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Resumo

O desenvolvimento de produtos é amplamente reconhecido como elemento de aumento de
competitividade em empresas industriais. Entretanto, sdo escassas as experiéncias
envolvendo MPEs (micro e pequenas empresas), em especial aquelas situadas em regides
economicamente pouco desenvolvidas. Este artigo busca, a partir de uma experiéncia
realizada no Vale do Jequitinhonha, em Minas Gerais, descrever uma experiéncia de
desenvolvimento de produtos junto a fabricantes de mdveis locais. Esta experiéncia, inserida
em um projeto maior (também descrito no artigo), foi conduzida junto aos pequenos
empresarios, em sua maioria marceneiros, e teve por objetivos a mudanca da visdo corrente
em relacdo aos métodos de desenvolvimento de produtos.

Palavras Chave: Design de produto, Metodologia de projeto, Vale do Jequitinhonha,
Industria moveleira.

1. Introducéo.

O desenvolvimento de projeto de produto consiste basicamente na transformacao de idéias e
informacdes em representacdes bi ou tridimensionais. A atividade principal de transformacéo
ocorre entre um estagio inicial de busca de informagdes, assimilag&o, andlise e sintese; e um
estagio conclusivo no qual as decisGes tomadas sdo organizadas num tipo de linguagem que
possibilite a comunicacdo e arquivamento dos dados e a fabricagdo do produto. A maior parte
das empresas entende o desenvolvimento de produtos como importante ferramenta para
melhoria dos padrdes de competitividade, e mesmo a manutenc¢do de mercados, o que envolve
normalmente altos investimentos e grande esforco. Desta forma, pequenas empresas Sao
especialmente suscetiveis a problemas relacionados a produtos, seja pela normalmente fraca
capacidade de investimento como pela dificuldade de acesso a ferramentas eficazes de
desenvolvimento de produtos, na maioria desenvolvida para uma realidade diferente, focada
em grandes empresas. Pior ainda quando estas empresas situam-se em regides
reconhecidamente carentes, como as situadas no denominado “poligono das secas” brasileiro.

De acordo com o Indice de Exclusdo Social é clara a situacdo a que estio submetidas as
populacdes dos municipios do Vale do Jequitinhonha, com indices que se aproximam dos
piores do Brasil. Esses indices sdo definidos através de trés aspectos considerados
determinantes na inclusédo social: a dignidade do padrdo de vida, o risco juvenil, e o
conhecimento. Dentro da nocdo de conhecimento sdo levados em conta: a taxa de
alfabetizacdo de pessoas acima de 5 anos e o niumero médio de anos de estudo do chefe do
domicilio. Este aspecto, 0 conhecimento, apesar de tratar de dados fundamentais ligados a
escolaridade, revela algumas bases que definem o carater de informalidade com a qual é
conduzida a producéo pelas empresas da regido que adotam praticas inadequadas e adaptadas
segundo critérios bastante aleatorios. A verificacdo da insuficiéncia de informagdes detidas
pelos empresarios coloca em evidéncia as dificuldades enfrentadas para a inser¢do do design
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ou de outras atividades ligadas ao desenvolvimento de produtos, pratica que requer padrdes
minimos de sistematizacdo e organizacao.

O diagnostico (PEREIRA et all., 2003) realizado por pesquisa no polo moveleiro do
Jequitinhonha apresenta alguns aspectos que demonstram essa insuficiéncia: 0s empresarios
afirmam ter muita dificuldade no dominio de técnicas de producdo em série e de organizacao
das empresas, aspectos considerados os principais problemas dentre outros, tais como
dificuldades com a matéria-prima, comercializacdo, o produto em si, logistica e mercado. Os
produtos sdo desenvolvidos de forma empirica, pelos proprios empresarios sem o aporte de
profissional competente e sem projeto, sem sistematizacdo. Em conseqiiéncia, 0s moveis
fabricados, na maioria das oficinas, sdo quase os mesmos, dificultando enormemente a
concorréncia e conquista de mercado. Em 50% das empresas, 0s moveis sdo realizados
através de consulta em revistas e feiras, enquanto que em 41% delas os mdveis sdo
idealizados pelos proprios proprietarios. Apenas uma empresa contrata servigcos de
profissionais de projeto (design de ambientes) para fabricacdo de seus produtos. Embora as
empresas tenham dificuldade em encontrar profissionais no mercado, todas tém consciéncia
da importancia em contrata-los, mas nao sabem como.

Este artigo busca, a partir de uma experiéncia realizada no Vale do Jequitinhonha, em Minas
Gerais, descrever uma experiéncia de desenvolvimento de produtos junto a fabricantes de
maveis locais. Esta experiéncia, inserida em um projeto maior (também descrito no artigo),
foi conduzida junto aos pequenos empresarios, em sua maioria marceneiros, e teve por
objetivos a mudanga da visdo corrente em relacdo aos métodos de desenvolvimento de
produtos.

2. Métodos de Projeto de Produtos

MUNARI (1975) apresenta uma visdo de metodologia aplicada a comunicacdo visual, mas
que possui uma natural similaridade com diversos conceitos do design de produto e das
engenharias, embora apresente um enfoque especial as caracteristicas estéticas e visuais do
produto. Segundo o autor, o artista projeta suas obras utilizando-se de regras cléassicas e de
acordo com as técnicas que lhe sdo familiares, com o objetivo de criar obras densas e de
concepcao pessoal.

“Pero el disefiador, dado que ha de utilizar toda clase de materiais y toda clase de técnicas sin
prejuicios artisticos, ha de disponer de un método que le permita realizar su proyecto de forma
adecuada, las técnicas precisas y con la forma que corresponda a la funcién (incluida la
funcion psicologica).” (MUNARI, op.cit.)

Neste caso, sera necessario um projeto que nao somente possua qualidades estéticas e que seja
compreensivel para seu publico, mas que atenda satisfatoriamente a varios outros requisitos,
como meios tecnologicos disponiveis para fabricacdo, viabilidade econdmica e de materiais,
por exemplo. O autor apresenta uma metodologia baseada nos esquemas de Archer, Fallon e
Sidal, e que, seguindo as sugestdes de Asimow, possui 0s seguintes pontos principais:

Enunciado do problema: O problema a ser abordado deve estar bem definido, de acordo com
a analise das necessidades, seja esta analise realizada pela empresa (pelo departamento de
marketing, por exemplo) ou pelo préprio designer, sob pena de todo o processo de concep¢do
ser alterado por uma definicdo equivocada da questdo a ser atendida.

Identificacdo dos aspectos e funcbes: O problema deve ser analisado a partir de dois
componentes principais: o fisico e o psicoldgico. O componente fisico (viabilidade técnica e
econdmica) se refere a forma do produto, enquanto o psicolégico (aspectos culturais,
historicos e geogréaficos) aborda a relacédo entre o produto e seu usuario.
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Limites para o projeto: Durabilidade prevista para o produto, utilizagdo de componentes ja
existentes, limites legais (proibicGes de determinados produtos ou substéncias, por exemplo),
exigéncias e caracteristicas do mercado.

Disponibilidade técnica: Deve-se ter pleno conhecimento dos processos e materiais a serem
utilizados, visando a obtencdo do melhor resultado com o menor custo.

Criatividade: Elemento central do processo de concepgdo, pois deve levar a uma sintese das
necessidades e dos elementos identificados, sem contudo atuar fora dos limites previamente
impostos, levando a uma “solugdo Otima” para o produto, que atenda as necessidades
levantadas e dentro dos limites existentes, apresentando um produto com variavel grau de
inovacao.

Modelos: Da sintese criativa nascem os modelos, de tamanho natural ou em escala, em niveis
crescentes de detalhamento e sofisticacdo, até atingirem a forma do produto final, com a
construcdo de um ou mais protétipos.

A partir deste exemplo pode-se ter uma idéia bastante simplificada de como funciona o
processo projetual, que apresenta estreitas semelhancas com a maioria dos métodos para
solucdo de problemas: necessidade, levantamento de informac6es, concepcdo, geracdo de
alternativa, determinacdo da solucdo e detalhamento. As formas de aplicacdo destas
metodologias, entretanto, apresentam diferencas importantes, o que torna cada uma delas
apropriada a determinado tipo de problema (ou produto). Pode-se dizer que o nivel de
sofisticacdo e detalhamento do processo metodoldgico adotado obedece as caracteristicas do
produto a ser desenvolvido.

Naturalmente um produto tecnologicamente simples (um vaso ceramico, por exemplo) nédo
necessitard do rigor metodoldgico de produtos mais sofisticados (como um avido ou uma
planta industrial), mesmo devido ao fato de que na maioria dos casos, 0S processos de
concepcdo e tecnologias de fabricacdo de produtos mais "simples” estdo amplamente
disseminados, sendo muitas vezes possivel seu inteiro dominio (concepcdo e fabricacdo) por
UM pequeno grupo ou mesmo por uma sé pessoa, como no caso da producéo artesanal.

Seguindo este processo basico de raciocinio, foram desenvolvidos diferentes processos
metodoldgicos, com determinadas caracteristicas bastante especificas e adequados a
diferentes situacdes. MEDEIROS (1981) apresenta algumas destas metodologias para a
atividade projetual, desenvolvidas por JONES, BONSIEPE e ASIMOW (além de uma de sua
autoria), cujos principios (bastante simplificados) encontram-se a seguir:

Estruturada em trés fases (divergéncia, transformacdo e convergéncia), a metodologia de
JONES (1976) indica etapas importantes da atividade de concepcdo: partindo-se de uma
situacdo bastante definida (o problema), abrem-se diversos caminhos, que poderdo levar a
diferentes solucgdes, mais ou menos adequadas, através da transformacao dos dados obtidos na
etapa de informacdo primaria. A partir dai, o processo de concepgdo levara a uma “filtragem”
das solugBes possiveis, através da determinacdo de parametros e geracdo de alternativas, até
que se chegue a uma solucéo final de design.

Embora ndo aborde outras etapas de projeto como detalhamento do produto e construcdo de
modelos e/ou prototipos, pode-se perceber neste caso 0 “movimento” existente no processo de
concepcao, que muito mais do que devaneios de concepgdo artistica funcionam como recursos
de extrema importancia para a geragdo de alternativas (especialmente com relacéo a aspectos
formais do produto) e desenvolvimento de inovacdes significativas.

GUI BONSIEPE, designer alemé&o, apresenta uma metodologia mais elaborada, determinando
etapas desde o descobrimento e valoracdo da necessidade até a fabricacdo em pré-série. Pode-
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se notar a separacdo entre duas etapas fundamentais: a estruturacdo do problema projetual e o
projeto propriamente dito. BONSIEPE (1978) chama desta forma a atencdo para a
importancia de um firme enfoque em relacdo ao problema a ser atendido como forma de
tornar consistente a solu¢do adotada. Neste caso é observada uma maior amplitude em relagéo
ao processo projetual, que inclui etapas como construgcdo de prototipos e fabricacdo da pré-
série, etapas importantes para que, através de um processo de feed back, sejam estabelecidos
parametros para novos projetos com base em erros e acertos dos projetos desenvolvidos.

Em um crescente nivel de detalhamento, a metodologia apresentada por ASIMOW tem como
caracteristicas principais uma abordagem mais ampla do processo projetual em relacdo as
anteriores, bem como um aspecto ciclico que aparece como uma constante durante o processo.
Etapas como avaliacdo e revisdo repetem-se ao longo do projeto, chamando a atencéo para o
fato de que o processo projetual ndo é estatico ou linear, apresentando menores ou maiores
peculiaridades em funcdo de caracteristicas proprias do produto a ser concebido e do publico
ao qual € destinado.

A metodologia proposta por MEDEIROS (op.cit.), apresenta como caracteristica marcante um
alto nivel de detalhamento, em especial na etapa de analise. Além disso, pode-se observar um
cuidado do autor em determinar os diferentes niveis do projeto, desde sistemas completos até
pecas isoladas. Estes dois aspectos representam uma importante referéncia para alguns
problemas bastante sérios. O autor apresenta diversas formas de desenvolvimento do processo
projetual, entre sequéncias predominantemente lineares ou aquelas em que ha o
desenvolvimento paralelo de vérias etapas. Na metodologia apresentada, é sugerida a
possibilidade de que a etapa referente as diversas analises realizadas possa ser realizada de
forma paralela, ““de acordo com a equipe e o tempo disponiveis”.

Neste ponto estdo dois elementos cruciais no desenvolvimento projetual: a equipe responsavel
e o tempo disponivel. Ora, a crescente complexidade tecnoldgica dos produtos desenvolvidos
tem praticamente eliminado a figura do “inventor solitario” que domina todo o processo de
concepcao e apresenta solucbes sem a utilizacdo de uma metodologia definida. Em seu lugar
surgem equipes cada vez maiores, especializadas no desenvolvimento de projetos em suas
varias especialidades.

3. O Projeto de Pesquisa

O projeto Mecanismos para o Desenvolvimento de Produtos Madeireiros de Alto Valor
Agregado — AVALOR, atuando junto a empresas do Vale do Jequitinhonha, tem como
fundamento a construcdo de uma estratégia de desenvolvimento local que observe a melhoria
do mobilidrio fabricado, através da atualizacdo do conhecimento dos empresarios e
empregados, da otimizacdo do uso dos materiais e da adequagdo dos produtos fabricados as
exigéncias normativas e de conformidade (PEREIRA et all., 2004). Ele estd enquadrado do
Programa de Arranjos Produtivos Locais do Ministério de Ciéncia e Tecnologia e no
Programa de Uso Mdltiplo de Florestas Renovaveis da Secretaria de Ciéncia e Tecnologia do
Estado de Minas Gerais e ¢ financiado pela FINEP e pelo CNPg. Como parte das atividades
desenvolvidas pelo projeto, foi feito um estudo sobre o setor produtivo das empresas, cuja
base foi 0 método adotado no Diagndstico da Industria do Mobiliario do Estado de Santa
Catarina, elaborado pelo Centro de Assisténcia Gerencial de Santa Catarina — CEAG-SC, em
meados da decada de sessenta. O estudo atual foi feito em duas cidades do Vale do
Jequitinhonha (no estado de Minas Gerais), Turmalina e Capelinha, e compreendeu 13
empresas que representam cerca de 10% das empresas moveleiras da regido. Comparando 0s
resultados destes dois estudos, encontraram-se pontos comuns as pequenas empresas
catarinenses da década de setenta e as micro-empresas do Vale do Jequitinhonha em 2003.
Sdo exemplos (CENACHI e ROMEIRO, 2004):
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“As empresas trabalham sob encomenda ou com planejamento a curto prazo;

N&o h& preocupacdo formal em se instituir o tempo padrdo nem de se fazer um estudo de
tempos e movimentos;

Os esforcos de padronizacdo se concentram nos produtos, nos métodos de trabalho e nos
materiais (matéria-prima);

A reducdo no numero de artigos fabricados € uma das medidas mais comuns para
conseguir aumento da produtividade;

Os empresarios consideram que o maior ponto de estrangulamento é o espaco fisico;

Apesar de feito constantemente, o controle de qualidade conta apenas com 0S recursos
sensitivos dos funcionarios, se apoiando exclusivamente na experiéncia dos mesmos, nao
havendo regras ou pardmetros formalizados;

A manutenc¢do preventiva é a mais comum, embora algumas empresas ainda insistam na
manutencdo de emergéncia;

A méo-de-obra tem pouca qualificacdo formal, sendo o oficio passado dentro do proprio
ambiente de trabalho, do mais para 0 menos experiente. Muitas vezes, essa formacao é
complementada por cursos oferecidos pelo sindicato.”

Em adicdo a estes pontos, com relacdo as empresas pesquisadas, podemos dizer que:

O planejamento da producdo é feito de maneira muito restrita, ndo envolvendo a alocacao
de recursos, previsdo de demanda, ordens de compra de matéria-prima, transacoes
financeiras, etc.

O uso exclusivo de madeira oriunda de eucalipto cultivado e a escolha de uma Unica
marca de selantes e vernizes sdo uma tendéncia geral e a padronizacdo dos métodos de
trabalho é vista como uma forma segura de aumentar a sua produtividade.

Varios problemas das micro-empresas estdo intimamente relacionados a inadequacao de
seus espacos fisicos;

Os empresarios acreditam que o0 acabamento, a estética e a resisténcia fisica sdo os fatores
mais importantes para tornar o produto competitivo, por isso um controle de qualidade
eficiente € tdo necessario.

O absenteismo, a indisciplina e a impontualidade configuram-se os maiores problemas
relacionados a méao-de-obra.

No item seguranca, as empresas carecem de muita orientacdo; desde sobre o correto uso
de EPI’s até adequacéo fisica dos galpdes as normas de seguranca. 1sso ja foi percebido
pelos préprios empresarios que demonstram grande preocupacao em melhorar.

4. A Experiéncia

A experiéncia em aprendizado do processo de desenvolvimento de produtos foi realizada no
ambito do programa de “nivelamento” de conhecimentos oferecido pelo projeto HAVALOR
aos empresarios locais, em sua maioria marceneiros, constando de atividades desenvolvidas
no decorrer de uma tarde.

Cabe ressaltar que a fase “nivelamento” no projeto HAVALOR compde a metodologia
proposta, cujo objetivo é a transferéncia de informacdes, feita por instrutores especializados,
para que 0S empresarios possam compreender quais 0s parametros sdo necessarios para a
adocdo das ferramentas de desenvolvimento de produto na empresa — desenvolvimento este
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realizado posteriormente no Projeto. Assim sendo, quatro temas foram abordados nesta fase,
introduzindo contetdos (desconhecidos pelos empresarios) de forma integrada uns aos outros,
permitindo a compreensédo do desdobramento dessas informacdes para o design e a qualidade
do produto final, a saber: nivelamento em documentacdo técnica; nivelamento em
planejamento da producdo; nivelamento em restricbes técnicas; nivelamento em anélise
funcional e analise do problema. Neste Ultimo foi entdo explorado o processo conceitual do
desenvolvimento de produto, descrito a seguir.

Em primeiro lugar, foram expostos pelos instrutores os principios da proposta, ou seja, a
realizacdo de um exercicio de simulacdo de desenvolvimento de produtos, a partir de uma
demanda idealizada pelos instrutores, a ser atendida pelos empresarios, em grupo. A idéia
proposta foi o desenvolvimento de uma peca de mobiliario doméstico (uma cadeira),
destinada a um “nicho de mercado” bastante especifico: um casal jovem (25 a 35 anos), classe
média, com até dois filhos, residente na Europa, interessados em produtos “diferenciados”,
com caracteristicas que determinassem sua origem (inclusive em termos culturais).

A escolha de um perfil ao mesmo tempo especifico (casal com dois filhos etc.) e genérico
(classe “média”, produtos “diferenciados” etc.) teve por objetivo criar uma situacdo que
permitisse uma ampla geragdo de alternativas, mas com determinadas restrigdes levantadas
pelo préprio grupo e/ou pelos instrutores (por exemplo: qual a importancia da “portabilidade”
ou “desmontabilidade” dos produtos tendo em vista a longa jornada até o mercado
consumidor). Ao mesmo tempo, a proposta de um mercado estrangeiro teve por objetivo
levantar o espirito critico dos participantes com relacdo ao “portfélio cultural” local, ou seja,
quais os aspectos da cultura local poderiam ser (1) de interesse do mercado externo e (2)
como estes aspectos poderiam ser incorporados aos produtos locais.

Em uma segunda etapa, o grupo de aproximadamente 15 pessoas foi dividido em grupos
menores. Cada grupo deveria executar as seguintes tarefas: Reunir-se e, em uma atividade
semelhante a um “brainstorming”, definir as principais caracteristicas do produto, a partir de
recursos graficos ou ndo. A idéia era gerar rapidamente um “conceito” do produto; depois de
trinta minutos, 0s grupos eram separados e cada um dos participantes deveria gerar (em vinte
minutos) uma proposta propria, que seria apresentada graficamente ao grupo para discussao.
Neste ponto, o exercicio previa que cada grupo fosse novamente reunido e gerasse uma
solucdo propria, que seria apresentada a turma. Entretanto, tendo em vista o grande
intercambio observado, os instrutores optaram pela exposi¢do publica de cada solucéo pelo
autor, para discussao com o grupo e critica pelos instrutores, que faziam o papel de “clientes”.

Foi feita entdo uma “exposi¢do” com as diversas solucdes geradas, com quinze minutos para
avaliacdo pelos companheiros (fig. 1). Depois disso, foi proposta uma apresentacdo formal,
para andlise critica pelos instrutores e pela turma. Importante salientar que, para o sucesso do
exercicio, foi fortemente colocado que as criticas sdo parte importante do processo, nao
configurando-se, em momento algum, colocacGes de ordem pessoal. Contribuiu para este
objetivo um clima “amistoso” entre a turma e instrutores, além do cuidado destes em
distribuir “criticas e elogios” da maneira mais igualitaria possivel, sem que isso prejudicasse a
seriedade da avaliagéo.
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Figura 1: Imagens da experiéncia de aprendizado do processo de desenvolvimento de produtos (fonte: os autores)

Depois desta etapa (a mais longa do exercicio), foi proposto que a turma, de maneira
conjunta, concebesse um produto que reunisse da melhor maneira possivel as diferentes
caracteristicas positivas encontradas em cada uma das solucdes propostas, atuando a partir da
idéia de uma equipe de projeto. Ao final do exercicio, foi novamente apresentada uma solugéo
de projeto da turma, que foi novamente sabatinada pelos instrutores, agora de forma mais
contundente, buscando esclarecer aos instrutores e aos alunos onde estavam os pontos fortes e
fracos do processo.

5. Resultados e Consideragdes

Embora os resultados alcangados pelo exercicio proposto tenham sido animadores, com
relacdo a compreensdo da dindmica da metodologia de projeto, em alguns aspectos foram
absolutamente frustrantes. Exercicio semelhante ao proposto ja havia sido aplicado com
sucesso em turmas das Engenharias Mecanica e de Producdo, na disciplina “Projeto do
Produto”, o que demonstra que oS grupos possuem algumas caracteristicas comuns que
podem ser comentadas.

Com relacdo a vivéncia em projeto e, em especial, nos conflitos advindos do trabalho em
equipe, pode-se dizer que os resultados esperados foram atingidos. Ficou claro para os
participantes a necessidade de métodos minimamente estruturados para a concepcgdo de
produtos industriais, bem como a importancia deste método na fundamentacao de argumentos
durante a selecdo de alternativas. Da mesma forma que entre os estudantes de engenharia, foi
relativamente simples aos participantes compreender ser 0 projeto um processo coordenado e
sistémico, embora a sistematizagédo fosse extremamente limitada.

Esta compreensdo foi fundamental para a continuagéo das atividades do Projeto HAVALOR,
guando os empresarios puderam participar ativamente das fases de desenvolvimento de
produtos e prototipagem, percebendo o valor da sistematizacdo de todo o processo,
evidenciado desde o primeiro tépico apresentado no inicio do nivelamento.

Por outro lado, ficou bastante claro que, da mesma forma que entre os futuros engenheiros, 0s
processos ligados a criatividade apresentam resultados sempre muito limitados. Estas
limitacOes referem-se especialmente a utilizacdo de solucbes formais ligadas a cultura local,
aspecto bastante enfatizado na proposta de trabalho. Curiosamente, solu¢Ges formais mais
sofisticadas ou adequadas ao “problema” inicial proposto, desenvolvidas na primeira fase do
trabalho, foram descartadas em funcédo de solugfes mais “corriqueiras”, deixando o produto
final como um arremedo de produtos comumente encontrados no mercado.
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Apesar dessas limitacGes, o exercicio demonstrou ser, ao final da avaliacdo, um poderoso
elemento de consolidagdo dos conhecimentos tedricos anteriormente apresentados e
facilitador para a pratica do desenvolvimento de produto realizada em seguida. E interessante
mais uma vez chamar a aten¢do para uma certa similaridade de resultados (guardando-se as
devidas propor¢des) em sua aplicagdo em ambientes absolutamente distintos. Para o futuro,
espera-se a consolidagéo desta ferramenta de ensino em projeto do produto por meio de novas
experiéncias, bem como a busca na solucéo das limitacfes apresentadas.
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