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Resumo

Este artigo tem como objetivo apresentar o uso do método DNA Process®, especificamente
do Evento Criativo, uma ferramenta deste método, com a finalidade de avaliar sua
contribuicdo para a definicdo de conceito e atributos projetuais. Para tanto, a metodologia
utiliza revisdo de literatura e observacdo participante a partir do estudo de caso de seis
projetos na drea de design de embalagem, que envolvem tanto o projeto estrutural quanto
grafico-visual. Os resultados demonstram a aplicabilidade do Evento Criativo e suas
contribuicdes no processo de design, principalmente em projetos de design de embalagem,
gue incluem o apoio a geracao de alternativas e a definicdo da proposta de valor das marcas
em questdao nos projetos. Também refor¢a a importancia da interdisciplinaridade dos
métodos aplicados ao design, ndo apenas para os resultados, mas também na autonomia
para os designers reformularem suas metodologias de acordo com cada necessidade
projetual.
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Abstract

This article aims to present the use of the DNA Process® method, specifically the Creative
Event, a tool of this method, to evaluate its contribution to the definition of the concept and
design attributes. To this end, the methodology uses a literature review and participant
observation from the case study of six projects in the area of packaging design, involving
both structural and graphic-visual projects. The results demonstrate the applicability of the
Creative Event and its contributions to the design process, especially in packaging design
projects, which include support for the generation of alternatives and the definition of the
value proposition of the brands in the projects. It also reinforces the importance of
interdisciplinary methods applied to design, not only for the results but also in the autonomy
for designers to reformulate their methodologies according to each projectual need.
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1. Introducgdo

No campo do design, a metodologia apresenta-se como um caminho para o desenvolvimento
de solucdao de determinadas oportunidades projetuais. O projeto é a atividade central no
design, observa-se isso tanto no cendrio académico, que o coloca com papel de destaque na
estruturacdo dos cursos, quanto na pratica profissional, por ser a esséncia da atuagdo. Assim,
é por meio do projeto que a drea do design possibilita a interdisciplinaridade, aproximando
diferentes campos para pensar em solucdes de projetos. (PAES E ANASTASSAKIS, 2016).

A prépria drea do design é interdisciplinar e, por ter o projeto como atividade
norteadora, da mesma forma, os métodos projetuais também possuem essa caracteristica.
Por isso, o método no design ndo é Unico, definido e engessado, visto que ndo funciona como
formula diante do contexto que a drea apresenta para desafios mutaveis e complexos. Assim,
a forma de projetar deve acompanhar essas variagdes inerentes a realidade e da pratica de
design.

O método ndo garante um resultado de exceléncia para os projetos, isso porque a
avaliacdo do que é entregue como solucdo é realizada pela percepc¢ao do usudrio, sendo que
mais de um resultado pode ser considerado positivo e diversos caminhos podem ser seguidos
na busca por uma solucdo. Entretanto, os métodos auxiliam na conducdo do processo de
design e contribuem para que se consiga chegar a um resultado. Diante disso, é importante
conhecer metodologias diversas, no sentido de ampliar o repertério projetual e propiciar
escolhas de métodos e ferramentas adequados a determinado problema que se busca
solucionar. Isso é ainda mais relevante para designers com pouca experiéncia projetual.

Neste contexto, este artigo apresenta o uso de um método estruturado para
aplicagdo na drea de branding e negdcios, o DNA Process®. Esse método possui como
atividade central o Evento Criativo, uma etapa de cocriagdao de valores e atributos. Nesta
pesquisa, o método foi aplicado em outro tipo de projeto, neste caso, em design de
embalagem, a fim de verificar a sua contribuicdo na definicdo de conceitos e atributos
projetuais. A etapa conceitual do projeto, que inclui a definicdo do conceito norteador e dos
atributos que devem estar presentes na solucdo, é uma etapa critica no design, pois envolve
um processo de abstracdo, traduzindo as informacgGes coletadas em uma estratégia
conceitual para as solugdes graficas e estruturais. Nesse sentido, a questdo que orienta essa
investigacdo é identificar métodos que facilitem esse processo, sobretudo para designers
com pouca experiéncia projetual. Assim, o método DNA Process ® se torna uma hipdtese
para essa questdo, devido a sua validacdo em diversos projetos de branding e negdcios. Para
apresentar essa investigacdo no presente artigo, o tépico 2 traz a fundamentacdo tedrica
sobreo processo de design e no tépico 2.1 discorre-se sobre conceitos e atributos de projeto.
Na sec¢do 2.2 é apresentado o método DNA Process®. O tépico 3 traz o caso de aplicagao do
DNA Process® em projetos de design de embalagem. Por fim, no tdpico 4, sdo discutidos os
resultados e as consideragdes finais do trabalho.

2. O Processo de Design

Tanto em defini¢des quanto na area de ensino e aprendizagem o design é um campo em
permanente evolugdo (RICCETTI, MARTINS E OGASAWARA, 2016). Da mesma forma que os
métodos projetuais apresentados por autores da drea ao longo do tempo alteraram suas
propostas de modelos lineares para propostas sistémicas, a atua¢do profissional e o ensino
em design fizeram o mesmo. Assim, os projetos se tornaram mais abrangentes, inclusivos,
genéricos e globais, respectivamente em relacdo as areas de atuagdo, tematicas projetuais,
solucGes adaptaveis e niveis de alcance.
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Design ndo é solucionar problemas com base em conhecimento empirico e feeling,
mas os profissionais tém liberdade para definir quais ferramentas irdo utilizar em cada
projeto e buscar por combinacdes métodos que auxiliem na busca pela melhor solucao, a fim
de alcancar o objetivo projetual. O método nao é absoluto e imutdvel, ele pode e deve ser
modificado pelo designer de acordo com o contexto para melhorar caracteristicas do
processo e do resultado que se busca (MUNARI, 2008).

Sendo assim, a intengdo no uso de métodos no processo de design é solucionar a
problematica proposta, ou seja, sair de um estado inicial para chegar em um estado final
(PERRY, 2016). Desta forma, a metodologia projetual pode ser tratada como um esquema
com etapas definidas, que tendem a melhorar uma problemdtica, visando ajudar o designer —
e a equipe — a projetar e conceber as possiveis respostas por meio de uma solugdo
(VASONCELOS, et al, 2010).

Cada projeto tem sua propria composicdo e demanda suas distintas analises e
ferramentas, por isso o uso de métodos prontos sem reflexdo diante do contexto pode afetar
diretamente no resultado que serd entregue — de forma negativa (CIPINIUK et al, 2016).
Quanto mais possibilidades de como buscar solu¢des de projeto para os diversos problemas
o designer conhece, provavelmente mais variacdes e ideias de resultados possiveis surgem
em sua atuacdo (THALER et al, 2016). Assim, é necessario conhecer as propostas de métodos
existentes, porém o objetivo ndo é decorar e replicar, mas compreender os mesmos para
saber como aplicd-los e desenvolver a pratica projetual de maneira diversificada e fluida.

O design busca solucdes para undeterminated problems. Os problemas
indeterminados sdo um tipo de problema caracterizado pela sua abertura e impossibilidade
de seguir um Unico caminho racional para a solucdo. Nessa visdo, Dorst (2003) aponta que
grande parte dos problemas de design sdo caracterizados tanto por fatos determinados
inicialmente, quanto por situacdes indeterminadas que serao definidas ao longo do processo
projetual e, ainda, por elementos que serdo determinados pelo estilo de trabalho do
designer, da equipe ou da empresa.

Com esses fundamentos, Dorst (1997) afirma que a tarefa de design e a solucgdo
projetual sdo desenvolvidas em um processo de dependéncia um do outro e, com isso, surgiu
a proposicdo do paradigma que coloca o design como uma co-evolucdo do problema e
solucdo (DORST, CROSS, 2001).

Baseados em estudos empiricos com analise de protocolo, Dorst e Cross (2001)
observaram que os designers ndo tratam a tarefa projetual como uma entidade objetiva, ou
seja, como um problema de design fechado, mas interpretam a tarefa de formas diferentes,
de acordo com o seu ambiente de projeto, recursos e capacidades. Assim, o designer decide
0 que e quando fazer com base em suas percep¢bes e em sua constru¢do da tarefa, que
inclui o problema, a situagdo e os recursos disponiveis, além dos objetivos projetuais
definidos pelo préprio designer.

Desse modo, os designers iniciam explorando um espag¢o do problema e descobrem
uma estrutura parcial para o problema, que entdo é empregada para iniciar uma estrutura
parcial da solugdo. Essa ultima é utilizada para gerar algumas ideias e conceitos e entdo
desenvolver a estrutura parcial da solu¢do, que é transferida de volta ao espago do problema
e, novamente, consideram as implicacdes e ampliam a estrutura do problema. Assim, de
acordo com Cross (2006), mais do que um “salto” criativo do problema para a solugdo, o que
ocorre é uma “ponte” entre esses espacos por meio da identificacdo de um conceito-chave.
Ou seja, essa “ponte” é uma ideia central que envolve tanto a interpretacdo do problema
guanto uma proposta para a solucao.
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Assim, nota-se que durante o processo projetual, uma das etapas fundamentais,
independentemente da metodologia empregada, é a definicdo do conceito norteador da
solucdo. E a etapa que faz a ligacdo entre o que foi pesquisado e analisado, e as ideias que
serdo geradas, a fim de restringir um pouco o espaco da solucdo e direcionar as propostas
em um determinado caminho. E também uma das etapas mais complexas, pois exige que o
designer interprete todos os dados que obtém sobre o problema projetual e os traduza em
palavras, frases, imagens, entre outros, que direcionem o caminho para a solugdo. Por isso,
neste momento, os métodos se tornam ainda mais importantes para conduzir um processo
mais efetivo e assertivo.

2.1. A Definicao de Conceitos e Atributos no Processo Projetual

Na maioria das metodologias projetuais percebe-se uma constante na sequéncia légica
sugerida como fases do processo de projeto no design. Em geral, inicialmente, é proposto um
momento de pesquisa e anadlise, na busca pela compreensdo do contexto projetual;
posteriormente é realizada a etapa de sintese, onde as informacdes coletadas sdo utilizadas
juntamente com estratégias que auxiliam a criacdo, selecdo e avaliacdo de resultados; e por
fim o detalhamento do projeto, onde sdo especificados decisbes, testes e entrega para
producdo. Esta é a divisdo minima observada em um projeto de design, que pode ser mais
detalhadamente organizada em diversas etapas.

Nesse processo, nota-se que o elo entre a analise e a sintese é a definicdo do
conceito do projeto, a ideia central que ird conduzir o desenvolvimento das solucdes. No
comeco do processo de design, identificam-se os fatores de influéncia no projeto e as
necessidades dos clientes e usuarios. A partir da andlise desses dados, sdo definidos os
requisitos do projeto. Para esses requisitos, consideram-se diferentes atributos:
ergondmicos, funcionais, de seguranga, de confiabilidade, estéticos, entre outros (SAPPER,
2015). Os atributos sdo propriedades ou caracteristicas intrinsecas ao produto, sendo
concretos, observaveis e mensuraveis (ESPARTEL; SLONGO, 1999). Os atributos sdo o
principal estimulo que influencia o consumidor em sua tomada de decisdo na hora da
compra, avaliando-os em fungdo de seus valores, crengas e experiéncias passadas. O
significado de um atributo é entendido a partir dos beneficios percebidos (PETER; OLSON,
1996).

Outra questdo relevante nesse contexto é o papel do conceito e dos atributos na
apresentacdo do projeto para o cliente, relacionando o conceito utilizado ao objetivo do
projeto, bem como para demonstrar de que forma o resultado atende aos requisitos
identificados, por meio dos atributos projetuais. A conceituacdo no design pode ser
entendida como uma maneira de traduzir significados, passar mensagens e comunicar
informagdes ao consumidor de forma indireta. O conceito é compreendido sem estar escrito
no resultado de projeto, pois ele é transmitido por meio de formas, uso de cores, texturas
etc., ou seja, pela configuracdo resultante (LOBACH, 2001).

O atributo esta diretamente relacionado ao conceito de projeto e pode ser verificado
pelas caracteristicas da solugao, sejam em relagdo ao posicionamento mercadoldgico, apelo
estético, emocional, as suas caracteristicas funcionais ou informacionais. Assim, os atributos
sdo as caracteristicas que o designer identifica durante o processo de pesquisa da
oportunidade de projeto que esta trabalhando e visa aplicar ao resultado, a fim de atender
demandas observadas.

Porém, apesar da relevancia dessa etapa projetual, conforme afirma SAPPER (ano) a
transposicdo dos requisitos de projeto em atributos ainda é uma dimensdo complexa e nado
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estruturada no processo de design. Existem algumas técnicas que sao utilizadas para auxiliar
neste processo, como: Mind Maps (Mapas Mentais), Cendrios e Moodboards (colagens ou
painéis semanticos) escala de diferencial semantico, proposta de valor, entre outras
(BAXTER, 2000; PAZMINO, 2015; KUMAR, 2013). Ndo existe uma metodologia especifica para
a aplicagdo das técnicas, porém muitos profissionais as usam na prética, pois permitem ao
designer aplicd-las conforme a sua necessidade e imagina¢do (BURDEK, 2006; EDWARDS;
FADZLI; SETCHI, 2009; SAPPER, 2015). As técnicas e ferramentas sdo intercambidveis inclusive
entre dreas do conhecimento, o que possibilita descobertas de caminhos alternativos na
busca por conceituacdo e definicdo de atributos projetuais. Por isso, a investigacdo de
métodos e técnicas que auxiliem nesse processo, além das mencionadas, ou que relacione as
técnicas citadas, pode contribuir para essa fase dos projetos de design.

2.2. O Método DNA Process®

Como uma alternativa para auxiliar a definicdo do conceito central e dos atributos projetuais,
a partir da pesquisa de metodologias referenciais em areas correlatas, como branding,
selecionou-se o DNA Process@ para ser verificado na aplicacdo de projetos de embalagem,
devido as suas principais caracteristicas.

O conceito de Brand DNA se refere a esséncia de uma organizacdo. S3o os valores
centrais de uma marca, que podem diferencia-la de outras, tornando-a Unica. O conceito é
uma analogia ao DNA genético, partindo do principio que cada entidade possui o seu DNA e
gue uma organizacdo é uma entidade viva, o DNA de uma marca indica as suas caracteristicas
identitdrias, sua personalidade, visando melhorar seu desempenho enquanto negdcio
(NEILSON et al, 2008; KOTLER et al, 2010; OLHATS, 2012; KERVYN et al, 2012; ATMAJA, BUDI,
2016; SOLTANI, 2020).

Identificar o DNA de uma marca é extremamente relevante para a competitividade
de um negécio, pois permite que exista uma estratégia para torna-lo mais sustentavel em
seu mercado, criando identificacdo entre a organizacdo e seus publicos (GOMEZ et al, 2011).

Um DNA é formado pelo gendtipo, ou seja, as caracteristicas hereditarias, e pelo
fendtipo, que sdo as caracteristicas visiveis de um gene. Trazendo esses componentes para o
DNA de uma marca, é possivel associar o gendtipo com a sua reputacdo, personalidade e
identidade. Ja o fendtipo pode ser associado com a sua cultura e seus valores, com o espirito
dos seus produtos ou servigcos. Entretanto, além dessas categorias, é possivel identificar o
DNA de uma marca a partir de quatro dimensdes: técnica, de flexibilidade, emocional e
mercadoldgica. A dimensao técnica se refere as caracteristicas do produto ou servico que sdo
percebidas pelas pessoas. A flexibilidade se refere as caracteristicas que tornam a marca
constantemente atualizada no mercado. A dimensao emocional trata dos fatores de decisao
qgue levam o consumidor a escolher uma marca. Por fim, a dimensdo mercadoldgica diz
respeito a como o produto ou servico serd oferecido no mercado, como se diferenciara
perante a concorréncia (SOLTANI, 2020; AZAD et al 2015, apud SOLTANI, 2020).

Ao encontro dessas teorias, surgiu o método DNA Process®. Esse método foi
desenvolvido como parte da metodologia TXM Branding, voltada para projetos de branding e
identidade de marca, e posteriormente foi aplicado também na metodologia TXM Business,
direcionada para projetos de desenvolvimento de negécios. (CAMPOS et al, 2015; GOMEZ et
al, 2020; SILVA et al, 2016). A sigla TXM significa Think, Experience e Manage, os nomes das
principais etapas da metodologia. O método DNA Process® é aplicado nas fases iniciais do
processo, na etapa Think da metodologia, com o objetivo de identificar a esséncia da marca,
ou do negécio.
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O DNA Process® é resultado da integracdo de ferramentas das areas do Marketing,
Design, Publicidade e Gestao, por meio de um método centrado na cocriagdo. Ao final desse
processo, deve-se obter um conjunto de palavras que sintetizam o DNA da marca ou do
negdcio e que ird fornecer as informacdes necessdrias para que sejam criadas experiéncias
significativas nas interagGes dos diferentes publicos com a marca (GOMEZ et al, 2011).

Para se chegar a essas palavras, contudo, sdo sugeridas diversas ferramentas, como a
analise SWOT (Strenghts, Weaknesses, Opportunities, Threats), a aplicacdo de pesquisas e
entrevistas para conhecer melhor o publico de interesse da marca ou negdcio, mapas e
painéis semanticos, para uma melhor conceitua¢do dos valores da marca, e o Evento Criativo,
a ferramenta central do DNA Process®.

O Evento Criativo consiste em reunir stakeholders, ou seja, diferentes publicos de
interesse da marca, que podem ser internos e externos ao negdcio, em um processo de
cocriacdo. Um fator relevante é justamente a diversidade do publico participante, que deve
incluir clientes, fornecedores, parceiros, formadores de opinido e integrantes da empresa.
Quando maior a diversificacdo, maior sera também a diversidade de visOes e manifestacbes
sobre a marca, propiciando uma melhor validacdo para os resultados (CAMPOS et al, 2015).

Durante o Evento, um facilitador ird conduzir o processo, que inicia com a
apresentacdo dos objetivos do evento e do conceito de DNA aplicado a marcas e negdcios. A
partir disso, hd um momento dedicado a promoc¢do da descontracdo e intimidade entre os
participantes, para uma melhor fluidez da etapa seguinte, que visa remeter a situacdes da
infancia das pessoas e, assim, ampliar as possibilidades imaginativas. Apds estes primeiros
procedimentos, os participantes sdo organizados em pequenos grupos, que passam por um
novo momento de integracdo. SO entdo é que a etapa de cocriacdo se inicia de fato, com
uma sessdo de brainstorming de adjetivos, livre de criticas e julgamentos (CAMPOS et al,
2015).

A partir deste brainstorming, inicia-se o processo de definicdo do DNA da marca ou
negécio efetivamente, seguindo metodologias como SENSE® (GOBE, 2001; 2010) e ZMET®
(ZALTMAN, 2014). SENSE® - Sensorial Exploration and Necessary States Evaluation
(Exploragdo Sensorial e Avaliagcdo dos Estados Necessarios) é um processo visual que permite
identificar o perfil de produtos e de clientes, desenvolvendo um vocabulario
multidimensional, emocional, visual e sensorial. ZMET®- Zaltman Metaphor Elicitation
Technique (Técnica Zaltman de Evocacdo de Metaforas) é uma técnica baseada na
neurociéncia, na semidtica e nas ideias de Carl Jung, utilizando metafora e imagens para
interpretar a estrutura do significado no pensamento e nos sentimentos dos consumidores
em relacdo a uma marca (Batey, 2010).

Assim, apds uma primeira sessdao de brainstorming de adjetivos, cada grupo Ié em
voz alta para todos os participantes as palavras geradas. Neste momento, os participantes
devem anotar aqueles adjetivos que, de acordo com a sua visao, se relacionam com a marca.
Em um segundo momento, cada participante deve selecionar os mais relevantes e coloca-los
em Post-it®. Com isso, inicia-se a discussdao sobre o DNA entre o grande grupo, filtrando os
adjetivos até que, em consenso, seja encontrada uma palavra para cada componente do
DNA: Técnico, Mercadoldgico, Resiliente, Emocional e Integrador (CAMPOS et al, 2015).

Com isso, o Evento Criativo é finalizado, embora a metodologia completa contemple
ainda etapas de validagdo do DNA, posteriormente. Mas, ja ao final do Evento é possivel
obter os conceitos-chave que definem a esséncia de uma marca ou organizagao.
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3. Aplica¢dao do Método DNA Process® em Design de Embalagem

Como case para este artigo, apresenta-se o uso do DNA Process® para além do branding e
dos negdcios, aplicando-o em projetos de embalagem. Embora o DNA Process® pertenca, em
sua origem, a metodologia TXM Branding e, posteriormente, a TXM Business, voltadas para
projetos de branding e identidade de marca e para o desenvolvimento de negdcios,
respectivamente, percebe-se o potencial do método para a definicdo de conceitos e
atributos projetuais em diferentes aplicagcdes, uma fase fundamental no processo projetual
e, muitas vezes, de dificil execucdao, sobretudo para designers com pouca experiéncia
projetual.

Neste sentido, o processo apresentado para a definicdo do DNA foi aplicado em
diversos projetos de design de embalagem, dos quais seis foram utilizados como estudo de
caso neste artigo, cujo critério foi contemplar tanto o projeto do produto embalagem quanto
o projeto gréfico de rotulagem, a fim de auxiliar na definicdo dos conceitos que deveriam
orientar o desenvolvimento das solugdes.

O método foi aplicado seguindo as etapas do Evento Criativo, conforme apresentado
no tépico 2.2 deste artigo. Estes projetos seguiram uma metodologia projetual com cinco
etapas principais, sendo: (i) Compreensdo do Problema; (ii) Conceituacdo; (iii) Geragdo de
ideias; (iv) Desenvolvimento; e (v) Detalhamento. O Evento Criativo foi aplicado durante a
segunda etapa, de Conceituacdo, que, a partir dos dados coletados e analisados durante a
primeira etapa, se propde a identificar os conceitos que orientardo a geracdo de ideias
posteriormente, a partir da definicdo de atributos, proposta de valor e criacdo de painéis
visuais. Esta etapa durou, em média, duas semanas em todos os projetos.

Assim, o Evento Criativo foi aplicado como um método auxiliar para encontrar as
palavras-chave que sintetizam os conceitos simbdlicos e atributos que devem fazer parte das
solugdes propostas posteriormente.

Cada projeto foi desenvolvido por um grupo de designers com pouca experiéncia
projetual, no contexto académico. Os grupos eram formados por quatro ou cinco integrantes
com habilitacdes mistas entre design de produto e design visual. Apds o conhecimento do
método pelos integrantes, cada grupo tinha liberdade para aplica-lo com as adaptagGes que
fossem julgadas necessdrias em seu contexto.

Desse modo, uma das principais dificuldades encontradas em todas as equipes foi a
formacdo de um grande grupo heterogéneo de stakeholders para participar do Evento
Criativo. Assim, as principais adaptacGes do método original foram: o préprio grupo
desempenhava o papel de facilitador no processo; nimero reduzido de participantes
externos; aplicacdo de diferentes sessdes, com pequenos grupos, e unido dos resultados
através de uma discussao posterior entre a equipe de projeto. No Quadro 1 é possivel ver a
sintese dos projetos em relagdo a formagdo dos grupos, ao tema de cada projeto, ao
resultado do evento criativo, a proposta de valor criada para cada marca e o ano em que o
projeto foi desenvolvido.

A partir deste quadro, é possivel perceber que, independentemente do caso
projetual, todos os grupos chegaram aos resultados do Evento Criativo como conceitos para
o projeto, respeitando a categorizacdo do método (Técnico, Mercadoldgico, Resiliente,
Emocional e Integrador), mesmo com as ressalvas apontadas sobre as necessidades de
adaptacdo de alguns aspectos sobre a aplicacdo do Evento. Os Grupos 1, 4, 5 e 6 chegaram
aos adjetivos de acordo com a metodologia. J4 o Grupo 2 optou por estabelecer como
Integrador aqueles adjetivos que mais se repetiram no processo, que apareceram como
conceitos nas demais categorias, em vez de criar um adjetivo para essa categoria. Por fim, o
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grupo 3 nao definiu um conceito Integrador, mas optou por trabalhar apenas com os quatro
adjetivos de cada uma das demais categorias.

Quadro 1: : Resumo dos projetos analisados

Uma marca para quem
cuida.

Procuramos promover
momentos de carinho e

Embalagens T: Acessivel confianca
para M: Seguro entre a crianga e o
vitaminas R: Pratico responsavel, através de um | 2022
para o publico | E: Fofo produto
infantil I: Confiavel acessivel, seguro, e que
- eleve o momento da
3 medicagdo
2 em uma experiéncia
© divertida e acolhedora.
Criagdo um produto ludico
e comunicativo que se
. relacione bem
T: Funcional com criangas e seus
Embalagem M:Comunicativo , C. ,
, responsaveis, além de ser
para R: Acessivel L. !
.. . pratico, funcional 2022
analgésico E: Ludico . .
. . . e inovador em seu sistema
infantil l:Ludico e de aplicagdao enquanto se
~ Comunicativo plicag q
g preocupa
> com questdes ambientais e
© de sustentabilidade
- Uma marca que se
T: Pratico comunica e ge coloca no
Embalagem M: Comunicativo .
. lugar dos usuarios,
para R: Singular
e promovendo a 2022
o suplementos E: Identificagdo . e
o . . . identificagdo e o
o e vitaminas (Pertencimento) .
4 u - pertencimento de forma
Ic] I: Ndo definido . . .
sustentavel e inclusiva.
Embalagem , Uma marca que ndo é
& T: Agradavel , 9 .
para , sensivel somente as
hidratante M: Sustentavel necessidades de seus
< . R: Adaptavel L. , 2021
g facial e para E: Inspirador usuarios, mas que também
3 protetor solar ’ p, é capaz de sentir as
(G] . I: Sensivel
facial mudangas ao seu redor.
- Uma marca que acolhe a
T: Nutritivo . 9
. expressividade de cada ser
Embalagens M: Consciente e incentiva o autocuidado
n para linha de R: Atemporal 7] 2021
) ) - despertando a autoestima
=3 skincare E: Intimo
3 e promovendo o bem-
IG] I: Zelosa
estar.
Embalagens . Queremos proporcionar
ara : T: Simples uma ex eriznc?a
znxa uante M: Sustentdvel harménpica entre produto e
© g R: Inovadora . . P 2020
o bucal e L. meio ambiente, em
o . E: Proxima . .
3 pastilhas PO uma rotina mais
G} - I: Auténtica . S
dentdrias responsavel e simplificada.

Fonte: Desenvolvido pelos autores.
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E possivel notar a relagdo entre os adjetivos identificados e a proposta de valor criada
para as marcas de cada caso projetual. Uma proposta de valor resume os beneficios que a
marca, ou empresa, entregard para as pessoas, que serdo percebidos como um valor
(BAGCHI, TULSKIE, 2000). Percebe-se que em todos os casos analisados, a proposta de valor
sintetiza os conceitos definidos nos adjetivos, ou mesmo os repetem, reforcando-os como a
esséncia do que devera ser entregue as pessoas nos produtos a serem desenvolvidos.

Além disso, cabe observar a relagdo dos conceitos com as ideias propostas como
solucdo projetual. O Quadro 2 traz algumas representacdes dessas solugdes propostas, sendo
que, nos Grupos 1, 2 e 3 sdo proposicoes em fase inicial, de esboco das ideias, e nos Grupos
4,5 e 6, sdo solugdes ja elaboradas, que passaram pela fase de desenvolvimento.

Qualquer anadlise aqui que se proponha a verificar a correspondéncia de formas e
aspectos visuais com os adjetivos oriundos do Evento Criativo poderia recair em uma
associacdao empirica e subjetiva, como dizer que, por exemplo, o termo amigdvel remete a
formas curvas, e assim por diante. Entretanto, é possivel extrair algumas associa¢des diretas,
como no caso do grupo 5, que transformou o conceito integrador zeloso no nome da marca,
Zelo.

O grupo 1 usou os conceitos acessivel, seguro e pratico como diretrizes para a
funcionalidade pratica das embalagens, enquanto o conceito ludico foi explorado nas formas
e comunicacdo visual, usando elementos do universo infantil. O Grupo 2 usou uma estratégia
similar, trabalhando com os adjetivos funcional e acessivel para as solugdes estruturais —
frasco com tampa de rosca mais larga e com ranhuras para melhor atrito — e o adjetivos
comunicativo e ludico como principios para a solucdo visual, também recorrendo a uma
linguagem grafica do universo infantil. Nas propostas do Grupo 3, os adjetivos pratico e
singular foram diretrizes para o tipo de embalagem estrutural a ser adotada, rompendo com
o paradigma utilizado no segmento — que utiliza frascos cilindricos com tampas de rosca.

Em relacdo aos Grupos 4, 5 e 6, em que sdo apresentadas as ideias ja elaboradas, é
possivel perceber que o Grupo 4 utilizou os conceitos como valores da marca, explorando-os
inclusive claramente (por escrito) na comunicac¢do visual da marca. Os adjetivos sustentavel e
adaptavel foram diretrizes para a estrutura das embalagens, que sdo embalagens
reutilizaveis com a adoc¢do de refil. J4 o inspirador foi utilizado como um principio para a
solucdo formal, que inova no segmento, em relacdo aos padrdes da categoria, e os adjetivos
agradavel e sensivel foram diretrizes para o projeto visual das embalagens. O Grupo 5,
conforme comentado, aplicou o conceito integrador como o préprio nome da marca e o
Grupo 6 utilizou o conceito sustentdvel e inovador como diretrizes para a escolha dos
materiais e o formato do produto, substituindo os cremes dentais em tubos multicamadas
por pastilhas em frascos de PET, e a autenticidade como o conceito orientador para a solugdo
formal e visual, em relagdo aos produtos existentes da categoria.

Quadro 2: SolugGes propostas pelas equipes de projeto.

GRUPO 1 - Grafico1 Estrutural 1 £l ¢ R 4
T: Acessivel; o Y
M: Seguro; Q, ‘@ Prorinopor : =i A
R: Prético; ».., o g @ MA A
E: Fofo; Wt o ¢ '>j ¢[I>)

L. / / [CORU /NSRS
I: Confidvel %s 2, ‘g / .
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GRUPO 3 -

T: Pratico;

M:
Comunicativo;
R: Singular;

E: Identificagdo
(Pertencimento)
I: Ndo definido

g
%

20 CAPSULAS
-—

Puns

Vitamina

9

Supkments otmentor
Ge VICMING C e copaulas

Reforgo 0 vaserca L %0
© v . a

GRUPO 2 -

T: Funcional;
M:Comunicativo;
R: Acessivel;

E: Ludico;
l:Ludico e
Comunicativo

GRUPO 4 -

T: Agradavel;
M: Sustentavel;
R: Adaptavel;
E: Inspirador;

I: Sensivel

PARACETAMOL INFANTIL

GRUPO 5 -

T: Nutritivo;
M: Consciente;
R: Atemporal;
E: intimo;

I: Zelosa

GRUPO 6 —

T: Simples;

M: Sustentavel;
R: Inovadora;
E: Préxima;

I: Auténtica

Fonte: Desenvolvido pelos autores.

Desse modo, embora o objetivo neste trabalho ndo seja analisar as ideias e solugées
propostas em si, é possivel notar que além dos adjetivos definidos como conceitos, como o
DNA dos projetos, muitos acabam se tornando atributos das prdprias solugdes estruturais,
formais ou visuais, ou sendo utilizados como diretrizes projetuais para a elaboracdo das

propostas.
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4. Discussao e Consideragoes Finais

Uma primeira consideracdo a ser ponderada é que um método é também um modelo, e
nesse sentido, ndo é valido na totalidade de casos. Conforme De Moraes (2010), ndo existe
um suporte metodoldgico infalivel, da mesma maneira que nao existe apenas uma possivel
solucdo para cada projeto de design. Uma estratégia para conscientizar os futuros designers
sdo atividades que demonstrem estas situacdes, pois tendem a formar designers mais
conscientes, fazendo-os ver também que cada método proposto apresenta suas
caracteristicas préprias e dinamicas de a¢cdo (PAZMINO, 2015).

Além disso, a diferenca se da na forma como o designer assume o controle do
projeto, afinal, até mesmo designers diante do mesmo problema projetual e com a demanda
de utilizacdo do mesmo método entregardo resultados diversos, sendo que todos eles
podem ser respostas exitosas a oportunidade trabalhada.

E possivel verificar isso a partir das ideias geradas nos estudos de caso analisados, os
guais demonstraram, além de diferentes resultados, diferengas também na forma de uso do
método DNA Process®. Contudo, em todos os casos, um fator contribuinte da ferramenta foi
oferecer uma categorizacdo. Na medida em que sdo propostas as cinco categorias do DNA
(técnico, resiliente, emocional, mercadoldgico e integrador), os designers encontram mais
facilidade em pensar nos atributos para cada um destes itens, visualizando como eles serdao
refletidos na solucdo (por exemplo, no caso do emocional, deve se manifestar na experiéncia
do cliente com o produto; j& no caso técnico, deve se manifestar nas caracteristicas
intrinsecas do produto, e assim por diante).

Outro ponto em comum percebido foi a contribuicio do conceito Integrador,
principalmente, para a definicdo da proposta de valor da marca. O adjetivo que resume os
principais aspectos do DNA foi diretamente percebido como o principal beneficio a ser
entregue pela marca ou produto, e assim transcrito em uma proposta de valor de marca.

Além disso, conforme se verificou nos casos analisados, os conceitos técnico,
resiliente, emocional e mercadolégico se tornaram diretrizes para a geracdo de ideias formal,
estrutural e visual das embalagens, se manifestando assim como caracteristicas do produto
embalagem e de sua rotulagem. Isso é um fator bastante relevante, pois é comum, em
estudantes e designers com pouca experiéncia projetual, ver uma falta de alinhamento entre
as informacGes das etapas iniciais de projeto com as solucdes geradas, que muitas vezes
partem apenas das restricdes de funcionalidade pratica do produto, ndo considerando de
modo equilibrado os demais aspectos. Sendo o DNA uma sintese, de certo modo, do que foi
coletado nas etapas de pesquisas e traduzido, assim, nestes conceitos, ao toma-los como
diretrizes para as solugdes, estas se tornam mais coerentes com as informagdes obtidas ao
longo do projeto.

Embora este estudo ndo tenha realizado um comparativo em relagdo ao tempo, é
possivel presumir que ao obter diretrizes mais claras para gera¢do de ideias estruturais e
visuais, o processo de geracao de alternativas pode se tornar mais efetivo, partindo ja de
uma orienta¢do para o desenvolvimento das solu¢des que vao além dos requisitos de
funcionalidade pratica.

Sem duvida, sdo vélidos novos estudos como este com grupos de comparagao, a fim
de avaliar critérios como o tempo utilizado para conceituagao e geragao de ideias ao utilizar
ou ndo o método, a assertividade das solugbes propostas em relagao ao escopo do projeto e
a documentacdo da prépria percepcdo dos designers sobre as facilidades e dificuldades
encontradas no processo. Essas sao as sugestdes futuras para a pesquisa neste tema.
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Mas, um aspecto crucial a ser ressaltado aqui é a importancia e a aplicabilidade
de utilizar métodos também de uma forma interdisciplinar, conforme foi discutido neste
artigo. Isso amplia ndo sé as possibilidades dentro do processo de projeto especificamente,
mas também amplia o repertério do designer e sua capacidade em articular diferentes
métodos e ferramentas de acordo com a sua necessidade e com o tipo de projeto em
qguestdo. Nesse sentido, é possivel afirmar que, neste estudo, o método se mostrou aplicavel
em outros contextos, e poderia ser utilizado também em outros casos, verificando suas
possiveis adaptacGes, como em projetos de produto, servico, entre outros.
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