QDP-Design: metodologia para gerar solucoes
assertivas a partir de conceitos criativos

QDP-Design: transforming concepts into projects. Use experience and consistency of
results.

MOREIRA, Samantha C.O.; Prof?. Mestre em Histdria; Escola de Design/lUEMG
samanthacidaley@yahoo.com.br

Resumo

Ferramenta projetual utilizada na etapa de planejamento para o projeto, 0 QDP-Design, ou
Quadro de Diretrizes para o Projeto de Design acontece na fase de geracdo de alternativas.
Meio facilitador para transformar conceito em solucdo reine em si dados relativos a
representacdo, personalidade, coeréncia visual, principios para a ordem e organizacdo do
espaco bem como orientacdo para os elementos da composicdo do produto projetado. Para
demonstrar a abrangéncia e vantagens desta ferramenta, esse artigo trata a fundamentagéo
tedrica, apresenta a experiéncia do uso e demonstra a coeréncia dos resultados, através de
exemplos reais de sua utilizagdo.

Palavras Chave: Design; Metodologia; Planejamento.

Abstract

Used projetual tool in the stage of planning for the project, the QDP-Design, or Picture of
Lines of direction for the Project of Design happens in the phase of generation of alternatives.
Half facilitador to transform concept into solution it congregates in itself given relative to the
representation, personality, visual coherence, principles for the order and organization of the
space as well as orientation for the elements of the composition of the projected product. To
demonstrate to the abrangéncia and advantages of this tool, this article treats the theoretical
recital, presents the experience of the use and demonstrates the coherence of the results,
through real examples of its use.
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Introducao

Percebendo dificuldade do designer de transpor idéias propostas na fase de conceito
para a etapa de geracdo de alternativas, influenciando diretamente na assertividade da solugédo
projetual, foi sistematizado um metodo auxiliar ao processo de design. Percebido como
ferramenta préatica e criativa, 0 Quadro de Diretrizes para o Projeto de Design, ou QDP-
Design, é consequéncia de pesquisas e experimentos ao longo de cinco anos a frente da
disciplina Préatica Projetual. Com o apoio teorico-pratico de uma equipe de docentes e
discentes do curso de Design de Ambientes, da Escola de Design da Universidade do Estado
de Minas Gerais, desde 2006 acontece a construcdo deste que consideramos importante
instrumento de planejamento de diretrizes projetuais.

Capaz de conduzir o pensamento criativo e as analises, 0 QDP-Design permite a
permeabilidade do olhar do designer como decodificador de desejos dos usuarios, e
idealizador de produtos evitando decisdes meramente subjetivivas. Além disso, serve a
fundamentacdo das propostas projetuais a partir do conhecimento e articulacdo das teorias e
técnicas especificas do design. Auxiliando o trabalho de alunos e profissionais, tem a
vantagem de evitar perdas durante o processo, pela falta de organizacdo e documentacéo de
idéias.

Para IIDA (2006),

cabe aos designers projetar objetos funcionalmente adequados, com aplicacdo dos
conhecimentos técnicos e da ergonomia. Entretanto, 0s mesmos também devem ter
qualidades estéticas e simbdlicas, para que sejam atraentes ao consumidor.

A relevancia da utilizacdo do QDP-Design estd justamente na facilidade para
coordenar, integrar e articular fatores simbdlicos, visuais, sensoriais, organizacionais,
funcionais para o projeto, promovendo a assertividade da solugcdo e por conseqliéncia o
aproveitamento no uso, frui¢do e consumo do produto em questao.

Do conceito ao projeto: a importancia do planejamento das
diretrizes projetuais

A questdo que orienta esse trabalho é a materializacdo do conceito em projeto.
Visando suprir uma dificuldade comum e frequente entre os designers de todas as areas ha
que se dizer o QDP-Design é uma ferramenta capaz de objetivar intengdes materializando-as
em alternativas projetuais. Elaborado na fase intermediaria do processo, ou seja, entre 0
conceito e a geracdo de alternativas, e aplicado na transversalidade do processo, explora o
devaneio da fase conceitual e, criativamente impde ordem ldgica aos fatos. O resultado é a
mescla de representaces, identidade, coeréncia visual, experiéncia emocional e de uso.

Para IIDA (2006), desenvolvimentos recentes em design colocam a emocao e o prazer
como foco de uma nova metodologia. Em harmonia com o mundo atual, onde as pessoas
desejam, concomitantemente, expressar suas individualidades e vivenciar as inovagoes. Eis ai
a relevancia do QDP-Design: propor produtos inovadores, repletos de sentido para o usuario e
capazes de provocar nele experiéncia e encantamento.
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Ao contrario de outros métodos aplicados no processo de desenvolvimento de
produtos, derivados de areas afins, 0 QDP-Design auxilia para que o pensamento dito légico
tire partido da intuicdo na atividade projetual. Embora sugira um encadeamento racional, ndo
exclui as experiéncias e emoc0des vivenciadas pelo designer, como parte do processo criativo.

QDP-Design

Partindo do principio que um conceito bem elaborado provoca produtos inovadores,
favorece sua qualidade e cria oportunidade de negécios, 0 QDP-Design mostra-se meio eficaz
e criativo de elaboracao de solugdes aos problemas! do individuo em relagcdo a ocupacdo e o
uso de espacos habitaveis — objeto do trabalho do designer de ambientes.

Pautado em conhecimento tedrico, elementar na formacdo do designer, através do
QDP-Design o estudante/profissional é capaz de ordenar e tratar os dados coletados através
do briefing de maneira a indicar possibilidades para a geracao de alternativas projetuais, sem
perder sua referencia principal que é o conceito de projeto.

Para melhor aproveitamento desta ferramenta € necessario capacidade de andlise e
sintese do designer. Conhecer do contexto histérico, compreender as relagdes humanas e
apresentar capacidade de observacdo é essencial. Posicionar-se de modo a compreender o
olhar do usuéario — vislumbrar aspiracdes, requisitos, disponibilidades. Parafraseando
CARDOSO (1998), ao projetar o designer ndo somente projeta uma forma ou objeto, como
também se projeta num determinado produto. A “coisa projetada reflete a visdo de mundo, a
consciéncia do projetista e, portanto, da sociedade e da cultura as quais o projetista pertence”.

A principal tarefa do designer é agir de maneira a alcancar a percepc¢do do usuario,
através de estimulos espaciais, temporais, visuais, tateis, auditivos, olfativos, gustativos. Por
meio dessa ferramenta, é possivel articular orientacdes semioticas e fenomenoldgicas para o
produto, determinar principios para a ordem e organizacdo dos artefatos no espaco, indicar
elementos da composi¢cdo do ambiente como meio para alcangar resultados positivos
intencionados no conceito.

Pensando na estrutura do QDP-Design, temos a compreensdo e articulagéo de quatro
elementos basicos assim denominados: 1) objeto sintese; Il) caracteristica e carater; IlI)
principio da ordem; e ndo menos importante, 1\V) elementos da composi¢do do ambiente.

Tabela 01: Interrelagdes dos elementos constitutivos do QDP-Design

Objeto sintese Busca referéncia no Briefing
Caracteristica / Carater Busca referéncia no Conceito
Principio da ordem e organizacao Busca referéncia na Caracteristica/Carater
Elementos da Composicao do Al - L. ,

) posI¢ Busca referéncia na Caracteristica/Carater
Ambiente

I) Objeto sintese

Apresentando-se como o primeiro componente do QDP-Design, é compreendido como
a “alma” do ambiente. Momento propicio para o designer praticar sua capacidade de olhar
para o usuario de maneira investigativa, pressupondo sentidos visiveis e invisiveis, dos modos
e meios de vida, valores, historias e memorias.
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Com foco no usuério, corresponde ao artefato que funda o sentido da existéncia de um
espaco habitado. Pode estar representado por uma peca do mobiliario — utilitdrio ou
decorativo — de essencial importancia para a ambiéncia do lugar. O “objeto” cuja tarefa
principal é a de auxiliar na orientagdo do projeto, muito pode contribuir na significacdo do
arranjo e também a ambiéncia do espaco pelo usuério.

Dizendo da fungdo do objeto sintese para o projeto, tal artefato pode auxiliar o
designer na orientacdo do projeto dando sentido ao arranjo e também a ambiéncia do lugar.
De um modo geral, pode estabelecer relacdo com a funcionalidade determinando a primeira
visdo do usuario para 0 ambiente em questdo. Também pode ser utilizado ocupando a mesma
funcdo para o qual foi criado, pode ter sua fungdo alterada ou pode adquirir funcdo bem
diferente a qual foi projetada.

Um exemplo: com base no senso comum, para 0 mineiro, o objeto sintese da cozinha é
o fogdo. Entretanto, ao analisarmos os dados dispostos no briefing de determinado projeto,
podemos nos deparar com o fato de a “alma” do ambiente ser o forno de microondas -
simbolo da dindmica do trabalho doméstico, onde o cotidiano impde novos sentidos para a
vida pressupondo alguns habitos modernos: alimentacdo fora de casa, agilidade no preparo
dos alimentos, falta de habilidade culinaria, familias menores. Essa mudanca de paradigma
pode acarretar arranjo e ambiéncia completamente inovadores, virtude da capacidade do
designer: de perceber e ler o mundo.

I) Caracteristica e Carater

A possibilidade de instituir caracteristica e carater aos ambientes advém do conceito
de lugar, que conforme descreve RELPH aput LEITE (1998), “significa muito mais que o
sentido geografico de localizacdo. N&o se refere a objetos e atributos das localizacBes, mas a
tipos de experiéncia e envolvimento com o mundo”. Complementando, LEITE (1998) revela
que a “relacao de afetividade que os individuos desenvolvem com o lugar s6 ocorre em
virtude de estes sO se voltarem para ele munidos de interesses predeterminados, ou melhor,
dotados de uma intencionalidade”.

Elucidando a idéia, diriamos que no contexto do QDP-Design o uso dos termos
caracteristica e carater se complementam. Tendo como referéncia o conceito do projeto a
caracteristica designa intencdo para a aparéncia do lugar, a ser percebida pelo usuério. Deve
determinar o atributo que caracterize qualitativamente o ambiente em questdo, suscitando-lhe
identidade e garantindo uma coeréncia visual.

Quanto ao carater, pode ser compreendido como propriedade intencional atribuida ao
ambiente no que se refere as reacdes emocionais e estados de humor do usuério na
experiéncia de uso de determinado lugar. Denomina as sensacfes e sentimentos que o lugar
deve provocar no usuario, em concordancia com o conceito de projeto. Definir o carater de
um determinado ambiente implica dar-Ihe personalidade, refor¢cando sua identidade.

Compreendendo o sentido e abrangéncia dos termos, nos autorizamos dizer que todo
lugar tem uma aparéncia (vazio, rustico, tecnologico, sofisticado etc.) e provoca sensacdes e
sentimentos nos usuarios (otimismo, tristeza, descontracdo, seguranca etc.) e que atraves do
projeto € possivel induzir uma ou outra intencdo. Além disso, como tais elementos
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apresentam-se simultaneamente num determinado espaco, conformando o lugar, ndo ha como
desassociar a “caracteristica” do “carater”. Interessante observar ainda que um mesmo
atributo pode designar caracteristica e carater do espaco. Um exemplo é o uso do termo
aconchegante, que pode indicar a idéia de proximidade (caracteristica) quanto de comodidade
(carater).

I11) Principio da ordem e organizacédo do espaco

Diretamente relacionando com arranjo de um ambiente - que compreende a
distribuicdo harmoniosa de artefatos no espago disponivel, o principio da ordem e
organizacdo do espaco deve auxiliar o designer na selecdo e disposicdo dos elementos,
disponiveis e necessarios a composicao dos lugares planejados. Considerando que o0 espaco
“diz do grupo e ao grupo qual é a sua maneira de viver, de habitar, de trabalhar, de viver
socialmente num lugar” (FISCHER:1994) ndo h& como desconsiderar que “o tipo de
organizacdo dada ao espaco é conseqliéncia de julgamentos e escolhas que refletem valores e
atitudes culturais e subjetivas do seu ocupante”(BRASILEIRO, et al.:2004).

Enquanto parte do sistema de informagdes articulado através do QDP-Design, o
principio da ordem e organizacdo do espaco serve como premissa a composi¢cdo de conjunto
coeso e agradavel, dando sentido as defini¢bes precedentes, no que tange as necessidades
funcionais e emocionais do individuo.

Importante ressaltar que a concepcdo dos principios da ordem e organizacao do espaco
foi fortemente influenciada pelas teorias da Gestalt. Tendo como referéncia fundamental o
sentido dos termos harmonia (ordem e regularidade), equilibrio (peso e direcdo) e contraste
(oposicdo), seis sdo 0s principios da ordem e organizacdo do espago, conforme descri¢do a
seguir:

a) Escala: refere-se ao tamanho absoluto de um elemento se comparado a outros de
tamanhos absolutos, sendo o homem o centro das rela¢fes. Diz da maneira como o individuo
percebe as dimens@es dos objetos e ou ambientes, normalmente equivalentes as dimensdes do
corpo humano. Pode ser estabelecida através de referéncia numérica (expressa em unidades de
medida) ou referéncia visual (utilizando adjetivos tais como grande/pequeno, maior/menor,
alto/baixo, destacado/discreto, intenso/sutil, pesado/leve).

b) Proporcéo: corresponde a relagdo entre as partes de uma grandeza, ou seja, a
igualdade entre duas razdes. No caso dos ambientes diz da equivaléncia entre as partes de um
objeto, entre dois ou mais objetos ou entre estes e 0 espaco disponivel. Implica a dimensao
(semelhantes/diferentes), a intensidade (claro/escuro) ou a quantidade (mais/menos) dos
elementos da configuracao.

c) Equilibrio: corresponde ao peso visual das “coisas”, através do uso dos elementos
da configuracdo. Pode ser simétrico (os elementos utilizados de um lado da composicdo séo
sempre iguais aos do outro), assimétrico (os elementos utilizados de um lado da composigéo
sdo diferentes dos do outro, porém tém o mesmo peso visual) ou radial (os elementos sédo
dispostos no entorno de um eixo imaginario a composi¢éo).

d) Ritmo: Diretamente ligado a0 movimento organizado e continuo dos elementos na
composicdo pode ser expresso através da repeticdo periodica/alternada, de espagamentos
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regulares/irregulares, por sequéncia linear/ndo linear ou através da disposicdo flexivel/rigida
dos elementos da composi¢do de um ambiente.

e) Enfase: usada como recurso para destacar certas partes do trabalho e ou atrair a
atencdo do espectador acontece a partir da utilizacdo de recursos tais como o contraste, a
diferenca, a aproximacdo ou da posicao estratégica de um determinado objeto ou sistema de
objeto no espaco.

f) Unidade-Variedade: estabelece ordem a composicdo a partir da idéia de
agrupamento de seus elementos. Percebe-se a unidade através da semelhanca, proximidade,
continuidade. A variedade acontece a partir da alteracdo, descontinuidade, distanciamento. A
unidade frente a variedade € possivel dispondo as coisas sob ou sobre um plano comum, em
torno de um foco de interesse, a frente de um fundo Unico ou ao longo de um eixo.

Importante mencionar que nos ambientes harmdnicos a percep¢do humana, todos ou
grande parte dos principios aqui apresentados estardo empregados. Para facilitar a dindmica
proposta pelo QDP-Design, o designer deve eleger o principio que mais o auxiliara no arranjo
do espaco. Como exemplo, poderiamos pensar que o equilibrio assimétrico é o principio da
ordem e organizacdo do espaco que auxiliard na elaboracdo de solucdo cuja caracteristica
pretendida seja sofisticacéo.

IVV) Elementos da composi¢cdo do ambiente

Compreendendo o contexto fisico, estético e psicoldgico do espaco habitado, a
ambiéncia envolve aspectos subjetivos da percepcdo espacial e também do conforto
ambiental. Sua aplicagdo visa afinar ao contexto cultural, determinado padrdo de conforto o
que envolve o aproveitamento da ventilagdo e iluminagdo, o controle da temperatura e
acustica, a inspecdo da qualidade do ar, a selecdo e aplicacdo de materiais de construcdo,
acabamento e revestimento, dentre outros.

Para maior assertividade da ambiéncia do espaco e tendo como principal referéncia a
intencdo para a aparéncia e as sensacdes a serem percebidas por determinado usuario, ou
grupo deles na experiéncia do lugar — o tratamento dos dados relativos aos elementos da
composicdo do ambiente acontece naquela que é ultima parte do QDP-Design.

Pode-se considerar como elemento da composi¢cdo de um ambiente 0s itens, pegas ou
partes que constituem e determinam o ambiente projetado. Tais elementos ganham sentido a
medida que correspondem a caracteristica e ao carater, estabelecidos pelo designer e podem
também como meio para aplicacdo do principio da ordem e organizacdo do espaco. De um
modo geral sdo considerados elementos da composi¢do do ambiente:

a) Linha: Um dos elementos basicos da linguagem visual, a linha pode ser observada,
no caso dos ambientes, no mobiliario, nos materiais e ou acabamentos. Linhas retas, curvas,
livres ou sinuosas, por exemplo, podem ser visualizadas no tragado do layout, no detalhe de
um movel ou através de uma textura aplicada, dentre outros.

b)Forma: Resultante da organizacdo de linhas, a forma apresenta-se como figura

planas e simples, que podem ser facilmente descritas e construidas, tanto visual quanto
verbalmente como as geométricas e as figurativas, ou complexa como as organicas e 0s
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fractais. Por definir um estilo e qualificar partidos formais, as formas auxiliam no
reconhecimento das imagens representadas, dando sentido de orientagdo espacial. No
ambiente as formas podem ser percebidas no contorno do soféa, na distribuicdo dos quadros ou
na paginacdo de um revestimento para o piso, por exemplo.

c) Volume: No contexto do espaco, enquanto local onde os individuos podem se
mover, estabelecendo relacdo de distancia entre eles e com as coisas, 0s volumes podem ser
considerados figuras tridimensionais, ou seja, formas que apresentam simultaneamente
comprimento, largura ou profundidade, altura, e peso. No ambiente os volumes podem ser
facilmente qualificados através de descri¢des como sobre a cadeira de espaldar alto, ao mével
largo, as prateleiras grossas, ao adorno esguio ou ao tecido pesado da cortina.

d) Textura: Facilmente percebida pelos sentidos, especialmente pela visdo e tato, a
textura compreende o aspecto das coisas. Visualmente, fazendo mencéo direta a aparéncia dos
materiais, as texturas podem ser brilhantes, espelhadas, transparentes, estampadas, listadas,
dentre outras. Ao tato, podemos dizer que o usuario compreende as texturas descrevendo a
sensacdo do toque no material, ou seja, liso, aspero, sedoso, rugoso, macio, asqueroso, assim
por diante.

e) Cor: Através de substancias materiais capazes de comunicar sensacdes cromaticas
com o auxilio da luz, as cores estabelecem correspondéncia indiscutivel com a caracteristica e
o carater do ambiente. A aplicacdo das cores pode sugerir a temperatura do objeto ou
ambiente, auxiliar na percepcdo das dimensdes das coisas e lugares, provocar sentimentos e
informar valores e crengas. A men¢do da predominancia de cores frias ou quentes numa
determinada composicdo, bem como da harmonia de cores a ser adotada, constituem o QDP-
Design. Exemplificando, poderiamos utilizar cores quentes e contrastantes, com a
predominancia da cor laranja, cuja intencdo para a caracteristica seja atratividade e o carater
do ambiente entusiasmo.

f) Luz: Para o design de ambientes, a luz é importante instrumento para a ambientacao
— iluminando arquiteturas, destacando superficies, valorizando objetos, criando efeitos. Nesse
sentido, podemos utilizar da dindmica do QDP-Design para a selecdo de lampadas e
equipamentos, do sistema de iluminag&o (geral, localizado, de efeito, etc.), bem como indicar
efeitos da luz (direta, indireta, difusa, dramatica, assim por diante) dando sentido ao conceito
proposto.

g) Cheiro: Impressdo boa ou ruim produzida no olfato pelas particulas odoriferas,
sutilmente os cheiros afetam os sentidos, provocando sensacgdes, gerando sentimentos ou
evocando memoarias. Agindo nos centros cerebrais as esséncias aromaticas provocam reacoes
gue podem ser fisicas ou emocionais. Nesse sentido, pode ser recurso projetual indicar aromas
como complemento da imagem corporativa de uma empresa, ou mesmo para estimular a
alegria ou relaxamento no usuario, por exemplo.

h) Som: Elemento de grande importancia na ambientacdo, a musica pode facilitar e
promover a comunicagéo, os relacionamentos, o aprendizado, a mobilizacao, a expresséo e a
organizacao fisica, emocional, mental, social e cognitiva. Se mal empregado, pode se tornar
um ruido - sensagdo psicoldgica resultante de um ou mais sons desagradaveis ao ouvido
humano, gerando problemas fisicos e psiquicos, tais como a reducdo de produtividade,
desconforto e auséncia de privacidade. Ha musicas que provocam nostalgia, outras alegria,
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outras, tristeza, outras excitacdo. Isso vai depender da subjetividade da percepcdo humana
bem como da cultura do ouvinte. Conhecer e articular os dados, subjetivos e normativos para
melhor caracterizar a intensidade sonora e a frequéncia do som ou indicar determinado género
musical pode servir como meio para atender demandas do publico alvo.

Sobre os elementos da composi¢do dos ambientes apresentadas através desta parte do
QDP-Design, importante orientar que tais recomendacfes referem-se a predominancia, nao
proibindo o uso de outras variantes. Assim, se definimos que como predominancia no
ambiente serdo aplicadas linhas sinuosas (que podera acontecer na textura do tecido aplicado
no estofamento das cadeiras, por exemplo), nada impede de utilizarmos linhas retas (no
desenho do mdvel). O importante é cumprir com o proposto através do conceito de projeto,
articulando tais elementos e demais informacGes de maneira criativa e coerente com 0
contexto.

Resultados Possiveis

Muitos sdo os alunos e egressos da Escola de Design da UEMG que conhecem e
vivenciam a utilidade do QDP-Design. Dentre os possiveis exemplos para ilustrar a utilizacdo
desta ferramenta, foram selecionados dois casos reais.

O primeiro faz referéncia ao ambiente elaborado pela empresa de design de ambientes,
Elementos? para empresa do ramo de comunicagao.

Considerando a natureza das atividades desempenhadas pelos funcionarios da
contratante, bem como o diminuto espago disponivel, a problemética indicava aumento da
eficiéncia produtiva. Com o objetivo o projeto também deveria prever o planejamento estético
do espaco reforgcando a identidade corporativa da empresa em questéo.

Para tanto, sem perder o foco no trabalho, o conceito de projeto permeou a idéia de
diversao, propiciando processos criativos e a bem estar aos usuarios.

Tabela 02: QDP-Design para sala de Atividades Técnicas

Objeto sintese “game”
Caracteristica Moderno/Tecnol6gico
Carater Movimento
Principio da ordem e organizagéo Ritmo
Linhas sinuosas
Formas geométricas

Volumes Baixos

Texturas | Lisa e Acetinada

Cores Frias. / complementares
Luzes Fluorescente /geral +difusa

Elementos da Composi¢do
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lluminacéo geral+difusa

Cores Frias

Obieto Sintese

Texturas lisas e acetinadas

Formas Geométricas

Linhas Sinuosas

Figura 01: Sala de Atividades Técnicas Projeto: Elementos Design de Ambientes/Belo Horizonte-MG

Sobre a experiéncia de uso da ferramenta e a percepg¢éo de utilidade do QDP-Design, a
designer e empresaria Samela Viana®, revela que:

Recentemente, hé cerca de um ano, foi inserida na metodologia dos projetos de
design de ambientes, da empresa Elementos, a ferramenta "quadro de diretrizes".
Até entdo, identificava-se uma limitacdo no processo metodoldgico para a aplicagdo
do conceito nas solugdes projetuais.

Sobre o conceito como resposta ao problema de projeto e do auxilio do QDP-Design
para construgéo da solugéo projetual, Samela relata que,

é uma etapa fundamental do projeto, compreende a esséncia do processo criativo e

torna-se norteador para as solucées. Contudo, trata-se de uma informagéo subjetiva
(implicita) que precisava ser transformada em informacao técnica, clara e objetiva

no projeto (informagdo explicita). O quadro de diretrizes contribuiu para fazer essa
transposicéo, aprimorando a metodologia de design de ambientes.

Outra experiéncia bem sucedida do uso QDP-Design, € o caso do projeto desenvolvido
pela designer de produto Lia Paletta, que prop6s como projeto de graduagdo uma linha de
jéias de casamento que estabelecesse relagdo com os usuarios de maneira distinta, refletindo
personalidade e identidade.

Com forte inspiragdo no beijo, segundo a designer o diferencial é a possibilidade dos
usuarios complementarem as joias com pingentes, marcando momentos Unicos como a
comemoracdo de bodas de prata ou de outro. Dentre as pecas desenvolvidas destacamos 0
conjunto de colar (feminino), pulseira (masculina) e pingentes comemorativos.
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Tabela 03: QDP-Design para conjunto de colar e pulseira

Objeto sintese Elos
Caracteristica Estabilidade
Carater Atencdo
Principio da ordem e organizacdo | Enfase
Linhas Curvas
+ | Formas | Geométricas circulares
© "
S | Volumes | Finos
O |'Texturas | Brilhante e fosco
- Cores Quente (dourado)
Elementos da Composicao Linhas Retas
£ | Formas | Geométricas retangulares
&8 | Volumes | Grossos
& | Texturas | Brilhante / fosco
Cores Frias (prateado)

Obieto Sintese

v

N f ]
o " b=
S Formas Geométricas circulares = e
4 2]
@ Lo
5

Textura brilhante/fosca

L/
Lrg

f
6 - |
ST ha
|
Formas Geométricas retangulares "‘#’
>
i |
b3
e
> ~ ) s
& Y = T Y,
s S > e ;
S5 gD > <@ Coresfrias
4 /
= b, ————
AP ) % |
— o

Figura 02: Conjunto de Puseira, Colar e pingentes comemorativos.Designer: Lia Paletta, Belo Horizonte/MG

Tais exemplos demonstram que a ferramenta para o projeto ora apresentada pode ser
utilizada nas diversas areas do design, articulando aspectos subjetivos e objetivos, proprios do
processo de design. Em ambos os exemplos podem-se perceber as possibilidades de
adaptacdo do QDP-Design, conforme necessidades do designer, contribuindo a medida do
necessario para o planejamento das acdes na fase de geragdo de alternativas, cumprindo com
sua tarefa sem perder eficiéncia.

Consideracoes Finais

O ato de projetar em design, segundo DANTAS E CAMPOS (2006) “envolve muitas
variaveis interdependentes e dinamicas, que necessitam ser compreendidas como parte do
processo € ndo como elementos isolados independentes”. Nesse sentido, o QDP-Design €
capaz de auxiliar na organizacdo de dados simbolicos, funcionais, estéticos e emocionais
necessarios para o projeto.
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Permitindo praticidade e criatividade, 0 QDP-Design €, quando finalizado, a descri¢céo
do que podera ser 0 a solucéo projetual.

Capaz de reunir subjetividade e objetividade, discernindo fantasia da realidade, a
ferramenta orienta o pensamento e direciona de maneira coerente as intencdes para o projeto.
Serve de referéncia concreta e estruturada da relagdo entre conceito-solugdo além de auxiliar
na justificativa das propostas projetuais.

Idealizado, a principio, para auxiliar designers de ambientes 0 QDP-Design com a
pratica, verificamos a possibilidade de ser aplicado por designers das diversas areas
especificas — produto, grafico, moda, dentre outras.

As vantagens e beneficios do QDP-Design na fase intermediaria do processo de
design, véo da orientagdo do pensamento a assertividade das decisdes. Em consonancia com
as demandas dos usuarios, reduz incertezas e minimiza riscos a partir do planejamento das
diretrizes projetuais.

Notas:

1 — De acordo com ARCHER (1967), o problema do design resulta de uma necessidade.

2 — A Elementos é uma empresa incubada pela IED - Incubadora de Empresas de Design da
Escola de Design da UEMG, que elabora projetos de design de ambientes como ferramenta
para o desenvolvimento socioambiental e econémico, buscando a participacdo dos usuarios no
processo, para favorecer sua eficiéncia e a sustentabilidade. Para saber mais acesse:
http://www.elementosdesign.com.br.

3 - Samela Viana - Designer de Ambientes, sécia proprietaria da empresa Elementos Design
de Ambientes, em entrevista realizada em margo de 2010.
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