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Project Idea Canvas:
Proposta de Ferramenta
para a Estruturacao da
Ideia Inicial de Projeto

Resumo As ferramentas de design sdo meios empregados para se alcancar
uma solugio adequada, a fim de suprir as necessidades dos usudrios de forma
agil, eficaz e inovadora. O estudo tem por objetivo propor uma ferramenta
de design para auxiliar na estruturacdo da ideia inicial de projetos, ou seja,
na organizacio sistematica de elementos fundamentais que podem nortear o
desenvolvimento de um projeto. Esta pesquisa se caracteriza como aplicada,
uma vez que busca resolver um problema concreto e de carater exploratério,
pois pretende-se obter um melhor entendimento do problema por meio de
um levantamento bibliografico. Como resultado obtido, apresenta-se a fer-
ramenta Project Idea Canvas, um framework para auxiliar visualmente no
entendimento e na organizagio da ideia inicial de um projeto.

Palavras Chave Ferramentas de Design; Processo Projetual; Estruturagdo Pro-
jetual.
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Project Idea Canvas: Tool Proposal for Structuring the Initial Project Idea

Abstract Design tools are means employed to reach an adequate solution, in order
to supply the users’ needs in an agile, efficient and innovative way. The study aims
to propose a design tool to help structure the initial idea of projects, that is, the sys-
tematic organization of fundamental elements that can guide the development of a
project. This research is characterized as applied, since it seeks to solve a concrete
problem, and exploratory, since it intends to obtain a better understanding of the
problem through a bibliographic survey. As a result, the Project Idea Canvas tool is
presented, a framework to visually assist in understanding and organizing the initial
idea of a project.

Keywords Design Tools; Projectual Process; Projectual Structuring.

Project Idea Canvas: Propuesta de Herramienta para Estructurar la Idea de Proyec-
to Inicial

Resumen Las herramientas de disefio son medios utilizados para lograr una solucion
adecuada, con el fin de satisfacer las necesidades de los usuarios de forma dgil, eficaz
e innovadora. El estudio tiene como objetivo proponer una herramienta de disefio que
ayude en la estructuracion de la idea inicial del proyecto, es decir, en la organizacién
sistemdtica de elementos fundamentales que puedan guiar el desarrollo de un proyecto.
Esta investigacién se caracteriza como aplicada, ya que busca resolver un problema
concreto y exploratorio, ya que el objetivo es obtener una mejor comprensién del prob-
lema a través de un levantamiento bibliogrdfico. Como resultado se presenta la herra-
mienta Project Idea Canvas, un framework para ayudar visualmente a comprender y
organizar la idea inicial de un proyecto.

Palabras clave Herramientas de Disefio; Proceso de disefio; Estructuracion de Proyectos.
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Introdugao

Os cendrios pds-modernos sdo multiplos, fluidos e dindmicos, tor-
nando-se necessario se valer de novas ferramentas, instrumentos e meto-
dologias para a compreensdo e a gestdo da complexidade contemporanea
(DE MORAES, 2010). Para Sanches (2016), muitas pesquisas e praticas em
design tém exaltado as ferramentas ageis e intuitivas para gerir as variaveis
de um projeto. Segundo a autora, houve uma difusdo do uso de representa-
¢Oes topoldgicas e do pensamento visual para a exploragio e a estruturagio
de problemas de design, corroborando para o uso de formas menos des-
critivas, mas com o intuito de utilizar o pensamento visual como meio de
dinamismo e fluidez na conexdo das informacdes. Este pensamento coloca
o design como fornecedor de novas formas de pensar e agir na elaboragao
de projetos. Silva (2018), por sua vez, acrescenta que as ferramentas dessa
drea podem se articular com as oportunidades do mercado ao estabelecer
estratégias para a pesquisa, a criagdo e o desenvolvimento de produtos ino-
vadores. Portanto, o seu uso contribui em diversas 4reas a sistematizar seu
processo projetual para alcangar a inovagdo ou melhorar os seus produtos.

Um dos aspectos que representa a preocupagdo atual em melho-
rar os processos de design tem sido o desenvolvimento de novos métodos.
Cross (2021) afirma que, de certa maneira, qualquer forma identificivel de
trabalho, no contexto da area, pode ser considerada um método de design.
Os métodos de projeto podem ser quaisquer procedimentos, técnicas, auxi-
lios ou ferramentas para projetar, e representam vdrios tipos distintos de
atividades que o designer pode utilizar e combinar em um processo geral de
design. Porém, embora alguns dos procedimentos de projetos mais utiliza-
dos ainda sejam convencionais, tem havido um crescimento substancial de
novas ferramentas, cuja principal intencdo é trazer procedimentos racio-
nais e praticos para o processo de design. Desta forma, Pazmino (2015) con-
sidera as ferramentas como meios que apoiam a realizacido das atividades
no processo de desenvolvimento de artefatos. A autora complementa que
as ferramentas sdo métodos sistematicos, podendo ser consideradas como
um conjunto de recomendacdes para estimular ideias, analisar problemas e
estruturar as atividades do projeto.

O designer possui muitos instrumentos que sdo utilizados para o
desenvolvimento de artefatos, e o incremento de novas tecnologias e equi-
pamentos dio suporte a isso (SILVA e SILVA, 2015), abrindo espago para o
surgimento de novas formas de solugdes para problemas diversos. Contudo,
nota-se que no dmbito académico, percebido pela experiéncia pratica e di-
datico-pedagdgica de uma das autoras deste artigo, os estudantes apresen-
tam certa dificuldade para estruturar e organizar seus projetos, inclusive
para desenvolver a ideia inicial apresentada. Por este motivo, tem-se traba-
lhado em uma ferramenta para ajudar os académicos a visualizar seus pro-
jetos. Partindo deste ponto, apresenta-se como proposicdo a criagdo de uma
ferramenta como potencial aliada na fase inicial da estruturagio da ideia de
projeto. O propdsito é organizar os elementos principais de um projeto em
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uma estrutura visual simples, conduzida por um fio légico de pensamento
entre objetivos, necessidade, método e solucio proposta.

O presente estudo objetiva apresentar uma estrutura base (fra-
mework) que agilize o fluxo de pensamento da ideia inicial do projeto de
design. Pretende-se com o uso desta ferramenta auxiliar os designers e os
académicos de design em seus trabalhos iniciais de desenvolvimento, para
entender o complexo processo que envolve a criacio de um artefato. A
proposta comeca pela necessidade do usudrio, passando, em seguida, pela
construgio dos objetivos do projeto, depois pela andlise da fungio global
do artefato e, finalmente, por uma proposta de solugdo. O framework apre-
sentado pretende apresentar a ideia de projeto de forma visual para um
melhor entendimento daquilo que se intenciona fazer, afinal o design faz
uso de representagdes graficas para concretizar um processo de desenvol-
vimento de produtos (SILVA e SILVA, 2015).

Segue-se, desta forma, a tendéncia de buscar ferramentas visuais
que sdo grandes aliadas no processo de desenvolvimento de projetos, pois
permitem visualizar as relagGes entre os conteidos — como eles se conec-
tam dentro da ferramenta — além de aborda-los de forma resumida. Logo,
torna-se mais facil visualizar, compreender, analisar, deduzir e inferir con-
clusdes. Pode-se citar algumas ferramentas visuais similares que proporcio-
nam uma maior facilidade de analisar e lidar com as informacgées, como o
Canvas, o Mapa do Usudrio e os Mapas Mentais.

O procedimento metodoldgico desta pesquisa ocorreu de forma
exploratdria a fim de melhor compreender o problema e aprimorar uma
ferramenta que propde auxiliar na organizacdo da ideia inicial de um
projeto; para tal, foram realizadas revisdes da literatura acerca de as-
suntos que envolvem alguns elementos de um projeto, como problema,
objetivo e necessidade. A revisdo da literatura se deu em sua maior parte
em livros e autores consagrados. Tem como finalidade ser uma pesquisa
aplicada por procurar resolver um problema concreto: a dificuldade de
estruturar e organizar informagdes iniciais de um projeto. Para testar e
validar a proposta se faz uma aplicacdo da ferramenta em dois projetos
de mestrado.

Desta forma, a ferramenta vem para minimizar uma necessidade
detectada. Almeja-se, com este projeto, que o desenvolvimento da ferra-
menta contribua com o estudo da aplicagdo e criagdo de ferramentas de
design, seja na area de Design ou em dareas afins. Logo, espera-se que 0 uso
da ferramenta proposta contribua de forma significativa para o processo
projetual, ajudando no entendimento da linha de raciocinio que faz parte
da construgdo de um projeto. Vale salientar que o framework proposto ndo
devera ser absoluto, uma vez que o cendrio atual ndo é mais estatico como
na era moderna, de modo que ele podera ser revisado e ajustado ao longo
do desenvolvimento do projeto, ou conforme as mudangas das formas do
pensar projetual.

A seguir sdo apresentadas as bases tedricas que fundamentaram a
organizagdo das informagdes na ferramenta.
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Estruturagao de um projeto

A estruturacio das etapas que compdem o projeto de um novo arte-
fato é uma atividade complexa. Baxter (2000) declara que o desenvolvimen-
to de um produto é o processo de transformar uma ideia em um conjunto
de instrugdes para a sua fabricacio, podendo ser considerado um processo
estruturado, onde cada etapa compreende um ciclo de geracido e selegdo
de ideias. Estas atividades ndo precisam necessariamente seguir uma linha
reta ou ordem pré-determinada, pois sdo marcadas por avangos e retor-
nos, porém, os estagios iniciais sdo os mais importantes no processo de de-
senvolvimento de novos produtos, e, segundo o autor, a primeira etapa do
processo de desenvolvimento deve explorar ideias que dardo origem a um
primeiro teste com um pequeno nimero de potenciais consumidores ou
vendedores, em que o produto tem a possibilidade de ser apresentado na
forma de um simples desenho de apresentagio.

Fatores como incerteza e diversidade, de acordo com Sanches
(2016), estdo presentes no processo projetual, desta forma, é improvavel
que o caminho percorrido entre o problema e a solugio seja previamente
decretado. Assim, na concepgdo da autora, as decisdes tomadas no processo
devem estar conectadas umas as outras, como uma rede dindmica que vai
absorver novas informagdes e se modificar até alcancar a viabilidade.

Para que o framework proposto neste artigo cumpra a fungio de au-
xilio na formulagdo da ideia inicial de um projeto de design, enquanto rede
dindmica para absorver novas informagdes, foram sugeridas oito categorias
a serem pensadas e preenchidas pelos potenciais usudrios da ferramenta,
sendo elas: a necessidade do usudrio, a defini¢do do problema, o objetivo do
artefato, o resultado esperado, a andlise do produto, o como fazer, a propos-
ta de solugdo e os artefatos similares. Essa estrutura é considerada, por este
estudo, como parte fundamental para se visualizar e entender um projeto.
Importa anotar ainda que, assim como todo projeto, o desenvolvimento se
inicia sempre de uma necessidade percebida, como se discute a seguir.

Necessidade dos usuarios

De Moraes (2010), argumenta que o grande desafio das empresas
estd, além da diversificagdo de produtos, na diferencia¢do para atender as
necessidades dos diversos perfis de usudrios. Entdo, entende-se que o pro-
pésito de se projetar um artefato surge a partir dos anseios e das necessida-
des dos usudrios. Pazmino (2015) aponta que o planejamento de um projeto
envolve identificar e ordenar acdes partindo de uma visdo ampla da ne-
cessidade do usudrio. Assim como proposto por De Moraes (2010), deve-se
considerar ndo somente as necessidades basicas, primadrias e objetivas, mas
também as necessidades secunddrias, derivadas e subjetivas. Estas tltimas,
para o autor, estdo relacionadas a emotividade, ao desejo e ao prazer.

De acordo com Pazmino (2015), em linhas gerais, é a partir de uma
necessidade ou de um problema que se busca o desenvolvimento de um
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artefato, e como resposta a essa demanda é que se cria algo adequado que
atenda a diversos fatores, como os tecnoldgicos, os ergondmicos e os fun-
cionais, e que satisfaga os clientes e os usudrios. Dessa forma, ter a neces-
sidade do usudrio como primeiro ponto a se considerar no projeto, inter-
ligado com o problema que se quer resolver e elencar o objetivo, se torna
essencial para o entendimento e a organizagio da ideia inicial de projeto.

Definicao do problema

Dependendo do projeto, a descoberta de um problema é o ponto ini-
cial para a motivagdo do processo de design, que desenvolver-se-a ao longo
do percurso (LOBACH, 2001). Este autor afirma que a defini¢do do problema
e seu entendimento ocorrem concomitantemente a definicdo dos objetivos
e deflagram o processo criativo para a solugdo do projeto. Por outro lado,
a defini¢do inadequada das informacgdes iniciais, ou a defini¢do inadequada
de aspectos do problema, podera resultar em decisGes que fardo emergir
uma solugio para o problema diferente do que se requer (ROSENFELD et al.,
2006). Ao se oferecer uma abordagem mais aprofundada nos estagios ini-
ciais da proposta de projeto, refletindo acerca da situagdo para questionar e
entender o problema envolvido, pode-se ajudar na tomada de decisGes para
encontrar solugdes mais adequadas as necessidades identificadas. Portanto,
o correto entendimento do problema auxilia na defini¢do de metas e de al-
gumas restri¢des nas quais as metas devem ser alcancadas e alguns critérios
pelos quais uma solugio bem-sucedida pode ser reconhecida.

Sabe-se que a atividade do Design é focada em sua grande parte
na solugdo de problemas, sejam eles novos ou nio. Esses problemas nor-
malmente se originam na forma de uma declaracgio (briefing) fornecida ao
designer por outros agentes, sejam eles clientes ou a geréncia da empresa
(CROSS, 2021). Uma vez que se tenha mais conhecimento sobre as necessi-
dades do cliente e do usudrio, torna-se mais facil definir o problema.

Porém, definir o problema nio especifica qual sera a solugdo, e ndo
h4 uma maneira certa de fazer a transi¢do da formulagio do problema para
a formulagio da solugdo, exceto por meio da execugdo do projeto. Proble-
mas bem definidos levam a defini¢do de um objetivo claro, e, consequente-
mente, a descoberta de maneiras de proceder que irdo gerar uma solugio
correta ao problema inicial.

Definicao de Objetivo

Um passo importante para a organizacdo de um projeto é tentar
esclarecer seus objetivos. Cross (2021) afirma que muitas vezes o ponto de
partida de um projeto de design é um problema mal definido ou um requi-
sito bastante vago, e é muito raro que um designer receba uma declaragido
completa e clara dos objetivos que se pretende alcangar. Porém, o profissio-
nal da 4rea precisa ter alguns objetivos pré-definidos para iniciar o seu tra-
balho, isso porque o resultado de um projeto é a proposta de alguns meios

DATJournal v.8 n.4 2023



Project Idea Canvas: Proposta de Ferramenta para a Estruturagao da Ideia Inicial de Projeto 130

para atingir o fim desejado, sendo este fim um conjunto de objetivos que o
objeto ou artefato projetado deve atender. O autor declara que, na verda-
de, o estabelecimento de objetivos claros é muito ttil em todos os estdgios
do projeto, mesmo que eles sejam modificados a medida que o trabalho de
projeto avance.

Os objetivos iniciais e provisérios tém a possibilidade de mudar,
expandir ou contrair, ou serem completamente alterados a medida que o
problema se torna mais bem compreendido e as ideias de solugdo se desen-
volvem. Assim, Lobach (2001) aponta que a defini¢do do objetivo é o retrato
do problema em si. No design deve haver uma relagio estreita entre os ob-
jetivos de um projeto e os seus resultados esperados, em que estes devem
ser possiveis de serem avaliados, dando forma concreta aos objetivos esta-
belecidos.

Resultado Esperado

A defini¢do daquilo que se espera alcancar com o artefato é essen-
cial para guiar o seu desenvolvimento. Pinheiro et al. (2006) sustentam que
todos os projetos de pesquisa e desenvolvimento de produtos possuem um
elemento de incerteza no que diz respeito aos seus resultados, porém, quan-
to maior o desconhecimento em relagio aos resultados esperados, maior o
risco relacionado ao projeto. Segundo Baxter (2000), os resultados, sob for-
ma de produtos acabados, sdo a parte mais importante do gerenciamento
da inovagdo. Para que haja o desenvolvimento dos produtos adequados, e
uma inovagio, é importante que o resultado ideal fique bastante claro para
todos aqueles envolvidos no processo. Portanto, é essencial haver um siste-
ma de monitoramento para verificar, periodicamente, se o artefato esta se
desenvolvendo na dire¢do do resultado almejado.

Nesse contexto, ter uma visdo inicial mais técnica do sistema, ou
artefato, é fundamental para que se possa analisar ndo somente a comple-
xidade envolvida na sua operacionalizagio, mas também nas fungdes que
deve desempenhar como primeiro passo para entender e criar um conceito
de produto.

Andlise do produto

Os produtos sdo definidos pela fungio, sendo assim, o percurso ini-
cial é a descrig¢do funcional do artefato que sera desenvolvido, o que resulta
na fungéo global (BACK et al., 2008). A fase de anélise, de acordo com Paz-
mino (2015), envolve investigagdo e reflexdo das informagdes envolvidas
no design de produtos, e auxilia na estruturagdo do problema ou na defi-
nicio das necessidades. Logo, a andlise propicia o entendimento do proble-
ma. Com o problema formulado, indica-se uma fungao global que expresse
o relacionamento entre entradas e saidas, independentemente da solugio
(BACK et al., 2008). Para estes autores, é a partir da fun¢io global que se
faz um desdobramento em subfungdes, o que corresponde a estrutura de
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fungdes. Neste sentido, Rozenfeld et al. (2006) citam que a fungdo global
ou fungio total é, em geral, representada graficamente por uma transfor-
macao que ocorre no que é chamado de caixa preta, com as entradas e as
saidas bem definidas, que sdo chamadas de estados do sistema. No processo
da caixa preta se considera ndo apenas as entradas e as saidas do sistema,
mas aspectos culturais, experiéncias e repertério do designer (PAZMINO,
2015), elementos esses que irdo ajudar na configuragdo das fungdes finais
do artefato.

De modo geral, as fung¢des descrevem as capacidades que tornardo
um produto capaz de desempenhar seus objetivos e suas especifica-
¢des (ROZENFELD et al., 2006). Lobach (2001) considera que a anélise
da funcido fornece informagdes sobre o tipo de fungio técnica de um
produto, pois trata-se de um método para estruturar suas caracteristi-
cas técnicas funcionais, que podem ser observadas por suas qualidades
funcionais. O autor ainda aponta que é a partir desta andlise que se
compreende a forma de se trabalhar um produto.

A modelagem funcional, assim identificam Rozenfeld et al.
(2006), auxilia na descri¢do dos produtos em um nivel abstrato e per-
mite que o produto seja representado pelas suas funcionalidades, logo,
pelas suas func¢des — sejam as realizadas externamente ao produto em
sua intera¢do com o ambiente ou as fungdes internas executadas pe-
las suas partes. Para esses autores, a estrutura funcional do produto
representa de forma hierdrquica e estruturada a lista de fungdes que
o produto deve possuir. A partir desse entendimento, torna-se mais
facil elaborar um conceito utilizando a ordenacdo de seus elementos
constituintes.

Como fazer

A partir da andlise e do entendimento do artefato, lista-se o que
sera necessario conhecer para desenvolvé-lo, ou seja, o que deve ser in-
vestigado. Logo, auxilia na selegdo de métodos, técnicas e ferramentas
necessarios para conduzir o desenvolvimento do projeto, considerando
a organizacido da fungdo global do produto com suas entradas e saidas.

As ferramentas de projeto sdo métodos sistemdticos para o
desenvolvimento de novos produtos, e sdo consideradas como reco-
mendagdes para estimular ideias, analisar problemas e estruturar as
atividades de projeto (BAXTER, 2000). Neste caso, as ferramentas se
mostram como instrumentos apropriados para se trabalhar no desen-
volvimento de novos produtos. O autor alerta que os problemas de pro-
jeto nem sempre exibem as mesmas exigéncias e, portanto, podem exi-
gir diferentes métodos de solugdo. Para as fases de preparacio, geragio
e selecdo de ideias, o autor sugere diferentes ferramentas, como, por
exemplo, a andlise paramétrica, a andlise do problema, as anotagdes
coletivas, o estimulo grupal, o brainwriting, a andlise das fungdes, a
analise morfolédgica, a matriz de avaliagdo. Essas ferramentas colocam
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em pratica as ideias e suposi¢des discutidas no inicio do projeto, além
de organizar sistematicamente o processo de desenvolvimento para en-
contrar uma solugdo vidvel para o problema.

Proposta de solugao

O processo de design além de ser criativo é também um meio
para solucionar problemas (LOBACH, 2001). Para a proposta de solugio,
é possivel utilizar o que Rosenfeld et al. (2006) apresentam como “prin-
cipios de solugdo individuais”, que sdo propostas construtivas e formais
de solugGes que realizam as fungdes do produto. Os autores esclarecem
que nio se referem aos materiais especificos que deverio ser utilizados,
mas apenas aos atributos. Logo, trata-se das caracteristicas préprias e
particulares do produto ou artefato.

Vale salientar que o termo “proposta” aqui utilizado diz respei-
to aquilo que se pretende realizar enquanto produto, logo faz parte de
um processo inicial, tratando-se de uma proposta de solugdo. Desta for-
ma, a solugdo pensada nio é definitiva e tem a possibilidade de sofrer
modificagdes ou adaptagdes, visto que, de acordo com Baxter (2000),
quanto mais se explora as possiveis alternativas para solucionar o pro-
blema, mais perto se estard da melhor solugao.

Sendo uma ideia inicial, a proposta de solugdo, no caso deste
estudo, procura apresentar uma resposta descritiva para o proble-
ma, buscando em outros produtos de natureza andloga, caracteris-
ticas equivalentes que sdo capazes de ser utilizadas como inspiragdo
para projetar.

Produtos similares

A etapa de estudo de conceitos similares consiste em entender a
ideia do artefato a partir de outros produtos possuidores de tracos dis-
tintivos a fungdo global pretendida e, por meio deles, fazer comparagdes
e criar um conceito para realizar a mesma fungdo, ou uma fungio seme-
lhante. Uma andlise de produtos similares tem grande importancia para
uma empresa, principalmente quando se deseja melhorar um produto
existente para se diferenciar da concorréncia (LOBACH, 2001). O autor
orienta que a comparagdo dos similares precisa ser feita a partir de pon-
tos comuns de referéncia que sdo criados por meio de uma estruturagio
das caracteristicas do artefato e que, na andlise de mercado, importa
reunir e estudar os produtos da mesma classe oferecidos ao mercado,
que fazem concorréncia ao produto em desenvolvimento.

Neste sentido, Pazmino (2015) salienta que os produtos ou ser-
vigos também podem ser classificados de acordo com a inovagao, logo,
pelo grau de mudancga que o artefato apresenta se comparado com ou-
tros similares. Tais pontos sdo importantes para obter informagdo que
ajude o designer a criar uma solugdo inovadora.
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Metodologia

Este estudo tem relevincia para a drea de Design por apresentar
uma ferramenta inovadora. Foram realizadas buscas iniciais no Portal Pe-
riddicos Capes a fim de detectar e confirmar o ineditismo da proposta. Nas
buscas foram utilizadas combinacées de termos como “(method OR tool)
AND organization AND project AND design” e “product AND design AND
project management”, bem como filtragens do contetddo como “tipo de re-
cursos: “artigos” e “periddicos revisados por pares”, todavia ndo foram de-
tectadas ferramentas similares a proposta neste artigo.

Este trabalho se caracteriza como um estudo aplicado, por bus-
car resolver um problema concreto, e apresenta um carater exploraté-
rio, pois pretende obter um melhor entendimento do problema reali-
zando um levantamento bibliografico. Este levantamento foi realizado,
sobretudo, em livros e autores célebres — como Mike Baxter, Dijon De
Moraes, Bernd Lobach, dentre outros —, e serviu para entender e jus-
tificar os elementos constituintes da ferramenta, a saber: Necessidade;
Defini¢do do Problema; Objetivo; Resultado Esperado; Anélise do Produ-
to; Como Fazer; Proposta de Solugdo; Produtos Similares. Tais elementos
sdo parte basica da estrutura de um projeto, logo, fundamentais para a
sua compreensao.

A proposta da ferramenta partiu de um estudo realizado no modelo
visual que j& vem sendo aplicado em sala de aula por uma das autoras. O
processo de refinamento se deu por meio de estudo realizado com dois pro-
jetos de mestrado do Programa de Pds-graduagdo da Universidade Federal
do Amazonas.

A seguir, apresenta-se o framework para facilitar na estruturagio
da ideia inicial de um projeto.

Resultado

A partir do embasamento tedrico foi possivel compreender sobre
a estruturagdo de um projeto, suas etapas e especificidades. Com isso, or-
ganizou-se as informacdes pertinentes para o desenvolvimento de um fra-
mework. Optou-se por nomear a ferramenta por Project Idea Canvas (Fi-
gura 1), nome que faz referéncia ao Business Model Canvas, metodologia
de gestdo de negécios simplificada em somente uma “tela” — em inglés,
canvas — criada pelo suico Alexander Osterwalder, porém, no caso desta
nova ferramenta, focando especificamente no desenvolvimento da primei-
ra “ideia do projeto” — em inglés, project idea.

O framework estd dividido em oito seg¢des, que organizam os ele-
mentos importantes que sdo considerados para estruturar a ideia inicial
de um projeto. Estes elementos foram tratados no referencial tedrico deste
artigo. A proposta é que o executor do projeto preencha as se¢des do fra-
mework procurando relacionar os espagos entre si, seguindo a indicagdo
das setas.
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/_\\
PROPOSTA

NECESSIDADE OBJETIVO ANALISE DO PRODUTO DE SOLUCAO

FUNGAO GLOBAL| «
ENTRADAS —> —> SAIDAS

DEFINIR PROBLEMA RESULTADO ESPERADO COMO FAZER PRODUTOS SIMILARES

Figura 1 Project Idea Canvas A se¢do de “necessidade” é preenchida com as principais neces-
Fonte As autoras, 2021 sidades do usudrio, ou usudrios, detectadas pelo executor do projeto. Na
“defini¢do do problema”, recomenda-se fazer uma pergunta de como pre-
tende atender a necessidade que se deseja sanar, descrita na se¢do ante-
rior. A se¢do de “objetivo” deve ser preenchida com o principal objeti-
vo do projeto (aquilo que se pretende fazer para atender a necessidade
encontrada). O “resultado esperado” deve ser preenchido com base no
objetivo, fazendo uso de hipéteses ou, ainda, apontando os beneficios ou
as implicagdes que se terd ao final do projeto concluido. A “anélise do
produto” definird a fungio global do produto, portanto, precisa ser pre-
enchida com base nas caracteristicas do artefato, destacando o principal
papel a ser executado por ele no espaco central, denominado caixa preta,
e indicando também os estados dos sistemas, também intitulados entra-
das e saidas.
Levando em consideragdo a funcdo global do produto, a se¢io
“como fazer” deve ser preenchida com as informacgées do que serd neces-
sdrio investigar para alcancar o artefato pretendido, facilitando a defini-
¢do de métodos e ferramentas projetuais a serem utilizadas no projeto. A
proposta de solugdo é resultante do sistema descrito na se¢do de “anali-
se”, e é preenchida com a possivel solugdo do projeto. E, por fim, a se¢do
de “produtos similares” que trara o conceito do produto por similaridade;
sendo assim, serd preenchida com imagens que representam sistemas ou
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produtos similares aos que foram descritos nas fases anteriores, sobre-
tudo da caracterizagdo funcional obtida na fase de andlise. Em seguida,
apresenta-se a aplica¢do da ferramenta em duas situagdes reais.

Aplicagao do framework

No framework, o processo inicia examinando o contexto em que
surge o problema, identificando as necessidades do usudrio para formular
questdes. As questdes, ou questdo, definem o problema e direcionam o
objetivo do projeto. Uma vez com o objetivo definido, fazem-se suposi¢des
e se relacionam aspectos técnicos ou funcionais esperados que tragam be-
neficios para os usudrios: sdo os resultados esperados. Em seguida, exa-
mina-se a fun¢io principal que precisa ser exercida pelo artefato para al-
cangar o objetivo estabelecido. Nessa andlise, considera-se a fungdo como
um sistema, com suas entradas e saidas, por tratar-se de algo que ainda
ndo se conhece e que sera utilizado com um propdsito especifico. Na ana-
lise do produto tem-se como entrada aquilo que alimenta e movimenta o
sistema (p. ex. dados e energia), e tem-se como saida o resultado do que
foi processado pelo sistema (p. ex. informacgdes, requisitos, necessidades
satisfeitas). Essa andlise auxilia na visualizag3o inicial da ideia do artefa-
to, considerando sua funcionalidade, seus atributos e as necessidades do
usuario.

Com a funcdo global do produto definida, é possivel conjecturar
possiveis caminhos a se trilhar para desenvolver uma solu¢io, podendo
outra vez tragar estratégias e procedimentos técnicos que facilitem o de-
senvolvimento. A solu¢do proposta surge a partir da fungio global que
aponta atributos que o artefato deverd possuir enquanto solucionador do
problema. Com uma ideia da solugdo descrita, é possivel fazer buscas por
sistemas com fungdes e caracteristicas formais similares para contribuir
na defini¢do dos requisitos projetuais para o artefato.

Com o intuito de testar e validar a ferramenta proposta, foi rea-
lizada sua aplicagdo utilizando os temas das dissertagdes de duas autoras
deste artigo. A Figura 2 representa o quadro preenchido pela pesquisado-
ra 1, cuja dissertacdo estuda o desenvolvimento de uma plataforma ga-
mificada para a educacdo remota de criancas nas fases de alfabetizagio e
letramento.

A Figura 3 representa o quadro preenchido pela pesquisadora 2,
que pretende desenvolver um jogo de tabuleiro como ferramenta infor-
mativa sobre a Universidade Federal do Amazonas como trabalho final de
dissertacdo.

Como mostrado nos exemplos, o Project Idea Canvas é uma fer-
ramenta visual que pode ser utilizada em projetos diversos que visam a
solucionar problemas especificos. Possui um conjunto de abordagens que
permitem entender e visualizar o projeto de forma simples, economizan-
do tempo e facilitando a realizagdo de mudangas e ajustes necessarios a
estruturacdo da ideia inicial proposta.
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/_:OPOSTA

DE SOLUGAO

Figura 2 Aplicagdo
da ferramenta em

ANALISE DO PRODUTO

ENTRADAS —> —> SAIDAS

Hardware Atividades
(computador, e sistema
tablet, gamificados
smartphone)

projeto de dissertacdo NECESSIDADE
Auxiliar a alfabetizagao e o letramento
de criangas de forma remota. O problema
da pesquisa surgiu a partir do contexto
pandémico, onde os professores e os
responsaveis se viram com a missio

de alfabetizar seus alunos e filhos de forma
remota, com o uso de tecnologia digital.

OBJETIVO

Desenvolver uma
plataforma gamificada
que auxilie na
educagdo de criangas
que estdo no processo
de alfabetizagéo e
letramento, sobretudo
com o uso da
tecnologia digital
como mecanismo
para o ensino remoto
alavancado pelo atual
contexto de pandemia.

Plataforma
gamificada com
atividades ludicas
(podendo serem
formato de jogo)
que auxilie na
alfabetizagao
e divertidas e motivacio eno [e'ztramento
para auxilio do estudante das criangas, e que
na permita coletar
alfabetizagéo e dados sobre
no letramento o aprendizado.

Fonte As autoras, 2021

Reunir
o atividades
Colaborar com a diminuigao da taxa \adicas
de analfabetismo no Brasil. Assim como

os indices del
De acordo com o Indicador de Alfabetismo
Funcional (2018), “entre as pessoas
que possuem os anos iniciais do Ensino
Fundamental, mais de dois tergos (70%)
permanecem na condicao de Analfabetismo
Funcional” (reconhecem as letras, mas ndo
compreendem textos simples).

Engajamento
Internet

Navegador
Aprendizado
Login/senha
Dados

sobre o
aprendizado

Atividades de
alfabetizagao
e letramento

L/

Reforgar o valor da gamificagao, pois
seus recursos auxiliam no aprendizado.
Além de ter um grande potencial de
aumentar a motivagio e o engajamento.

DEFINIR PROBLEMA PRODUTOS SIMILARES

Como augxiliar no processo
de alfabetizacdo e
letramento de criangas
por meio do uso

da tecnologia digital

e da gamificagao?

RESULTADO ESPERADO

Plataforma digital que utilize estratégias
da gamificagdo, como: narrativa/
histdria; pontuagao; liberagao

de fungdes do jogo conforme ocorra

0 aumento da pontuagao; mudancga

de fase; mudanca de nivel de
complexidade conforme a crianga for
aprendendo; personalizagdo de avatar.

COMO FAZER
1. Entender como funcionam

as plataformas gamificadas para
0 ensino, e os sistemas similares.

2. Estudar/conhecer as
atividades de alfabetizagao
e letramento

3. Estudar/conhecer as fungées
dos jogos como recurso
de aprendizado.

Além de possibilitar a coleta de dados
sobre o desempenho do estudante,
afim de desenvolver um ensino
personalizado de acordo com

seu aprendizado.

Figura 3 Aplicagdo

da ferramenta em

/_:OPOSTA

DE SOLUGAO

projeto de dissertagdo

NECESSIDADE ANALISE DO PRODUTO

Informar os estudantes

OBJETIVO

Desenvolver uma

Fonte As autoras, 2021 Jogo de tabuleiro

do ensino basico de escolas
publicas do estado do
Amazonas sobre a estrutura,

as oportunidades e os cursos
oferecidos pela Universidade

Federal do Amazonas.

DEFINIR PROBLEMA
Como criar uma ferramenta
ludica que aproxime a
Universidade Federal do

Amazonas dos alunos de ensino
médio do estado, de modo que

estes obtenham informagdes
importantes sobre a Instituicdo
de forma eficaz e didatica?

ferramenta que
propicie, em escolas
publicas de ensino
bésico, uma dinamica
presencial baseada
nos principios dos
jogos sérios, que
incentive os alunos

a conhecer melhor

a Universidade Federal
do Amazonas e as
oportunidades que
ela tem a oferecer.

RESULTADO ESPERADO

Um jogo sério analégico
que auxilie, de forma ludica
e imersiva, os alunos

a se familiarizarem

com o universo académico
e com o funcionamento

e adindmica de uma
instituicao de ensino
superior publica.
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Contetdo Conhecimento

baseado na
Universidade Federal
do Amazonas com
conteudo informativo
sobre a estrutura,

o funcionamento

e as oportunidades
da Instituigao.

Transmitir
informagbes
relevantes
sobrea
Universidade

Percurso de Federal do
jogo | Amazonasde
forma ludica

Regras Interesse

Estrutura Engajamento

Acoes e
movimentagoes

L/

COMO FAZER PRODUTOS SIMILARES

Investigar a questao do design
de jogos sérios e jogos
analégicos para encontrar
parametros que possam ser
aplicados no desenvolvimento
de um novo jogo, com contetido
e elementos visuais que
representem a Universidade
Federal do Amazonas.
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Discussao

Pela identificagdo de um problema detectado no meio académico
em que os estudantes do curso de graduacdo em design apresentaram cer-
ta dificuldade em organizar a ideia inicial dos seus projetos, foi discutido
como seria possivel auxiliar nesta etapa inicial de coleta de informacdes.
Assim, definiu-se uma hipdtese afirmativa, na qual tem-se uma ferramenta
como potencial aliada e o objetivo de propor um framework como ferra-
menta de design justamente para auxiliar na organizagio inicial de um pro-
jeto. Nesta primeira etapa também foi visto a importancia e a tendéncia da
utilizagdo de um canvas como uma ferramenta visual para melhor auxiliar
na compreensao e analise das informacdes.

A partir de entdo, estruturou-se uma base tedrica referencial fun-
damentada em livros e autores consagrados. Com isso, fundamentou-se as
tomadas de decisGes para refinar a ferramenta proposta, que apresenta a
possibilidade de ser utilizada na organizagdo e no entendimento inicial de
um projeto, seja na area do design ou nio.

No desenvolvimento do artigo foi discutido sobre a organizagio de
um projeto onde se sugerem etapas para o framework apresentado. Este
segue um processo estruturado, tal como propde Baxter (2000). As etapas
ou categorias propostas foram:

+ Necessidade, que surge dos anseios dos usudrios
e, segundo Pazmino (2015), é a partir de onde se
busca desenvolver um artefato, seguindo varios
fatores.

+ Defini¢do do problema, salientando que sua defini¢o
inadequada pode resultar em solugdes ndo desejadas
(ROSENFELD et al., 2006), mas que sua defini¢cdo auxi-
lia em tragar os objetivos e os critérios a serem segui-
dos durante o processo.

+  Objetivo, sendo o retrato do problema em si (LOBACH,
2001) e ressaltando que é de fundamental importancia
estabelecer objetivos claros (CROSS, 2021).

+ Resultado esperado, essencial para guiar o desenvol-
vimento, mesmo sendo um elemento de incerteza. De
acordo com Pinheiro et al. (2006), quanto mais se des-
conhece o resultado esperado, maior o risco relacio-
nado ao projeto;

¢+ Andlise do produto, onde se verifica a func¢do global
do produto que, de acordo com Rozenfeld et al. (2006),
em geral é representada graficamente pela transfor-
magdo na caixa preta com as entradas e as saidas. Nes-
te processo da caixa preta também sdo considerados
aspectos culturais e a prépria experiéncia do designer
(PAZMINO, 2015);
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+ Como fazer, etapa onde aponta-se o que deve ser en-
tendido, estudado, conhecido por meio de métodos,
técnicas, ferramentas e andlises. Sdo instrumentos
utilizados para o desenvolvimento dos produtos (BAX-
TER, 2000);

+ Proposta de solu¢io, sugestdes que realizam as fun-
¢Oes do produto (ROSENFELD et al., 2006). Salienta-se
que é uma proposta inicial, sendo mais explorada pos-
teriormente para se alcangar solugdes mais adequadas
(BAXTER, 2000);

+ Produtos similares, diz respeito ao conceito do produ-
to por similaridade por meio da estruturagio da fun-
¢do global, como apontado por Lébach (2001).

Como resultado deste processo de estudo foi apresentado o Project
Idea Canvas, que condiz com o que foi proposto como hipétese inicial da
pesquisa. Para tal, foram realizadas aplica¢des para refinar, validar e obter
um melhor entendimento sobre a ferramenta.

Também foi possivel observar algumas distin¢des entre a maneira
com que os frameworks foram preenchidos nas duas aplicagdes apresen-
tadas. No primeiro caso, a executora do projeto preencheu cada segio de
forma mais detalhada e descritiva, enquanto no segundo caso, a ferra-
menta foi preenchida de forma mais concisa e objetiva. Porém, ambas as
aplicages cumpriram seu objetivo principal e auxiliaram na organizagio
da ideia inicial dos respectivos projetos, o que evidencia a adaptabilidade
da ferramenta.

Consideragoes finais

Independente da drea de aplicacio, o atual contexto dindmico pro-
piciou o surgimento de diferentes ferramentas que facilitam e agilizam o
planejamento e a execugdo de projetos. No processo de responder ao ques-
tionamento central deste artigo, que perguntava como auxiliar na organi-
zagdo da ideia inicial de projetos de artefatos, foi apontado que ferramentas
de design se apresentam como solugdes favoraveis para a gestdo 4gil e sim-
plificada de projetos de novos produtos, o que levou a proposta do Project
Idea Canvas.

O objetivo foi alcangado com o desenvolvimento da ferramenta
como potencial aliada na fase inicial de organizagdo de um projeto, além
da sua aplicagdo em dois projetos de dissertagdo. O resultado da ferramenta
em forma de quadro traz um aspecto visual para uma melhor explanagio
e um entendimento das informacdes, além de auxiliar na conexdo dessas
informagdes de forma resumida. Portanto, buscou-se contribuir significati-
vamente para a construgdo de projetos.

Por fim, salienta-se que nio se trata de uma proposta absoluta, so-
bretudo quando se considera os cenarios dindmicos pés-modernos. Sendo
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assim, como todos os frameworks, esta é uma versao inicial destinada a es-
timular o debate académico, propor o feedback e receber as contribui¢des
para melhora-lo ao longo do tempo. A proposta original desta ferramenta
certamente ainda apresenta a oportunidade para o aperfeicoamento. Quan-
to mais a ferramenta proposta for utilizada na praética, mais sugestdes de
melhora surgirdo, gerando espacgo para estudos futuros complementares.
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