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RESUMO

Durante o primeiro semestre de 2023, foi desenvolvido uma lumindaria de estudos a partir das
metodologias de Planejamento Integrado de Produto. Deste modo, o processo projetual foi
integrado ao planejamento de marketing e ao processo produtivo de novos produtos. Tomando
os principios e técnicas de gestdo do Design, foi possivel buscar em outras areas do
conhecimento, como na administragdo e na comunicac¢ao, ferramentas para validagao das ideias
projetuais. Ao final do semestre, foi construido um modelo de negdcios completo, centrado em
um produto especifico. O desenvolvimento do projeto baseou-se nos métodos de Ligia Sampaio
de Medeiros (2010) e Luiz Antonio Vidal de Negreiros Gomes (2010), a partir de suas analises
do Planejamento de Produtos Integrados, sugerido por um grupo de escandinavos comandados
pelo professor Lars Hein (1987).
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1 INTRODUCAO

O planejamento integrado de produtos tem sido um tema de interesse crescente no campo do
design e da gestdo de negocios. Integrar aspectos de marketing, design e producdo durante o
processo de desenvolvimento de produtos ¢ fundamental para garantir a viabilidade e o sucesso
no mercado. Neste contexto, diferentes metodologias e praticas tém sido propostas e aplicadas
para auxiliar nesse processo complexo. Durante o primeiro semestre de 2023, na disciplina
complementar de graduacdo, Planejamento Integrado de Produtos, foi iniciado um processo de
pesquisa e desenvolvimento de uma luminaria para estudos. Ao invés de pensar o processo
criativo voltado somente para o projeto de produto, o objetivo do trabalho era conciliar a gestao
e o planejamento de produtos, unindo o marketing e o processo produtivo a pratica projetual.
Deste modo, mesclamos uma série de metodologias, buscando satisfazer os requisitos do
projeto e cumprir o prazo para entrega do produto, considerando que este foi desenvolvido em
uma disciplina de 60h. Assim, este resumo tem como objetivo descrever o processo projetual e
oferecer algumas praticas vinculadas a gestdo do Design para pensar o planejamento integrado

de produtos.

2 REVISAO DA LITERATURA

Ao longo das décadas, diversos autores e pesquisadores tém contribuido com insights
e metodologias para o planejamento integrado de produtos. Um desses pontos de partida ¢ a
abordagem de Projeto Integrado de Produtos (Integrated Product Development), proposta por
Lars Hein e sua equipe em 1987. Essa abordagem sugere um conjunto de etapas que abrangem
desde o reconhecimento da necessidade até o inicio das vendas do produto. Destaca-se a
importancia da validagdo da ideia por meio de pesquisas de mercado, garantindo sua aceitagao
pelo publico-alvo.

Além disso, Ligia Sampaio de Medeiros (2010) propde uma matriz que divide o
processo de marketing, design e produgdo em trés estdgios cada. Essa abordagem fornece um
arcabougo para reduzir os riscos e incertezas ao lancar um produto no mercado. O processo
criativo também ¢ essencial nesse contexto, e a metodologia especifica para Desenho Industrial
de Gomes (2010) oferece uma estrutura com sete etapas para orientar o desenvolvimento de
produtos, desde a identificacdo do problema até a verificagdo da solugdo proposta. Cada etapa

dessa macroestrutura projetual ¢ acompanhada por técnicas especificas, contribuindo para uma
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abordagem mais sistematica e eficaz.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Um grupo de projetistas liderados por Lars Hein sugeriram, ainda na década de 1980,
uma série de etapas para pensar a integracdo entre Marketing, Projeto e Produ¢dao de novos
produtos. Na compreensdo dos autores, o planejamento de qualquer produto deve passar por
seis fases, sendo a fase 0 o “reconhecimento da necessidade”. A fase 1, seguiria a validacao da
ideia através de pesquisas sobre as necessidades, buscando garantir que o projeto possa ser
desenvolvido. Assim, a valida¢do requer a escolha de um mercado potencial para venda do
produto, uma decisdo sobre melhor tipo de produto para esse mercado e uma consideragdo sobre
os tipos de processos produtivos (Hein; Pedersen; Andreasen; Olsson, 1987). A validagdo ¢
essencial para que o projeto tenha aceitagdo por parte de um publico-alvo e que ndo seja
somente uma ideia do Desenhador, mas possa ser produzido.

A etapa 2 consiste em pensar os principios do produto. Assim, para o marketing, ¢
importante compreender a forma como o produto serd promovido, mas ndo somente: ¢ nesse
momento que questionamentos sobre o preco, o canal de vendas, o publico-alvo, o
relacionamento com os clientes etc. devem ser pensados. Na area da administragdo, existem
ferramentas de gestdo e validacdo de ideias de negdcios que podem ser tteis aqui. Estamos nos
referindo ao Business Model Canvas. Devido sua organizacdo visual das principais areas do
negocio, o Design pode implementar seu uso em projetos ampliando as chances de sucesso de
um produto ou servigo. Para o estidgio do projeto e da produgdo, inicia-se pensando nos
requisitos e nas analises para desenvolvimento do produto.

Ap0s passar por esse processo de validagdo e andlise, seguimos para o desenho do
produto. Nesta etapa, tomamos as primeiras decisdes sobre a forma e a produgao do produto.
Devemos considerar as especificagdes do mercado e a capacidade produtiva para garantir ser
possivel desenvolver a forma do artefato a ser desenhado. Nao basta criar algo esteticamente
agradavel. A forma e a fungdo devem ser possiveis de serem produzidas e devem atender a um
nicho especifico do mercado. A etapa 4 e 5 referem-se, respectivamente, a preparagdo para
producdo e o comeco das vendas. Ao preparar o produto para ser produzido, devemos realizar
os testes finais em prototipos, garantindo a funcionalidade do artefato. Certamente,
modificacdes se fardo necessarias, refinando a ideia inicial. Estando tudo certo com o projeto,

¢ iniciado as vendas, sempre verificando a aceitagdo, o ciclo de vida e os eventuais defeitos
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apresentados pelo produto.

O método citado foi usado em paralelo com os conceitos de Ligia Sampaio de Medeiros
(2010, p.161). Para a autora, o marketing (pensado como promoc¢ao ou mercadologia), o Design
(pensado como projetacdo) e a produgdo, possuem trés estagios cada um. Assim, ¢ formado a
matriz representada na figura 1. Desta forma, seguindo as etapas e os estagios citados pela
autora, podemos diminuir os riscos e incertezas ao langar um produto no mercado. O estagio de
projetacdo, foi pensado em conjunto com a metodologia projetual do professor Luiz Antonio
Vidal de Negreiros Gomes (2010), sendo o processo criativo dividido em sete etapas
(identificagdo, preparagdo, incubacdo, esquentagdo, iluminagdo, elaboragdo e verificacdo).
Cada etapa da macroestrutura projetual possuindo técnicas e atividades especificas, sendo
denominadas microestrutura projetual. Assim, na identificagdo usamos as técnicas de definicao,
delimitacdo e problematiza¢do do projeto. Na preparagao realizamos as analises desenhisticas
e linguisticas. A incubagdo ¢ o processo de sintese das informagdes levantadas. Na esquentagao
¢ realizado a lista de requisitos do projeto, o arrolamento de atributos e a geragdo de alternativas.
Na iluminagdo, periodo de descanso cognitivo, o inconsciente do desenhador desenvolve a
“Eureka”, ou seja, a escolha indireta de uma alternativa. Na elabora¢do, como o nome ja diz,
elaboramos a ideia escolhida através de desenhos de defini¢do geométrica, desenho técnico e
desenho de imitag¢do da realidade (mockups). Por fim, verificamos se a solugdo atendeu aos

objetivos projetuais.

Figura 1: Etapas do Planejamento de Produtos Integrados

PROJETO PRODUCAO PROMOCAO

DOUTRINACAO MODELACAO IDENTIFICACAO
DESENVOLUCAO PROTOTIPACAO PROTECAO
DESENHACAO FABRICACAO QUALIFICACAO

Fonte: tabela produzida pelo autor com base na metodologia de Ligia Sampaio de Medeiros (2010).

Por conta do tempo destinado ao planejamento e ao projeto do produto e a carga horaria

enxuta da disciplina (60h, com encontros uma vez por semana), algumas etapas e algumas
4
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técnicas foram modificadas de modo a permitir a entrega dentro do prazo estabelecido. No

topico a seguir, descreveremos como foi realizado o processo de planejamento de uma
lumindria para estudantes. Assim, demonstraremos algumas técnicas de gestdo de projeto

aplicadas ao produto.

4 DISCUSSAO E ANALISE DOS DADOS

O planejamento de produto comecou com a escolha de um artefato para ser desenhado
ao longo da disciplina. Decidir por desenhar uma luminaria foi uma escolha pessoal do
desenhador, buscando uma melhor adequagao do seu ambiente de trabalho, que muitas vezes
era mal iluminado. Entretanto, dessa ideia inicial, inimeras alteracdes foram realizadas para
tornar este produto competitivo no mercado. Afinal, dentre infinitas luminérias disponiveis a
precos baixissimos, por que alguém escolheria a que seria desenhada na disciplina? Esta questao
fez com que buscassemos técnicas de gestdo para garantir a viabilidade do produto. Deste modo,
foi construido um Business Model Canvas, contendo informacgdes sobre o custo de produgdo
do produto, as fontes de receitas provenientes, os clientes potenciais, o relacionamento com os
clientes, o canal de venda, os fornecedores de matéria-prima, as parcerias, a atividade-chave do
negocio e, o mais importante, a proposta de valor do produto. Ao elencar as principais
caracteristicas que agregariam valor ao produto, ampliando a chance de venda e a diferenciacao
no mercado, foi realizado uma pesquisa com a turma da disciplina, buscando identificar quais
dessas caracteristicas seriam mais importantes. Assim, a ideia foi desenvolvida e novas
funcionalidades foram adotadas como requisito para o produto. A imagem abaixo demonstra o

quadro criado com a técnica de gestao:
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Figura 2: Business Model Canvas do projeto.
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Fonte: autoral.

Como destacado na figura, foi adicionado como funcionalidade a capacidade da
luminaria em direcionar o foco da luz para cantos especificos do ambiente, permitindo uma
iluminagao focal para a area de trabalho. Também foi percebido que adicionar um dimmer, ou
seja, um dispositivo que permite variar a intensidade de corrente elétrica média para regular a
temperatura da lampada seria um enorme diferencial mercadolégico, pois existem poucas
luminérias de mesa com essa tecnologia no mercado. Como fonte de receita, foi decidido vender
o produto no mercado nacional e no internacional, necessitando uma pesquisa mais aprofundada
sobre a normalizacdo e as patentes em cada regido a ser comercializado o produto. Ja na
estrutura de custos, foi necessario criar subdivisdes de como o custo seria calculado. Portanto,
haveria um custo de materiais, um custo para fabricacgdo e um custo para
comunicacao/promogao do artefato. Estes custos foram elencados tomando como pardmetro o
preco de mercado destes componentes. Entretanto, em uma industria, esses valores diminuiriam
devido a compra em grandes quantidades. Mas, para carater de exercicio, pensar em um custo

mais alto foi importante para considerar a economia de materiais e na simplificacdo dos

6
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processos produtivos.

Na segunda etapa do processo, o foco foi direcionado para o estagio da projetagdo.
Assim, foi construido um relatério com cada etapa do processo criativo. A identificacao do
problema ocorreu através da defini¢do, ou seja, a capacidade de textualizar o artefato a ser
projetado. Seguindo da delimitagdo, através da taxonomia, identificando em quais setores o
produto se enquadra, assim como na leitura dos fatores projetuais e na lista de verificacdo das
caracteristicas do projeto. Por fim, foi problematizado as causas projetuais usando a
metodologia SW2H, uma ampliacdo do que seria originalmente as perguntas Bonsipianas (o
qué, por qué, para quem, quanto, como, quando e por quem). Ao finalizar a primeira etapa,
seguiu-se para a preparagao, onde foi realizado a analise diacronica (desenvolvimento historico)
e sincronica (analise de mercado) de outras lumindrias. As imagens abaixo demonstram esse

Pprocesso:

Figura 3: Analise sincronica de Luminarias.
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Fonte: autoral.

Figura 4: Analise diacronica de Luminarias.
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Fonte: autoral.

Foi desenhado a mao livre as principais luminarias identificadas na pesquisa, desde seus
primeiros exemplares até as que estao disponiveis na atualidade no mercado. Por fim, foi feito
uma taxonomia de precos, identificando quais eram as mais caras e por qué. Por conta do tempo
para o projeto, foi pulado algumas andlises sugeridas por Gomes (2010), como a andlise
denotativa/conotativa, a sintagmatica/paradigmatica e a andlise funcional. Deste modo, ao
levantar o méaximo de informagdes sobre o assunto, desenvolveu-se a etapa de incubagao, onde
essas ideias eram sintetizadas para dar inicio a gera¢do de alternativas. Assim, na etapa de
esquentacao grafica, foi construido um mapa mental com os principais atributos da luminaria e
criado uma lista de requisitos (adaptada a partir das necessidades de mercado demonstradas no
Business Model Canvas). A geracdo de alternativas nao foi extensiva, foram geradas menos de
30 desenhos sobre a estrutura formal da lumindria. Entretanto, as modificagdes mais profundas
vieram apds a construgdo dos primeiros prototipos para teste. As imagens abaixo demonstram
as alternativas geradas e os primeiros mockups, feitos de forma rapida e com materiais simples,

somente como forma de analisar a tridimensionalidade do produto e testar seu uso no ambiente.

Figura 5: Geraciio de alternativas.
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Fonte: autoral.
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Figura 7: Mockup para testes.

Fonte: autoral.
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Figura 8: Outro mockup para testes.

Fonte: autoral.

Como ¢ possivel perceber, os desenhos e os prototipos diferem muito em sua concepgao.
Foi percebido que muito das funcionalidades ndo poderiam ser desenvolvidas na etapa de
produgdo. A materializacdo, por mais simples e pouco refinada que parega, auxilia na
compreensdo da estrutura formal, indo além do desenho 2D. Seguindo estes principios, foi
elencado as opg¢des de materiais para o produto, partindo do preco de cada um e o prego total
do produto apds construido. Como o propdsito era criar uma luminaria com haste flexivel,
permitindo mudar o foco da iluminagao, foi necessario buscar tecnologias que permitissem essa
funcdo. Ao chegar em uma alternativa mais adequada para esse projeto, na etapa de iluminagao,
passou-se ao momento de elaborar a alternativa escolhida. Portanto, foi realizado o desenho de
definicdo geométrica, o desenho técnico e o desenho de imitacao da realidade (o primeiro render
do produto). Abaixo € possivel ver como ficou o projeto com base na modelagem 3D por
software. Entretanto, na ultima etapa do processo criativo, a verificagdo, foi percebido que
certos elementos ndo poderiam ser fabricados sobre as mesmas condi¢des do render. Assim, €
possivel compreender empiricamente que o processo projetual ndo ¢ linear, ¢ sempre necessario

realizar retornos as etapas anteriores buscando melhorias continuas no projeto.

10
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Figura 9: Geometria da luminaria.

Fonte: autoral.

Figura 10: Renderiza¢do da luminaria através de um Software.

Fonte: autoral.

A verificagdo, neste contexto, foi bastante ampla, pois foi necessario ir em fabricas,
marcenarias ¢ madeireiras, buscando a melhor solugdo para materializa¢do final do produto.
Como comentamos, ndo foi possivel chegar a um resultado definitivo, foi necessario redesenhar
algumas caracteristicas morfologicas do produto, porém, devido ao prazo da disciplina, foi
entregue o mockup mais completo que foi possivel desenvolver. Assim, apds selecionar os
materiais finais, testar as lampadas, dimmer, cabos, hastes, foi construido a luminaria conforme

as imagens abaixo:

11
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Fonte: autoral.

Figura 12: Testes de temperatura em lampadas incandescentes.

Fonte: autoral.
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Figura 13: Montagem da luminaria.

Fonte: autoral.

Figura 14: Fotografia de produto em estiidio fotografico.

Fonte: autoral.

13
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Um dos requisitos para o desenvolvimento da lumindria era a implementagdo de um

botdo que permitisse a regulagem da temperatura da lampada. Entretanto, apds a constru¢ao do
mockup e dos testes de iluminagdo, ndo foi calculado que a o calor propagado por uma lampada
incandescente chegasse a 228 C°. Esse fator foi primordial para que fosse abandonado o uso
deste tipo de lampada, pois nessa temperatura, derreteria o acrilico usado como difusor da
iluminacdo. Ao invés, foi escolhido lampadas LED, mas que, em um primeiro momento, nao
poderiam ser dimmerizaveis, ou seja, ndo alternariam a iluminacdo com base na tensao aplicada.
O mesmo ocorreu com a haste de metal. Ap6s ampla pesquisa de materiais para constru¢ao da
haste, nenhum poderia ser instalado a tempo habil para a entrega do produto. Portanto, foi
escolhido trabalhar com um encanamento cromado, que permitia a funcionalidade, mas pecava
na estética do produto.

Considerando que o Planejamento Integrado de Produtos consiste em um planejamento
de negocio, afinal a venda e distribui¢ao de um produto ¢ um meio de comercializagado, logo, ¢
uma atividade empresarial, foi necessario pensar outros aspectos do projeto. Assim, no campo
da promogao, buscou-se desenvolver um e-commerce para ser usado como canal de venda do
produto. Porém, ele ndo se restringiria ao site, podendo ser vendido em marketplaces ja
estabelecidos no mercado. Foi criado um plano de distribuicdo do produto, seja rotas
rodoviarias ou maritimas, considerando os paises em qual o produto seria comercializado, foi
desenvolvido uma embalagem primadria para a luminaria e uma identidade visual, para poder
ser facilmente identificado. No que concerne a produgdo do produto, foi necessario criar um
fluxo de producao completo, descrevendo cada etapa para desenvolvimento do produto final.
Também foi calculado a quantidade de material usado para a produgdo, seguido do custo
unitario e do possivel preco para venda da lumindria.

A identidade visual buscou representar o carater descontraido do produto, com cores
chamativas ¢ um nome com duplo sentido. Assim, o produto foi chamado de Lamparina,
criando referéncia ao contexto histérico analisado 14 no comego do projeto. As cores, vermelho
escuro, amarelo e laranja, remetem ao fogo e a iluminag¢do focal. A tipografia escolhida
demonstra o mesmo aspecto divertido, o que colabora com a identifica¢do pelo publico-alvo.
Para chegar a solu¢ao morfoldgica final, varias alternativas foram desenhadas, passando pelo
mesmo processo projetual da lumindria, mas somente uma opcao foi escolhida. A imagem

abaixo revela este processo:

14
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Figura 15: Geracao de alternativas para a marca.
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Fonte: autoral.

Figura 16: Elaboracao de alternativa para marca.

LAMPARINR
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Os outros elementos descritos acima foram realizados de modo mais rapido devido ao
tempo destinado ao projeto. Houve apenas a implementagdao dos elementos da identidade da
marca em suas variantes: site, embalagem e redes sociais. Os elementos da produg@o, como o
fluxograma e o céalculo do custo e prego, levaram mais tempo para serem pensados pois
afetariam diretamente o desenvolvimento do produto. Abaixo é possivel acompanhar esse

desenvolvimento:
15
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Fonte: autoral.

Figura 18: Rede social para promocio do produto.
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Figura 19: Mockup de embalagem para teste de impressao.

Fonte: autoral.
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Figura 20: Fluxo de producio do produto.
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Deste modo, ao final do semestre, foi desenvolvido de forma pratica um procedimento
completo para planejamento integrado de produto. Todos os elementos citados, cada etapa do
projeto, levou em consideragao o carater mercadologico, produtivo e projetual, buscando uma
unido entre estas areas. A gestdo do Design foi primordial para o desenvolvimento do projeto,
pois permitiu um maior controle do tempo de projeto, uma sistematizag¢ao dos processos a serem
usados na atividade projetual e na adequacdo das ferramentas e técnicas de outras areas do

conhecimento dentro do projeto de produto.

5 CONCLUSOES

Ao longo do primeiro semestre de 2023, foi possivel construir de forma sistematizada um novo
produto para o mercado. Evidentemente, ao final do processo, modificagdes ainda se fizeram
necessarias no produto. Mas, a conceituacao projetual levou a resultados muito interessantes.
Foi possivel elencar os atributos e requisitos que foram supridos e reorganizados aqueles que
ainda precisam de implementagdes. O uso das metodologias de Planejamento Integrado de
Produtos, junto das praticas de gestdo, possibilitou a construcdo completa de um modelo de
negdcios, que se desenvolvido, teria maiores chances de sucesso. Afinal, como Chris Anderson
analisou no inicio do século XXI, o uso de canais digitais para venda de produtos criou um
novo mercado para além dos grandes sucessos de venda. Ao contrario do mercado de massa, de
produtos de grande interesse popular e, consequentemente, grande custo de producado, existem
agora inumeros mercados de nicho, de produtos com nimero de vendas menor, com custo
menor, mas que atingem as necessidades de grupos de pessoas ao redor do mundo. Assim, a

viabilidade mercadoldgica da luminaria desenvolvida foi suprida pela pesquisa de marketing e
17
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pela organizagdo das informagdes organizacionais, formando um sistema muito além do

estético e funcional, mas um modelo de neg6cio completo.
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