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Resumo

O texto descreve o “METODO ELO"™”. Trata-se de um procedimento
estruturado para ser aplicado no design de produtos de base industrial ou
artesanal. Baseia-se em dois pontos fundamentais: 1) na sistematizagao
da metodologia de projeto de produto em trés etapas basicas sobre as
quais o procedimento flui de forma linear e retroativa, esta ultima
permitindo a avaliacdo e comparacdo das definicdes da etapa anterior
para a passagem a etapa subseqiiente e 2) na padronizacdo e registro das
informacdes, coletadas e elaboradas, em formularios especificos que
servem como documentagdo tanto para o designer, quanto para o cliente.

Palavras Chave: ferramenta de projeto, tomada de decisdo,
documentacao

Abstract

This paper describes the ELO Method, which concerns a structure
procedure to be applied in the product designing. It is based on the
methodology systematization, the procedure standardization and
information record.
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1. Introducgao

O Meétodo ELO estrutura-se em trés etapas, documentadas de forma
minuciosa em formularios especificos: Etapa 1 Especulacdo - Conceito
do produto; Etapa 2 Laboracdo - Configuragdo do produto; Etapa 3
Objetivagdo - Execugdo do projeto. E dirigido a aplicagdes em equipes
multifuncionais compostas por profissionais da area e pessoal técnico da
empresa, assim como a aplicagdes em situacdes nas quais sao
intercaladas atividades profissionais e comunicacdes dos resultados das
etapas a empresa. O diferencial apresentado repousa no controle do
processo, possivel em razdo do registro dos dados levantados e dos
conceitos desenvolvidos. Trata-se, assim, de uma ferramenta que permite
o arquivo da memoria do produto e dos argumentos adotados para as
tomadas de decisdo. A proposta sustenta-se na importancia da adogdo de
método e de mecanismos de sistematizacdo que busquem explicitar
informacdes intangiveis, estabelecendo uma linguagem comum
compreensivel por todos e replicavel. Esta referéncia estd ligada a
necessidade de se transformar informacdes tdcitas e subjetivas em
explicitas e objetivas, como forma de organizacdo e comunicacdo de
conhecimentos e argumentac¢do das solug¢des de projeto

2. Da sistematizacao a decisao

O gerenciamento da informagao ¢, atualmente, assunto incontornavel em
todas as 4reas de atuacdo profissional, muito em razdo da
disponibilidade de acesso permitida pelos meios de comunicagdo, como
também da velocidade com a qual sdo gerados novos conhecimentos.

No que tange ao design, esta tendéncia gerencial traz beneficios
em duas instancias: favorece a organizacdo da enorme quantidade de
dados necessarios ao trabalho e, ao mesmo tempo, exige a explicitagdo
dos significados tacitos, contidos nos valores simbolicos veiculados
pelos produtos, permitindo assim esclarecimento, compreensao e maior
controle de decisao.

O design, enquanto atividade de projeto, necessita da busca e
organizagdo de conhecimentos objetivos variados, relativos a processos
de transformagdo, matérias-primas, qualidade, mercado, logistica,
usabilidade, ergonomia etc. Da mesma forma, requer contetidos
fundamentais, fortemente centrados em informagdes subjetivas. Essas
informagdes estdo alojadas no amago da percepcdo individual de
conteudos abstratos, simbdlicos, tanto do designer que concebe o
produto, quanto do cliente (quem compra) e do usuario (quem usa).

Por um lado, esse aspecto intangivel e aparentemente inacessivel
provoca uma grande dificuldade, até mesmo para os profissionais, em
comunicar o que venha ser exatamente a atividade do design. Por outro
lado, apesar do reconhecimento da importancia de sua aplicagdo, existem
ainda embaracos para se apreender como ela se insere concretamente no
processo produtivo, sobretudo no contexto das PMEs, nas quais a
organizacao das informagdes ¢ mais dificultosa.
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O Conhecimento

A informacao refere-se a acao de transmitir conhecimento, de comunicar
ou instruir. A quantidade e diversidade de informagdes dentro de uma
empresa sao normalmente volumosas e necessitam de organizagdo para o
alcance do aprimoramento e da pericia no processo produtivo e,
conseqiientemente, para obtencdo de conhecimento e evolugdo na
empresa.

O conhecimento origina-se nas informacdes dos dados
adquiridos para o cumprimento de uma tarefa ou implantacao de agdes.

Davenport et Prusak (1998, apud MARCAL et al, 2005) definem
esses elementos da seguinte maneira:

- Dado: ¢ um conjunto discreto e objetivo de fatos sobre um
determinado evento. E, portanto, a parcela passivel de ser
quantificada, objetiva, do volume de informacao e conhecimento
de uma empresa, e pode, usualmente, estar armazenada em
bancos de dados ou em documentos;

- Informagdo: é uma mensagem trocada entre emissor e receptor,
cujo significado envolve uma nova interpretacdo baseada em um
conjunto de dados. Tem por finalidade exercer algum impacto
sobre o julgamento e comportamento do receptor;

- Conhecimento: ¢ uma mistura fluida de experiéncias, valores,
informagdo contextual e intui¢do, formando um framework na
mente de uma pessoa que, por sua vez, a habilita a avaliar e obter
novas experiéncias e informacdes.

O conhecimento, representando a consciéncia da realidade, a
compreensdo do fato e a capacidade de distingdo, torna-se a base para a
tomada de decisdo. Ocorre que a tomada de decisdo em uma empresa
implica no envolvimento de equipes multifuncionais. O
compartilhamento do conhecimento €, pois, fator fundamental, devendo
ser estruturado em documentos, normas e procedimentos de trabalhos
compreensiveis por todos.

Contudo, o conhecimento, quando de sua elaboracdo, se
caracteriza pelo seu aspecto explicito (estruturado e objetivo, podendo
ser formalizado, registrado e transmitido), mas também pelo seu aspecto
tacito (ndo expresso, implicito e, até mesmo hermético).

O objetivo do gerenciamento da informagao ¢ do conhecimento
consiste, em realidade, na transformacdo de conhecimentos tacitos em
explicitos e na organizagdo destes Ultimos. Esse processo pode ocorrer
através de (NONAKA et TAKEUCHI,1997; VON KROGH et al, 2001):

- compartilhamento das experiéncias e competéncias individuais;

- formalizagdo do conhecimento por meio da linguagem falada ou
escrita - criagdo de conceitos;

- avaliagdo e justificativa, por todos envolvidos, a respeito dos
conceitos, ¢ idéias geradas;

- elaboragao de desenhos, modelos, especificagdes e construgao de
prototipos, sobre os quais o conceito ¢ formatado para tornar-se
tangivel a empresa de forma a traduzir o conhecimento;

- avaliagdo do protdtipo (conhecimento formatado), permitindo a
geracdo de novas idéias.
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Sistematizagdo e Metodologia de Projeto

Encarando-as como ferramentas de transformacao de idéias em
objetos, as metodologias tradicionais de projeto de produto estdo em
consonancia com o processo de gestdo do conhecimento descrito acima.
Essas metodologias (COFFIN , 1995; GIRAULT , 1997, NAVEIRO,
1996; QUARANTE, 1994; TACLA, 2004) seguem um procedimento
estruturado nas seguintes etapas:

- Etapas preliminares:
- defini¢do da necessidade
- defini¢do do problema com detalhamento dos objetivos e
critérios de projeto
- levantamento do “estado da arte” (do existente), recolhendo o
maximo de informagdes possiveis
- cronograma de atividades e planejamento do projeto, incluindo
0S Trecursos necessarios
- Etapas de abstracdo
- andlise funcional através de métodos de criatividade (dinamicas
de brainstorming, bissocia¢do, prospectiva etc.) e de métodos
racionais (pesquisa bibliografica, aplicagdo de questionarios e
check-list, anélise de produtos similares)
- defini¢do das prescri¢des de projeto
- concepgao preliminar: geracdo alternativas — croquis, modelos
- confrontagdo das limitagdes técnicas
- Etapas de aplicacdo
- escolha da solugdo, constru¢do de maquetes, modelos de
simulagdo e/ou protdtipo
- detalhamento projeto: produto, ferramentas, gabaritos produgao
- planejamento da produ¢do
- Etapas finais
- entrega ao cliente
- avaliagdo e verificagdo em relagdo aos objetivos iniciais
- avaliacdo da satisfacdo do cliente

Apesar do aspecto linear, a maioria das metodologias
empregadas apresenta carater evolutivo e retroativo, no qual as solugdes
sdo desenvolvidas de acordo com a confrontacdo dos parametros retidos
e com as restrigdes previstas ou nao ao longo do processo.

Entretanto, ¢ escassa a existéncia de métodos sistematizados, que
permitam o registro, de maneira organizada e formalizada, das
informagdes manipuladas.

Os fatores considerados na concepcdo estdo em evolucdo
constante ¢ acompanham as mudangas da sociedade. Desta forma, a
absorcdo desses novos conhecimentos implica no aumento de
complexidade para a pratica do design e requer maior controle do
processo.

Os modelos de representagdo, i.e, os “suportes imaginativos”
(TACLA, 2004), normalmente utilizados, formalizados em croquis,
renderings, modelagem tridimensional, maquetes e prototipos, sao
essenciais para explicitar contetdos tacitos, apresentando de forma
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figurativa elementos subjetivos e simbolicos. Contudo, faz-se também
necessario organizar os dados e sistematizar sua coleta, como forma de
organizagao, gestao da informacao e do conhecimento, armazenamento ¢
memoéria da empresa, e igualmente, veiculo de comunicacdo e
argumentacao da solucao adotada.

A proposta apresentada pelo “METODO ELO®™” ¢ justamente a
de fornecer mecanismos para a organizagao dos dados no projeto do
produto. Trata-se de um procedimento estruturado para ser aplicado no
design de produtos de base industrial ou artesanal. Baseia-se em dois
pontos fundamentais:

1) na sistematizagdo da metodologia de projeto de produto em trés
etapas basicas sobre as quais o procedimento flui de forma linear

e retroativa, esta ultima permitindo a avaliagdo e comparacao das

definicdes da etapa anterior para a passagem a etapa subseqiiente,

formando “elos de retroacdo” (Figura 1);

2) na padronizagdo e registro das informacdes, coletadas e
elaboradas, em formularios especificos que servem como
documentacdo tanto para o designer, quanto para a empresa.

Método €LO

Etapa Especulagdo Etapa Laboragdo Etapa Objetivagao
CONCEITO CONFIGURAGAO EXECUCAO

X~

Figura 1 - Método ELO - Etapas basicas

O projeto de produto, representado no Método ELO pelas etapas
Especulagdo (conceito), Labora¢do (configuragdo) e Objetivagdo
(execugdo), se insere na logica de desenvolvimento de produto da
empresa, cuja estrutura pode ser configurada de maneira semelhante nas
etapas concepgao, design e desenvolvimento do produto (Figura 2).

Nesta logica, concep¢do e desenvolvimento abrangem
conhecimentos e atuagdes mais amplos, relativos a levantamentos de
mercado e estratégias de venda, relacionamento com fornecedores,
fluxograma e controle de produgao etc. (SLACK et al, 1999; TACLA,
2004; BAXTER, 1998). A metodologia proposta pelo Método ELO
perpassa essa estrutura estando ligada a ela de forma interdependente,
mas concentra-se no “design”, propriamente dito, do produto (Figura 2).
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Figura 2 - Fase Design inserida na estratégia de desenvolvimento do produto

Essas atividades — concepgdo, design e desenvolvimento do
produto — caracterizadas pelo aspecto projetual, se instalam no nivel de
decisdao da empresa, no qual a transferéncia de informagdes ¢ o elemento
chave de interacao.

A fase de projeto (Figura 3) possui, deste modo, a caracteristica
de lidar com a transferéncia de informagdes de maneira convergente e
divergente. Na etapa convergente, por um lado, tem-se a necessidade de
grande quantidade de informacao, que sera processada, convergindo para
uma informacao essencial. Essas informagdes advém tanto da estrutura
interna de producdo, quanto de fornecedores, mercado consumidor etc.
Na etapa divergente, por outro lado, ¢ gerado um grande numero de
outras informagdes, as quais sdo necessariamente dirigidas para o
processo produtivo.

A identifica¢do da origem e destino destas informagdes e andlise
de sua necessidade — elementos tipicos da etapa convergente — favorece
a implementacdo de ferramentas de auxilio a tomadas de decisao.

O conhecimento do produto a ser fabricado, incluindo a andlise
da eficiéncia dos processos de manufatura, a normalizagdo aplicada ao
detalhamento técnico, a identificagdo dos insumos e servicos a serem
obtidos — elementos tipicos da etapa divergente — permite a aplicag¢do de
metodologias e de tecnologia informatizada de gerenciamento de
projeto.

O Método ELO possui caracteristicas que o configuram tanto
como ferramenta de auxilio a tomada de decisdo, quanto como
metodologia de gerenciamento de projeto.
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Figura 3 - Fase Projeto: informagdes convergentes e divergentes

Armazenamento, Retroacéo e Decisao

A estrutura do Método ¢ delineada por quatro formuldrios, que devem
ser preenchidos minuciosamente, contudo de forma sintética, através do
uso de frases ou palavras-chave, de facil retencdo. Esses formularios tém
a funcdo de armazenar as informagdes coletadas, de registrar os dados
selecionados ¢ de documentar a decisao tomada que decorre das analises
precedentes.

As analises, por sua vez, acontecem de maneira ora linear, ora
retroativa. Cada etapa deve ser realizada linearmente, evitando-se passar
para a etapa seguinte sem que a anterior esteja totalmente finalizada.
Contudo, as “sub-etapas” estdo sujeitas a uma verificacdo das analises
anteriores para a passagem a proxima etapa formando assim diversos
elos de retroacgao.

Ha, desta forma, trés momentos incisivos: armazenamento das
informacdes, selecdo dos dados e decisdo (Figura 4).

A Etapa 1 Especulacdo - Conceito do Produto é caracterizada
pelo armazenamento de uma “massa” de informagdes multiplas e
dispersas, que sdo agrupadas nas categorias Usabilidade/identidade;
Matéria-prima,  componentes/documentacdo  técnica;  Produgdo/
qualidade; Compras/fornecedores; Marketing/vendas, categorias estas
analisadas ao longo do processo.

A armazenagem ocorre em dois momentos: através de um
levantamento junto a empresa, referente a suas necessidades e
potencialidades, e através do levantamento de dados em fontes diversas,
visando ampliagdo do conhecimento sobre o tema.
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Figura 4 - Processo de andlise das informagdes: armazenamento, sele¢do, decisao

A partir da andlise e comparagdo das informagdes retidas, inicia-
se, ainda na Etapa 1, a fase de selegdo e avaliagdo (nivel macro) dos
dados pertinentes, em um processo denominado “defini¢do conceitual do
novo produto”.

A Etapa 2 Laboragdo - Configuragdo do Produto refere-se a
uma segunda fase de sele¢do dos dados (nivel micro - afunilamento),
realizada por intermédio da andlise funcional do produto, baseada no
conceito definido na etapa anterior.

A sintese desses elementos, ou seja, armazenagem e selegdao das
informagdes, ¢ parametro para a tomada de decisdo, que ocorre em um
momento dindmico (ou processual) e noutro estatico.

A decisdo, em sua fase processual, corresponde a geragdo de
alternativas analiticas e graficas sobre o novo produto, a sele¢do da
melhor alternativa e a descricdo das prescricdes de projeto. Nesta
ocasido, sao preparados suportes graficos — renderings — para a
apresentacdo da proposta de solugdo do produto aos interlocutores da
empresa.

A Etapa 3 Objetivagdo - Execu¢do do Produto corresponde,
aquilo que se pode chamar de decisdo em nivel estatico, i.e, a definicao
final do produto e de suas especificagdes e detalhamento para a
producao, como também a construcao de prototipos para a verificagdo
das decisdes tomadas.

A forma de organizacdo das informagdes apresentada pelo
Método ELO configura-se como a base de auxilio a tomada de decisao,
pois favorece a evolugdo do pensamento sobre o produto, guiada pelo fio
condutor inerente a analise dos dados coletados. O registro das
informagdes permite o controle dessa evolucdo por parte da equipe de
projeto e possibilita a criagdo de banco de dados referenciais para outros
projetos que tratam da mesma tematica.
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Conclusao

Os resultados obtidos nos casos em que o Método ELO foi utilizado,
corroboraram sua aplicabilidade, além de terem permitido seu
aprimoramento.

Os efeitos gerados relativos a pesquisa cientifica concernem o0s
esforcos referentes ao desenvolvimento conceitual sobre a
sistematizagdo do processo de projeto de produto e a busca pela
interpretacdo e expressdo dos significados abstratos e intangiveis que
envolvem, necessariamente, a aplicagdo do design.
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