo, optar-se por criar-se uma subclassificacdo por areas tematicas de cada subgrupo de requisitos
de projeto. Neste caso, a classificacdo geral podera tanto ser determinada por tais areas tematicas
(com a escala de graus de desejabilidade interna a cada area tematica) quanto determinada pela escala
de graus de desejabilidade (com as areas tematicas internas a cada patamar de desejabilidade).

Bastante da arte de redigir requisitos de projeto residiria na competéncia de se articular, verbalmente,
atributos genéricos que se considerem desejaveis para 0 processo de projeto que estariam, tdo obvia
e intimamente, integrados a paisagem mental da equipe de designers que seus integrantes

nem perceberiam necessidade e conveniéncia de explicitd-los por escrito. Tem-se que captar

(ou capturar) os requisitos “no ar”, como cacgadores de borboletas — mesmo os mais 6bvios e proximos.

Ingressa-se no processo de projeto com um problema aberto e fecha-se o foco na fase dos requisitos.

Vislumbres vagos do processo de geracdo de alternativas, sem, contudo, chegar-se a antecipa-la.






