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Resumo

Na atual conjuntura, poucos sdo os trabalhos cientificos robustos que se debrucam sobre a
aplicacdo pratica do C&T/CMF. Visto que as principais referéncias de autores dentro do campo de
C&T/CMF n3o abordam propriamente o seu processo, tem-se como objetivo clarear a
metodologia de C&T/CMF direcionada para o setor automotivo, através de referéncias da Becerra
(2016), Zhou (2020), Santos (2022) e uma experiéncia tedrico-pratica realizada em um trabalho de
conclusdo de curso em design. De maneira geral, a presente metodologia caracteriza-se pela sua
abordagem qualitativa, natureza aplicada, objetivos exploratérios e procedimentos sustentados
pela pesquisa bibliografica e estudos de caso. Dessa forma, foi feita uma minuciosa analise das
referéncias pesquisadas, verificaram-se suas etapas, processos, pontos em comum e diferencas
entre eles. Isso permitiu concluir que, apensar da eficiéncia dos métodos, deve-se apresentar
atencdo no que tange a ordem de certas subetapa para melhor entendimento e aplicagao.

Palavras-Chaves: color and trim; colors, materials and finishe; design automotivo; metodologia
projetual.

Abstract

In the current situation, there are few robust scientific works that focus on the practical application
of S&T/CMF. Since the main references from authors within the field of S&T/CMF do not properly
address its process, the objective is to clarify the S&T/CMF methodology aimed at the automotive
sector, through references from Becerra (2016), Zhou (2020), Santos (2022) and a theoretical-
practical experience carried out in a course completion work in design. In general, this
methodology is characterized by its qualitative approach, applied nature, exploratory objectives
and procedures supported by bibliographical research and case studies. In this way, a thorough
analysis of the researched references was carried out, their stages, processes, common points and
differences between them were verified. This allowed us to conclude that, despite the efficiency of
the methods, attention should be paid to the order of certain substeps for better understanding
and application.

Keywords: color and trim; colors, materials and finish; automotive design; design methodology.
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1 Introdugao

De acordo com a definicdo de Santos (2022), o Color and Trim (C&T — cores e acabamentos,
também conhecido como CMF — Color, Material and Finish — cor, material e acabamento), esta
ligado ao desenvolvimento tanto fisico como material dos produtos e pode ser voltada para
diversas areas. Dentre elas pode se citar: moda, utilidades domésticas, eletroeletronicos,
eletrodomésticos, automodveis, aviagao, cosméticos, design de interiores, entre outros. Neste
trabalho o foco recaird nos automdveis, como comumente é a drea onde recebe maior aplicacao.
Sua execucdo acontece tanto na parte interna, quanto na externa, onde o trabalho principal é
definir as cores externas, tratamento da superficie das rodas e calotas (pintura, polimento, cromo)
e algumas dreas em pecas ndo pintadas que recebem texturas. Além disso, os tratamentos de
superficie de emblemas e logotipos ou outros especificos para pecas aplicadas, como espelho
retrovisor, antenas, limpadores, entre outros detalhes (Veiga, 2018).

O profissional em C&T deve estar conectado as tendéncias da moda, das artes, da
arquitetura, da decoragao, do lifestyle, das tecnologias, dos eventos e exposi¢cdes ao redor do
mundo. Dessa forma, a drea envolve, por conseguinte, questdes psicoldgicas, socioldgicas e
culturais do consumidor, com o propdsito de atribuir o real significado dos produtos (Volkswagen,
2021). Dessa forma, cada detalhe selecionado para o interior e exterior transmitird uma
mensagem, uma sensacdo e um significado para o publico-alvo indicado no momento da
concepcao do projeto. Com isso, as escolhas das cores, materiais, acabamentos e texturas
acontecerdo de acordo com a mensagem que se quer transmitir com o automaével. A importancia
da cor no processo é relatada na obra de Santos (2022, p.82): “as cores transmitem sensacdes que
ddo carater e comunicam conceitos lidos dentro de cada cultura. Podem assumir papeis e
caracteristicas diferentes, a depender da sua saturacdo, luminosidade e da composicdo em que
estdo inseridas”.

Além disso, os materiais constituem um indissociavel fator na hora de projetar um novo
veiculo, pois, cada material tem suas singularidades e peculiaridades. “No desenvolvimento de um
produto novo observa-se que o design estd intimamente ligado ao tipo de material que devera ser
utilizado. Isso decorre da relacdo da forma e da capacidade se suporte de cada tipo de material”.
Os materiais irdo variar de acordo com os costumes e cultura do local, os objetivos que se
pretende com o produto, a durabilidade, o capital aplicado, o publico-alvo e posicionamento no
mercado (Alves; Gomes; Pimenta, 2012, p.125).

Outrossim, por ultimo, mas ndo menos importante, pode-se citar as texturas, que, segundo
Santos (2022, p. 100), “servem para melhorar o aspecto visual e de toque dos plasticos, esconder
manchas ou defeitos dos processos produtivos, prevenir riscos superficiais e outras ocorréncias
durante a producdo e o uso da peca.” Assim sendo, as texturas estdo em todo interior e exterior
do veiculo, sendo interessante observar como sdo estrategicamente pensadas e posicionadas para
gerar determinadas sensagdes e sentimentos.

Fica nitida a relevancia dos estudos em C&T para a indUstria automobilistica, pois, cada
composicdo é projetada com certo intuito objetivo e/ou subjetivo. Com isso, é necessario buscar
entendimento dos significados das cores, de como uma mesma cor pode apresentar diferentes
significados em diferentes culturas ou combinadas com outras cores, da mesma forma as diversas
possibilidades de materiais associados as texturas.

Para delimitar o tema do presente artigo de forma mais precisa, ao longo do trabalho, o
Color and Trim serd sempre referido como C&T/CMF. Este consiste em um método que envolve
varias formas de solugdes vinculadas a porgao interna ou externa dos automoveis. Esse campo de
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atuacdo objetiva conferir personalidade e funcionalidade aos objetos por meio da coloracdo, da
matéria prima usada, do acabamento e dos artificios de manipulacdo de materiais e producao,
criando uma comunicagdo assertiva entre o produto e o consumidor. Os sentimentos e impressdes
gue um artigo de consumo deve emanar guiam as estratégias de design, priorizando as
superficies, interagdes, funcionalidades e experiéncias. Na industria, que cerca a producdo de
veiculos, esse método maximiza o nivel de didlogo entre o comprador e o carro, e isso é associado
de forma integral ao automdével, interna e externamente (Volkswagen, 2021).

No interior do automadvel, o profissional se vale de revestimento ou tratamento por toda a
superficie visivel. A titulo de exemplo, pode-se citar: cor externa e internas, tecidos de
revestimentos dos bancos e portas, o carpete do assoalho e porta-malas, o revestimento do teto,
as grandes pecas de polimero que sdao o corpo do painel de instrumentos, revestimentos de
portas, caixas de rodas, etc. (Santos, 2022). Sobre o surgimento do método, hd diferentes
opinides, pois, isso ocorre devido a falta de estudos com enfoque tanto no seu carater histérico,
como também em materiais que explicam os métodos de aplicacdo. Hodiernamente, existem
publicagGes (minoria de lingua portuguesa) que dissertam sobre o assunto de forma ampla, mas,
sem pautar a metodologia de aplicagao.

Existem diferentes opiniGes sobre o surgimento do conceito “CMF”, alguns descobrem o
inicio. A aplicacdo de Harley Earl da General Motors foi a primeira na industria automotiva
que convenceu a CMF, na época chamada de secdo Art and Color. Outra visdo comum
indica que o conceito de design foi proposto com a denominagdo exata de “CMF” por
Clino T. Castelli ja na década de 1980, que foi adotado no projeto conhecido como “Action
Office 2" no escritério da Herman Miller sistema de méveis (Zhou, 2020, p.5).

Devido a essa dificuldade de encontrar material, principalmente na lingua portuguesa,
surge a necessidade de um trabalho focado em uma metodologia nas fases projetuais de aplicacdo
do C&T/CMF, desde o desenvolvimento de painéis semanticos (moordboards) as aplicagGes no
objeto final.

Visto que as principais referéncias de autores dentro do campo de C&T/CMF n&do abordam
propriamente o seu processo, surge o seguinte problema de pesquisa: quais fases compdem o
método de C&T/CMF?

Assim, tem-se como objetivo clarear a metodologia de C&T/CMF direcionada para o setor
automotivo, através de referéncias da Becerra (2016), Zhou (2020), Santos (2022) e uma
experiéncia tedrico-pratica realizada em um trabalho de conclusdo de curso em design.

2 Metodologia

De maneira geral, a presente metodologia caracteriza-se pela sua abordagem qualitativa,
natureza aplicada, objetivos exploratérios e procedimentos sustentados pela pesquisa
bibliografica e estudos de caso. A abordagem qualitativa difere da quantitativa ndo sé por nao se
pautar na estatistica, mas, também pelo modo que sdo coletados e analisados os dados. Os
autores ainda destacam que “[...] a pesquisa qualitativa apresenta as seguintes caracteristicas: A —
ter ambiente natural como fonte direta dos dados; B — ser descritiva; C — analisar intuitivamente
os dados; D — preocupar-se com o processo e ndo sé com os resultados e o produto; E — enfatizar
o significado” (Marconi e Lakatos, 2008, p.273).

Ademais, a metodologia também é definida, de modo ainda mais preciso, pela abordagem
exploradora. Essa tem como objetivo maior desvelar o que esta oculto sobre a problematica, no
impeto de elucidar a questao ou criar hipdteses. Além disso, retorna-se a delimitagdao da tematica,
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haja vista que ela demanda flexibilidade, criatividade, informalidade e pelo fato de se obter o
primeiro contato com a situacdo a ser pesquisada (Gil, 2008).

No que tange ao procedimento, o trabalho se pauta no estudo bibliografico feito pela
busca em publicacbes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, dissertacdes, teses, materiais
cartograficos, material especializado disponibilizado na Internet etc. Lakatos e Marconi (2008,
p.183) apontam que o objetivo é expor os autores a um contato visceral com tudo o que foi
produzido nas diferentes midias a respeito de determinado assunto.

Quanto ao escopo (amplitude e profundidade da pesquisa), este foi classificado como
estudo de caso — uma vez que centra na aplicacdo dos métodos do Color and Trim a um veiculo. O
estudo de caso caracteriza-se por ser “uma investigacdo empirica que investiga um fenbmeno
contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente quando os limites entre o
fendmeno e o contexto ndo estdo claramente definidos” (Yin, 2005, p.32-33).

2.1 Métodos de design

Dentre as buscas, os principais autores para o estudo sdo: Becerra (2016), Zhou (2020) e
Santos (2022), sendo os dois primeiros com foco no método de aplicagdo do C&T/CMF e Santos
(2022) direcionando o tema ao foco da industria automotiva.

Para buscas na internet, foram utilizados os seguintes termos: CMF; color, material and
finish; C&T; color and trim, cor material e acabamento; C&T design; CMF; cmf method in
automotive design. Ao se utilizar esses termos, tanto em lingua portuguesa como inglesa, nao
foram encontradas quantidades relevantes de fontes que apresentassem explicagées sélidas sobre
0s processos. A grande maioria dos resultados dizem respeito a sites de profissionais ou de
“literatura cinza” versando sobre o assunto. Foram encontrados artigos cientificos exemplificando
a aplicacdo em casos, mas, livros propriamente foram os trés ja citados.

Foram realizadas anadlises detalhadas nos trabalhados destacados no Quadro 01, sendo
eles: o capitulo quatro do livro “The fundamental principes of colour, material and finish design”
(Becerra, 2016); o livro completo “Design de cores e matérias automotivos” (Santos, 2022); o
projeto “The CMF Design approach engaging the Contemporary Interior Design practice” (Zhou,
2020) e, por fim, foi feita uma pesquisa na internet usando o termo “cmf method in automotive
design” acompanhado pelos respectivos nomes das empresas automotivas: Volkswagen; Hyndai;
BMW; Mercedes-Benz; Tesla; Volvo; Aston Martin; BYD; Fiat; Jeep; Lexus; Mitshubishi; Citroen;
Honda; Peugeot; Renault; Toyota; Audi; Bentley; Ferrari; Ford; Lamborghini; Maserati e Nissan.

Quadro 01 — Pesquisa sobre métodos do C&T/CMF.

Becerra (2016) Santos (2022) Zhou (2020) Empresas automotivas
Apresenta 6 etapas N30 apresenta Apresenta 6 etapas N&o foram encontrados trabalhos
em seu livro. método. em seu projeto detalhados sobre o tema.

Fonte: Autores (2024).

Dentre os métodos apresentados, Becerra (2016) e Zhou (2020) se apresentaram como
sendo as abordagens mais completas, em funcdo do detalhamento de todas as etapas do processo
para a aplicacdo do C&T/CMF. Santos (2022), por sua vez, apesar de ndo apresentar o
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detalhamento de um método, seu conteido enriquece o entendimento dos conceitos com
informacg0es sobre os acabamentos e cores no setor automotivo.

4 Revisao Bibliografica

Com base nas principais referéncias, Becerra (2016) se dedica ao estudo das bases do
design CMF — Colour, Material and Finish. Esse estudo lanca mao de entrevistas com especialistas
no campo e analises de empresas que conseguiram aplicar a metodologia com éxito. Desse modo,
ela possibilita uma elucidacdo integral acerca da tematica que pretende explicitar. De acordo com
a mesma autora, somente com o equilibrio refinado entre estética e funcionalidade, é possivel
agradar de forma potencial o usuario. Nesse impeto, é imprescindivel atuar em consonancia com
os principios do C&T/CMF, uma vez que ele possibilita uma coerente selecdo de cores, materiais e
acabamentos que dardo base as qualidades prdaticas e emocionais envolvidas na proposta
projetual.

Além disso, Santos (2022), profissional atuante no setor em um importante grupo
multinacional, disserta acerca da industria automobilistica e destaca certos dados ligados ao setor,
tanto no ambito nacional quanto global. A autora realiza um debate sobre a insercdo do designer
nesse nicho e qual o diferencial do profissional em C&T/CMF. Além de enumerar e explicar os
pontos mais importantes dos conceitos voltados as cores, ela também tece consideracdes acerca
dos materiais e acabamentos que estdo em voga na industria de carros. Nesse sentido, a obra
sustenta o que tange a area de atuac¢do do profissional em C&T/CMF na produgdo de veiculos
automotores.

Outro pilar para esse trabalho é o projeto de CMF do Politécnico de Mildo, publicado pelo
autor Zhou (2020). Este aborda o desenvolvimento e o significado atual do CMF, apresentando
uma detalhada andlise de projetos com foco em estratégia de marca, marketing e experiéncia do
usudrio em produtos e aplicagdes importantes, e a construcdo de uma proposta provisdria de
como introduzir, adequadamente, abordagens em CMF.

4.1 Métodos de C&T/CMF

Como analisado entre as referéncias apresentados, Becerra (2016) abordar em seu livro
uma metodologia do C&T/CMF. A seguir serd analisado (Quadro 02) as seguintes etapas e
processos descritos em seu trabalho. As principais etapas do processo de C&T/CMF consistem em:
| — coleta de informacdo; Il — estabelecendo uma narrativa; Il — estratégia CMF; IV —
compreendendo a separacao das partes; V — criando paletas CMF; VI — desenvolvimento CMF.

Quadro 02 — Etapas do método C&T/CMF segundo Becerra (2016).

Etapa l Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa 5 Etapa 6
Coleta de Estaobsl:]gend Criando uma Cosrzparfaenédoeg:s a Criando paletas CME Desenvolviment
informagdo . estratégia CMF parag P odo CMF
narrativa partes
B1A B2A BAA B5A .B6NA
- . B3A Elementos Criagao e
Briefing do Criara . Estabelecendo .
roduto ersona Indicador CMF  permanentes versus alavras chaves especificacdes
P P flexiveis P técnicas do CMF
B1B B2B B3B B4B B5B B6B
Pesquisa do Moodboard Atributos Escala e propor¢Bes  Divisdo de pegas do Briefing e

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



DESIGN
ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design
mercado funcionais e produto trabalho com
emocionais fornecedores
B5C
B3C B4C L
. o Amostras inspiradas
- - Atributos Primeira, segunda e L -
i . versus diretrizes
neutros terceira leitura

patronizadas
B5D-
Visualizacdo do
produto e harmonia
CMF

IMPORTANTE: optou-se por indicar cada etapa/processo com letras e nimeros para facilitar a comparacgdo entre
os autores. Além disso, cada etapa/processo sera precedida pela inicial do autor, o niUmero da etapa e a letra
correspondente as fases do processo. B1A: B de Becerra, etapa 1 e processo A.

Fonte: Autores (2024), adaptado de Becerra (2016).
Outra referéncia utilizada no trabalho é Zhou (2020). Seu projeto tem como base os

métodos seguidos no livro de Becerra (2016). Sendo assim, os processos serao bem proximos
(Quadro 03), s6 se diferenciando pela forma de organizacdo dos processos, as divisdes das etapas

e pela fase final de verificagao.

Quadro 03 — Etapas do método C&T/CMF segundo Zhou (2020).

Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa 5 Etapa 6
N Estratégia CMF .
e Informacgdo/ . g ~ / Desenvolvimento
Identificagdo i Narrativa Separagdes e Paletas CMF
Reunido o CMF
Separagdes
,Z.lA Z2A Z3A Z4A . Z5A Z6A
Analise de ) ) Criar Paleta
: Narrativa Moodboard Personalizados Amostra alvo
consumidores CMF
Z1B 798 Z3B~ 748 Z5B Z6B )
Fator de . Percepgdo de . Estabelecendo Especificacdes
Consumidor alvo Indicador CMF L
marca valor palavras-chaves  técnicas do CMF
Z1C
L z
Andlise de Z2C 3¢ Z4C Z5C Z6C
- Personagem . .
tarefas e Contexto do usuario o Atributo neutro Harmonia CMF Tempo/loops
. do usudrio
riscos
/72D Z3D ZSD /26D
. Z4D Definindo . o
- Localizagdo do Rastreamento — ) ~ Visualizagdo do
) : Primeira leitura separacdes de
projeto MicroTrend produto
pecas
Z2E Z.3E Z5E /6E
. |deia de Z4E o
- Posicionamento do . ) Protétipo do Trabalho com
polinizagdo Segunda leitura
mercado produto fornecedores
cruzada
Z2F Z3F Z5F
. . Z4F . . /26D
- Clico de vida e de Usando . . Diretrizes . 6 ~
. ~ . Terceira leitura ) Verificacdo
inovagao ambiente padronizadas
796 74G
. Elementos
- Estrategia - - -
e permanentement
competitiva .
e flexiveis
Z2H Z4H
- Arquitetura do - Separagles de - -
projeto peca
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72| Z4
Portfélio de produto i Porcdo de escala
Z2)
Identidade visual
72K

Briefing

Atributo funcional Atributo emocional

IMPORTANTE: optou-se por indicar cada etapa/processo com letras e nimeros para facilitar a comparacéo entre os
autores. Além disso, cada etapa/processo serd precedida pela inicial do autor, o nimero da etapa e a letra
correspondente as fases do processo. Z1A: Z de Zhou, etapa 1 e processo A.

Fonte: Autores (2024), adaptado de Zhou (2020).

Verifica-se que os dois autores citados apresentam métodos similares. Suas Unicas
diferengas estdo no nivel de organiza¢do dos subtdpicos de cada etapa e a arte de verificagcao no
final do projeto que é relatado por Zhou (2020). Com relacdo as etapas entre Becerra (2016) e
Zhou (2020) a diferenca estd na forma com que foram divididas. Becerra (2016) sintetizou mais
fases em seus tépicos, ja Zhou (2020) separou e dividiu mais suas partes, como por exemplo, a
fase inicial da primeira autora e coleta de informacdo. Porém, Zhou (2020) dividiu essa etapa em
duas: identificacdo e informagdo/reunido. Outro ponto a se destacar é que a terceira e quarta
fases de Becerra (2016) foi agrupada em apenas uma pelo Zhou (2020).

5 Discussao

Diante dos elementos supracitados, foi analisado no tépico anterior que os autores
apresentam diferengas com relagdao as organiza¢des das etapas. Dessa forma, abaixo foi realizado
um quadro com o comparativo entre as etapas de Becerra (2016) e Zhou (2020) para analisar
guais etapas sdo equivalentes entre si (Quadro 04). Além disso, a partir da analise dos nomes de
cada etapa e do entendimento de cada processo, foi feita uma nova nomenclatura para as etapas.
Ademais, também foi elaborada uma nova divisao das etapas, com base na experiéncia realizada
em um trabalho tedrico-pratico de conclusdo de curso em design sobre C&T/CMF.

Quadro 04 — Quadro comparativo estrutural do processo C&T/CMF.

Becerra (2016) Zhou (2020)

1 - Identificacdo

Autores (2024)
1 - Mapear a oportunidade de projeto
2 — Identificar a demanda de mercado e
produto

1-—Coleta de informacgao N .
2 — Informag&do/Reunido

2 — Estabelecendo uma

. 3 — Estruturar o conceito
narrativa

3 — Narrativa

3 — Criando uma estratégia
CMF

4 — Compreendendo a
separacgao das partes

4 — Estratégia CMF/ Separagdes
e Separagdes

4 — Planejar a estratégia de C&T/CMF

5 — Mapear as possibilidades fisicas do
automével

5 — Criando paletas CMF

5 — Paletas CMF

6 — Definir a paletas de C&T/CMF

6 — Desenvolvimento do CMF

6 — Desenvolvimento CMF

7 — Desenvolver ideias/alternativas
projetuais
8 — Finalizar o projeto de C&T/CMF

Fonte: Autores (2024), adaptado de Becerra (2016) e Zhou (2020).
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Dessa forma, propde-se uma estrutura metodoldgica organizada em oito etapas. A
primeira e a segunda etapa correspondem a apenas uma etapa de Becerra (2016), igualmente
ocorreu com o Zhou (2020) em seu trabalho. A terceira etapa se mantém na criacdo do conceito
criado para o veiculo, seguindo as mesmas separag¢des dos outros autores. No entanto, a quarta
etapa seguiu a mesma formulacdo de Becerra (2016) e vem separada da quinta etapa, que diz
sobre o mapeamento no veiculo.

A sexta etapa é sobre a criacdo da paleta de cor C&T/CMF e mantém a estrutura dos
autores referéncia. A sétima etapa diz respeito ao desenvolvimento de alternativas da aplicacdo
C&T/CMF que, também, é dito pelos outros dois autores, porém, na fase da criacdo de paletas de
cor. A oitava e ultima etapa é a juncdo do processo dito por Becerra (2016) na sua etapa final,
somada ao processo de verificacdo dito por Zhou (2020), na sua ultima fase, onde é relatado sobre
sua importancia no processo. Segundo o autor, apds ser discutido com os profissionais por meio
de entrevista, foi apontada a importancia da verificacdo ao final da aplicacdo, pois é nessa etapa
gue serd avaliado se o projeto atenderd as expectativas, se ira garantir a intencdo original do
produto e analisar o tipo de suporte técnico necessario em varios aspectos. A etapa de verificacao
é incluida por Zhou (2020) na etapa de desenvolvimento, porém, na nova divisdo, optou-se por
manté-la separada, para melhor organizacao e entendimento das fases projetuais.

A partir desse momento, serd usada, no trabalho, apenas a nova nomenclatura das etapas
(Quadro 04) apresentada pelos autores do presente artigo (2024). A seguir (Quadro 05) serd
apresenta a metodologia C&T/CMF segundo a analise dos estudos dos dois autores de referéncias
mais a experiéncia tedrico-pratica realizada em um trabalho de conclusdo de curso em design.

A nova formulacdo (Quadro 05) apresenta as etapas na coluna esquerda e seus respectivos
processos nas linhas correspondentes. Tal inversdo foi feita para melhor distribuir as informacoes
no quadro em funcdo da formatacdo exigida. A seguir serdo apresentadas as etapas e suas
respectivas definicbes segundo a metodologia de Becerra (2016) e Zhou (2020):

Etapa 1 — Mapear a oportunidade de projeto;

Etapa 2 — Identificar a demanda de mercado e produto;
Etapa 3 — Estruturar o conceito;

Etapa 4 — Planejar a estratégia de C&T/CMF;

Etapa 5 — Mapear as possibilidades fisicas do automavel,;
Etapa 6 — Definir a paletas de C&T/CMF;

Etapa 7 — Desenvolver o C&T/CMF;

Etapa 8 — Finalizar o projeto de C&T/CMF.

Quadro 05 — Metodologia C&T/CMF baseada em Becerra (2016), Zhou (2020) e uma experiéncia tedrico-
pratica realizada em um trabalho de conclusdo de curso em design.

- Mapear a p .
< R esquisa de

2  oportunidade de Brienfing mercado - - - -

o projeto

& Identificar a o : - Portfélio -

< . Contexto de Posicdo de Ciclodevida e Identidade
a demanda de Consumidor alvo L _ . do )

= usuario mercado inovagdo _ visual

o mercado e produto projeto
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& Estruturar o conceito Criar o conceito Palavras-chaves Persona Moodboar o de valor -
'_
w
< : ; i
< Planejar a estratégia Indicador Atributo Atributo Atributo neutro ) )
< de C&T/CMF C&T/CMF funcional emocional
w
2 Mapear as Separaga(;das I\/Igpeamento N ke Terceira
& possibilidades fisicas partes do interno e Primeira leitura Segunda leitura Leitura -
5 de automével automovel externo
@ Amostras de
< Definir as paletas Amostras de Amostras de texturas & Amostras de ) i
< tecidos cores costuras
o CEenr acabamentos
idei N . ~ Finalizagdo da
:: Desenvolver ideias/ Geracdes de Harmonia Selecdo das aIternZtiva
a i . : - B
< alternativas alternativa C&T/CMF alternativas -
w projetuais escolhida
- e - Especificacdes - iicar com os
é Finalizar o projeto de  tacnicas do fornecedores Verificagdo final - - -
e C&T/CMF C&T/CMF

IMPORTANTE: optou-se por indicar cada etapa/processo com letras e nimeros para facilitar a comparacdo entre os
autores. Além disso, cada etapa/processo sera precedida pela inicial do autor, o nimero da etapa e a letra correspondente
as fases do processo. Exemplo: “B1A: B de Becerra, etapa 1 e processo A” e “Z1A: Z de Zhou, etapa 1 e processo A”.

Fonte: Autores (2024), adaptado de Becerra (2016) e Zhou (2020).

Etapa 1 — Mapear a oportunidade de projeto

Diante dos elementos citados anteriormente, é fundamental compreender cada etapa em
suas particularidades. A primeira parte consiste em reunir o maximo de informacao possivel sobre
o produto e, com isso, realizar um briefing (B1A/Z2K) e uma pesquisa de mercado (B1B). Segundo
Becerra (2016), o briefing do produto é um breve documento que descreve o escopo geral do
projeto, tarefas especificas em questdo, o orgamento e o cronograma esperado, s3o as
informacdes mais importantes para iniciar o processo de design do C&T/CMF.

Ademais, vale-se citar Veiga et al. (2018) que comenta sobre alguns dos pontos que estdo
inseridos no documento de briefing da empresa Volkswagen: inspira¢do, informac¢des do veiculo
em questdo, cores tendéncia, datas de entrega, fluxograma detalhando o desenvolvimento e
usudrio para cada veiculo e versdo. Além disso, o préoximo processo é a pesquisa de mercado que é
fundamental ser realizada antes de comecar um projeto de design. Becerra (2016), por sua vez,
complementa ao afirmar: “esse trabalho consiste em mapear ou posicionar produtos existentes e
futuros de acordo com niveis de mercado e consumidor alvo”.

Etapa 2 — Identificar a demanda de mercado e produto

Um fato importante de se observar é que na primeira parte descrita por Becerra (2016)
transmite uma ideia de que o design ja estd inserido em uma empresa. Dessa forma, ndo acontece
uma pesquisa sobre a empresa/marca com a qual ira se trabalhar. No entanto, Zhou (2020) divide
a primeira etapa de Becerra (2016) em duas, sendo elas: identificacdo (Z1) e informacgdo/reunido
(Z22). A sua subdivisdo é explicada pelo fato da primeira parte ser voltada tanto para uma analise
de consumidores (Z1A) e tarefas de riscos (Z1C), como, também, o fator de mercado (Z1B) que é
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um estudo sobre a marca a ser trabalhada e suas estratégias de mercado. Sua segunda parte,
informacdo/reunido (Z2) é um resumo que engloba tanto demanda de mercado: consumidor alvo
(22B), contexto do usuario (Z2C), localizacdo do projeto (Z2D), posicionamento do mercado (Z2E),
ciclo de vida e de inovacdo (Z2F), estratégia competitiva (Z2G) e briefing (Z2K). Como também
demanda do produto: portfélio de produtos (Z2L) e identidade visual (Z2J).

Etapa 3 — Estruturar o conceito

Além do trabalho técnico e pratico que estad por tras do projeto do CMF, é igualmente
importante criar e desenvolver uma narrativa envolvente para cada projeto (Becerra, 2016). Dessa
forma, o proximo processo da aplicacdo do C&T/CMF é a criagdo na narrativa (Z2A) para o projeto.
Essa etapa é sobre criar o conceito do seu trabalho, esse conceito deve abranger ndo apenas o
lado funcional, mas também o lado emocional. Ela é a histéria que sera criada para ser a
inspiracdo por tras do seu projeto, suas caracteristicas estdo explicitas nos detalhes que compdem
o interior e exterior do automovel.

Contar histdrias é em si uma disciplina completa, mas a chave para o design do CMF é que
a mensagem da histdria além de ser relevante para eventos reais do mercado, também
deve ser intrigante, criativo e Unico do ponto de vista perspectiva de cor, material ou
tecnologia (Becerra, 2016, p. 41).

Outra caracteristica usada durante a criagdo do conceito sdo as palavras chaves (B5C/Z5B)
para marcar os objetivos que se deseja alcancar com o trabalho. A seguir um painel conceito
(Figura 01) de um trabalho de aplicacdo pratica de conclusdo de curso em design, com o objetivo
de aplicar o C&T/CMF, dentro das limitagdes que envolvem os conceitos low cost, na Fiat Strada
Volcano, para melhor experiéncia do usudrio.

Figura 01 — Moodboard conceito do trabalho de conclusao.

Estradas das raizes do Brasil
Multitarefa

Delicado

Sensibilidade

A Sumauma foi escolhida por carregar em si
uma dualidade, bem como o veiculo
apresentado. Ela tem uma aparéncia bruta e
grandiosa, mas seus frutos sdo recobertos por
uma paina delicada.

Conceito VOLCANO

Fonte: Ferreira (2023).

Nessa mesma fase hd a criacdo da persona (B2A/Z3C), onde o objetivo é criar um perfil
para o consumidor alvo do projeto mostrando seu estilo de vida, idade, faixa etdria, atividades
sociais, cultura. Além de criar o painel (moodboard — B2B/Z3A), este consiste em mostrar ideias
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para o projeto, inspiracbes, pode conter imagens, textos e amostras de cores, tecidos e
acabamentos.

Na Figura 02 tem-se o painel feito para o mesmo trabalho de aplicacdo pratica de
conclusdo de curso em design visto no conceito acima.

Figura 02 — Moodboard de um trabalho de conclusdo.

Marrom Ritidoma Bege Ceiba
‘ Marrom Cambio ‘ Verde Musgo / / Bove Soiva
& Cinza Dual Marrom Ritidoma Verde fauna

Moodboard VOLCANO

Fonte: Ferreira (2023).

O moodboard foi criado a partir do conceito estruturado anteriormente, isso traz a
possibilidade de gerar harmonia ao veiculo quanto todos os passos conversam entre si. Dessa
forma, as caracteristicas ditas no conceito poderao ser vistas nesse proximo painel.

Selecionou-se a cor Verde Musgo, presente nas briéfitas que se abrigam no caule das
Sumaumas. Outra cor utilizada é o Bege Ceiba, cor associada as cascas das sementes da
arvore. Dessa forma, pode-se observar uma dualidade entre as duas opgoes, haja vista
que os musgos ficam em porgdes basais da planta e as sementes em por¢Ges elevadas.
Para o interior do veiculo, além do Cinza Dual (denominagdo nossa) como cor de base, o
Verde Fauna, elemento principal, associados sempre as costuras Bege Seiva (Ferreira,
2023, p. 53).

Dentro dessa fase ainda ha mais processos, sendo eles: a percep¢do de valor (Z3B), que é o
valor agregado do produto para o consumidor alvo; o rastreamento microTrend (Z3D), que serve
para observar comportamentos e insights dos clientes, prevendo tendéncias emergentes; a ideia
de polinizagcdo cruzada (Z3E), que é a juncdo de ideias de diferentes setores em busca de
semelhangas e preferéncia e, por ultimo, o uso do ambiente (Z3F), que diz sobre a satisfacdao
funcional no cendrio de uso fisico com usudrios e outros produtos (Zhou, 2020).

Etapa 4 — Planejar a estratégia de C&T/CMF

O préximo tépico consiste em planejar uma estratégia. Para Becerra (2016, p. 47), “uma
estratégia CMF considera cuidadosamente como os usudrios se relacionam com os produtos
através de uma série de pontos de contato: desde a primeira interagdo até a usabilidade em longo
prazo e, finalmente, a recompra do produto”. O primeiro passo € o indicador C&T/CMF (B3A/Z4B),
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gue é uma ferramenta de pensamento criada por Becerra (2016) em seu livro, como ela mesma
explica ele consiste em orientar os projetos através da criacdo de paleta e sua estratégia de design
correspondente. Apesar de existir diversas ferramentas qualitativas para posicionar e mapear
atributos sensoriais e funcionais dos produtos, esse indicador C&T/CMF considera a natureza
qualitativa em termos de atributos funcionais e emocionais (B3B). Além desses dois atributos,
existe, também, um chamado neutro, a seguir um breve resumo sobre o conceito que abrange
cada um deles:

e Atributo funcional: relacionados a elementos racionais e caracteristicas de design, que
tendem a ter um cardter mais permanente, representado por medidas tangiveis e
guantificaveis. Estas apresentam caracteristicas e desempenho fisico como: durabilidade,
rigidez, flexibilidade e resisténcia. Esses recursos estao altamente relacionados com a vida
util esperada dos produtos. Nessa parte é discutida a aplicagdo de cor, material e
acabamento nos produtos, para atender expectativas e exigéncias (Becerra, 2016).

e Atributo emocional: dimensdo mais flexivel ou natureza mutdvel dependendo de
influéncias externas, valores emocionais e tendéncias de mercado, que correspondem a
elementos operacionais e evocativos. Todos os conceitos sdo baseados na percepgao
externa de como cores, materiais e acabamentos apresentam uma histéria e tendem a
mudar e evoluir ao longo do tempo dependendo de diversas influéncias, como classico,
contemporaneo, luxuoso, natural (Becerra, 2016).

e Atributo neutro (B3C/Z4C): sdo aspectos que podem ser altamente funcionais ou
altamente emocionais, dependendo do produto requisitos. Dentre eles, pode-se citar o
tato e o conforto. Além dos elementos visuais, a tatilidade pode melhorar, efetivamente, a
aparéncia visual de um produto e sua funcionalidade. Em muitos casos, a tatilidade é uma
caracteristica inerente de um material e superficies, mas, ndo afeta diretamente o
desempenho e, também, pode ser uma propriedade “agregada” através de diferentes
acabamentos. O conforto é uma propriedade importante para a maioria dos produtos,
ainda mais se estiver em contato direto com o usuario (Becerra, 2016).

Dessa forma, durante um projeto de C&T/CMF de automdével, é fundamental pensar em
cada um dos atributos para conseguir entregar um trabalho satisfatério no que tange as questdes
funcionais, por exemplo, escolha de tecidos com boa durabilidade e resisténcias para o uso do dia
a dia e materiais com elevada rigidez, além das questdes emocionais — por exemplo, usar cores,
materiais e acabamentos, de forma que crie um ambiente de acordo com o conceito criado.
Diante desse contexto, o C&T/CMF no setor automotivo ndo tem apenas o objetivo de ser
esteticamente atraente ou apenas ser confortdvel e aconchegante no uso, o processo consiste em
uma juncdo cuidadosa desses atributos estratégicos da metodologia de design. O C&T/CMF
permite “contar uma estdria” através dos elementos do projeto, interrelacionando aos valores de
um territério.

Etapa 5 — Mapear as possibilidades fisicas do automével

Esta fase consiste na separacao das pecas (Z4H), onde acontece um mapeamento interno e
externo no veiculo para definir quais pecas sofrerdo intervencdao no projeto. Conforme Becerra
(2016, p. 52):

As separagbes de pegas devem ir além do simples estilo estético dos produtos e chegar a
proposta de valor que os usuarios possam reconhecer intuitivamente por meio de dicas
universais. Por exemplo, se espera uma variagao de cor e material de uma peca esta deve
ser concebida tendo funcionalidade em mente num material que oferecga a possibilidade
de multiplas variagGes e cor e textura.
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Dentro da separacao de pecas, existem elementos ja fabricados com maior facilidade para
sofrer futuras modifica¢des, sendo elas denominadas de flexiveis projetualmente (B4A/ Z4G). Os
elementos “permanentes” sdo aqueles fixos e que ndo sofrem modificacdes ao longo do projeto e
serdo repetidos em diversos produtos da mesma gama. Por outro lado, os veiculos que possuem
elementos flexiveis, em sua maioria, sao, normalmente, os de entrada de gama. Esses apresentam
cores neutras e/ou genéricas, materiais e processos simplificados, fato que ampliam a capacidade
de producdo em escala e, consequentemente, apresentam valores acessiveis. No entanto, os
elementos flexiveis podem ser usados para agregar valor no veiculo, quando sdo usados de forma
a criar detalhes mais exclusivos e personalizaveis.

Ap6s feita a verificacdo dos elementos, se da inicio ao mapeamento interno e externo do
veiculo. Tal mapeamento pode ser observado na Figura 03A-F, onde é possivel verificar as
separacgdOes das pecas internas que sofreram algum tipo de modificacdo (marca¢cdes em amarelo).

Figura 03A-F — Como versdo da Fiat Strada Volcano, tem-se as seguintes dreas/componentes para atuagdo: o painel
(Figura 6D); bancos dianteiros (Figura 6E) e bancos traseiros (Figura 6F).

Fonte: Ferreira (2023).

Outro ponto a se destacar, segundo Becerra (2016) e Zhou (2020), é comecar a organizar
amostras de acordo com os elementos da primeira, segunda e terceira leitura (B4C):

7

e Primeira leitura (Z4D): corresponde a area principal, como por exemplo, é identificada
como a cor exterior de um carro. A primeira leitura sera a tecnologia do seu material e 0
seu efeito de acabamento.

e Segunda leitura (Z4E): corresponde aos elementos de revestimento e partes funcionais,
gue normalmente estao integrados a forma principal. Podem ser as teclas e botdes dos
painéis e o togue e suas sensacgdes, também podem ser o acabamento, os efeitos de
coloracdo e os detalhes de texturizacdo das superficies principais do veiculo. Se forem
pintados, por exemplo, a segunda leitura sera o efeito da tinta;

e Terceira leitura (Z4F): corresponde a detalhes especificos do produto, incluindo bordas,
acabamentos e detalhes, que existem, para enfatizar a funcionalidade ou simplesmente
para elevar o valor percebido. Esses detalhes sdo de particular importancia para veiculos
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de alta qualidade. Alguns exemplos sdo detalhes da costura e assentos de automdveis com
logotipo bordado a mao.

Com isso, os automodveis de entrada de gama que apresentam um valor mais baixo nao
terdo os elementos de terceira leitura para ndo acrescentar custos em sua producao. Além disso,
pode se destacar a terceira leitura como um personalizador (Z4A) de carros de luxos, pois, ela
permite direcionar uma proposta de carro de luxo para um publico que deseja obter um
automovel de carater mais exclusivo.

Detalhes personalizados e elementos de terceira leitura podem fornecer o que é chamado
de “valor agregado” de um produto. Existe uma grande industria pés-mercado focada na
personalizagdo e atualizagdo de produtos com base em detalhes CMF, como logotipos
dourados e de marcas de carros (Becerra, 2016, p. 55).

Quando acontece a aplicacdo de uma textura em uma determinada superficie, é
importante observar se a escala e distribuicdo dos padrdes (Z4l) sdo proporcionais ao tamanho do
objeto. Se ndo forem aplicados corretamente, esses elementos poderado reduzir o valor percebido
sobre o produto. Dessa forma, quanto mais detalhado e estudado for a textura na regido que serd
aplicada, melhor efeito causard aos olhos do consumidor e, consequentemente, maior o valor
agregado naquele veiculo. E nitido destacar a importancia das texturas na por¢do interna do
veiculo. Ela explicita as qualidades tateis das superficies dos materiais. Tais caracteristicas
envolvem: suavidade, aspereza, rugosidade, dureza, maciez. Cada uma dessas sensacdes pode
gerar sentimentos distintos de acordo com o artigo de consumo, do usuario, da cultura e
costumes. Dessa forma, é essencial se valer de texturas centrais em regides com as quais o
motorista tem grande contato. Como exemplo, podem-se citar os bancos, portas, volante, apoio
de braco, cambio e painel (Becerra, 2016).

As texturas contribuem para melhorar a qualidade percebida do produto e podem ter
aplica¢gbes funcionais, por exemplo, melhorar a manipulagdo de pegas como volante,
comandos e manipulos. As principais vantagens de aplica¢do de textura em produtos s3o:
melhoria de aparéncia, redugdo do brilho da pecga plastica, melhoria da sensagdo tatil e
aumento da qualidade (Volkswagen, 2021, p.6).

Segundo Santos (2022), aplicar textura fina na superficie pode ajudar a reter a tinta na
peca, isso consequentemente produz um melhor acabamento final. Além disso, em sua obra é
retratado que o polimento em alto brilho é considerado um tipo de textura, podendo até
substituir pinturas, como no caso do black piano (preto brilhante). Sendo assim, as texturas
podem ser aplicadas em tecidos, couros e em polimero, como é o caso da maioria dos painéis. As
aplicacdes podem ser tanto de cunho visual, como os acabamentos do interior das portas, ou
pratico, como é o caso de texturas aplicadas ao volante que otimizam a pega.

Etapa 6 — Definir a paletas de C&T/CMF

A proxima etapa é a criacdo de paleta C&T/CMF (Z5A), onde havera escolhas de amostras
de cores, acabamentos e materiais aliados a estratégia de design. “A paleta CMF é a colecao fisica
de amostras ou representacdes tangiveis de cor, material e acabamento correspondente a cada
uma das partes do produto. Dependendo do nivel de complexidade do produto, a paleta pode
variar em tamanho e nivel geral de detalhe e complexidade” (Becerra, 2016, p. 57). De acordo com
Becerra (2016) e Zhou (2020), essa etapa tem inicio com o processo de palavras-chaves (B5C/Z5B),
porém ao se aprofundar mais no tema de aplicacdo do C&T/CMF e através da experiéncia pratica,
foi analisado que esse processo ficaria mais coerente inserido na etapa 3: estruturar o conceito.
Desse modo, as palavras-chaves estardo juntas com a criacdo dos conceitos para apoiar a narrativa
do produto e suas caracteristicas como ja dito no tdpico 5.3.
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Ha, também, nessa etapa, segundo Becerra (2016) e Zhou (2020), o processo de definicao
da divisdo de pecas (B5B/Z5D), porém, como o tdpico anterior (etapa 5 — Mapear as possibilidades
fisicas do automodvel), tem-se o objetivo de explicar sobre como acontece essa divisdo de pecas
dentro do setor automotivo. A préxima parte é a coleta de amostras inspiracionais (B5C/Z5F). As
buscas nessa fase podem acontecer a partir de qualquer fonte, desde fotos na internet a materiais
reais dos automoveis. Dependendo da marca que esta sendo trabalhada, a equipe de projeto
podera utilizar as préprias amostras dos seus fornecedores para racionalizar os custos e otimizar o
tempo. A principal fungao dessa etapa é analisar e definir amostras de revestimentos,
acabamentos, cores e costuras. Os acabamentos quando bem trabalhados, utilizados e
posicionados, sdo capazes de estimular todos os sentidos do consumidor. Na citacdo seguinte é
possivel analisar a afirmacdo:

O revestimento dos bancos é uma das areas do Design de Color & Trim onde mais se pode
conferir personalidade a um veiculo. Os bancos podem transmitir mensagens de luxo,
sofisticacdo, esportividade, sustentabilidade e muitas outras, dependendo da proposta do
veiculo (Volkswagen, 2023, p.7).

O processo C&T/CMF permite criar a personalidade que se deseja para o veiculo. Os
tecidos automotivos sdo materiais naturais e/ou sintéticos utilizados para revestimentos do
interior, especialmente dos bancos, do volante, dos painéis de portas e de outras partes do
interior dos veiculos. Existe uma variedade de artigos usados para esse fim (Volkswagen, 2023,
p.7).

E indiscutivel a importancia da cor no design, principalmente na area de C&T/CMF, onde

ela é um dos alicerces. Sendo assim, o estudo dessa teoria para a aplicagdo nos veiculos é

fundamental, uma vez que o intuito é proporcionar um interior/exterior para o melhor

recebimento pelo publico-alvo do produto. Dessa forma, o objetivo é estimular sensacdes,

sentimentos no consumidor para conseguir transcender a sua experiéncia com o automovel, por
meio das cores Heller (2012). Ao falar de estudo e psicologia das cores cabe-se citar:

Os resultados das pesquisas demonstram que cores e sentimentos ndo se combinam ao

acaso nem sdo uma questdo de gosto individual — sdo vivéncias comuns que, desde a

infancia, foram ficando profundamente enraizadas em nossa linguagem e em nosso

pensamento. Com o auxilio do simbolismo psicolégico e da tradicdo historica,
esclarecemos por que isso é assim (Heller, 2012, p.22).

Outro elemento de destaque no C&T/CMF sdo as costuras. Estas apresentam destaque no
interior dos veiculos quando bem trabalhadas, padronizadas e com cores que intercalam e
harmonizam com a paleta de cores.

A proxima parte, segundo Becerra (2016) e Zhou (2020), consiste na visualizacdo do
produto/protétipo (Z5E) e harmonia C&T/CMF (B5D/Z5C) que diz respeito a gera¢do de ideias e
criacdo de um protétipo inicial. No entanto, foi analisado que a geracdo de alternativa poderia
apresentar-se em um uma etapa a parte, para o entendimento e separagdo das fases, ja que esse
€ um processo realizado ap6s a coleta das amostras de cores, tecidos e acabamentos.

Etapa 7 — Desenvolver ideias/alternativas projetuais

Essa etapa consiste em gerar alternativas com as amostras escolhidas e, assim, testar se
elas combinam e criam uma harmonia entre si, além de verificar se respondem conceito desejado.
As geracOes de ideias acontecem tanto virtualmente, através de aplicativos, e por protétipos
fisicos. E importante lembrar que elas acontecem dentro e fora do veiculo. No interior dos
veiculos elas modificam tecidos, cores, costuras, texturas e acabamentos. Ja na parte externa elas
trabalham em cores, acabamentos e assinatura do automével (Figura 04).
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Figura 04 — Geragdes de alternativas.

Geragdes de alternativas  ///. voLcanNo

Fonte: Ferreira (2023).

Apos realizar as geracdes de alternativas, serd feita uma selecao com as melhores opcdes
até chegar a apenas um modelo final ou alguns modelos, se for o caso de mais de uma aplicagao
do projeto. Nas Figuras 05 e 06 tem-se, respectivamente, aplicagdo final externa e interna.

Figura 05 — AplicagOes externas da cor Verde Musgo.

Fonte: Ferreira (2023).
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Figura 06 — AplicacOes nos bancos dianteiros e no cinto de seguranca
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Aplicagoes internas VOLCANO DUAL

Fonte: Ferreira (2023).

O resultado final das amostras de cores deve ser aplicado no maximo de detalhe possivel
(Figuras 07 e 08) para melhor visualizacdo e entendimento da proposta. Dessa forma, facilitar a
visualizagdo do produto (Z6D) e seu o entendimento na hora de criagdo do protdtipo e, em
seguida, na sua fabricacdo — préxima etapa.

Figura 07 — Aplicagdes no banco traseiro, cintos de seguranca e da costura na cor Bege Seiva.

*

Aplicagoes internas VOLCANO

Fonte: Ferreira (2023).
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Figura 08 — Detalhes da costura do volante e do aplique no painel central.
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Aplicagoes internas VOLCANO DUAL

Fonte: Ferreira (2023).

Etapa 8 - Finalizar o projeto de C&T/CMF

Essa etapa diz respeito a Ultima fase (etapa 6) de Becerra (2016) e a ultima fase (etapa 6)
de Zhou (2020). Dessa forma, foi feita a jungdao dos dois autores, pois, Zhou (2020) acrescenta um
subtdpico de verificacdo (Z6D) que ndo estd presente no detalhamento da primeira autora. A
conjuncdo ocorreu para facilitar a organizacao de todos os processos finais em apenas uma etapa.
Finalizar o projeto consiste na etapa onde as ideias sdao colocadas em teste real para, logo em
seguida, iniciar a producao.

Nesse final tem-se o processo de criacdo e especificacdo técnica do C&T/CMF (B6A/Z6B),
aqui sera detalhado cada material, cor, acabamento e tecido para seus respectivos fornecedores.
Pode haver a criacdo de um documento técnico com todos esses detalhes para que ndo ocorra
nenhum erro durante o desenvolvimento. Esse documento consiste em uma vista explodida dos
elementos com legendas e os numeros de pecas correspondentes, para clarear o maximo possivel
cada detalhe do projeto de aplicacdo do C&T/CMF (Becerra, 2016).

Algumas das descricdes do desenvolvimento necessario para as diferentes pecas podem
incluir aspectos como o tipo de material (resina, folheado de madeira, metal, etc.). O nivel
de brilho (acetinado, mate, brilhante), o tipo de acabamento (escovado, jateado, polido
para metal) e assim por diante [...] (Becerra, 2016, p.63).

A seguir exemplos mais simples de um detalhamento técnico (Figura 09). E possivel
analisar, primeiro, um detalhamento apenas com as amostras alvos (Z6B) dos tecidos escolhidos e
sua explicacdo de acordo com o conceito criado, este que ja foi dito no tépico 5.3.
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Figura 09 — Detalhamento interno dos revestimentos.
Versao A Versao B
Couro sintético Tecido Tear Cinza Dual Couro sintético Tecido Tear Cinza Dual

Verde Fauna acoplado com espuma e tela Verde Fauna acoplado com espuma e tela

Tecido Lima Xadrez Lima, Tecido Lima xadrez,
com detalhes em Verde com detalhes em

Fauna Verde Fauna

Detalhamento dos tecidos / VOLCANO

Fonte: Ferreira (2023).

Um detalhamento criado por uma empresa para os seus fornecedores serd um documento
mais complexo de minuciosamente descritivo. Abaixo tera mais exemplos dos detalhamentos de
cores e tecido em cada parte interna no veiculo (Figura 10 e 11).

Figura 10 — Detalhamento interno Versao A.

Detalhamento

A- Cinto de seguranca verde fauna
B- Couro sintético cinza Dual

C- Couro sintético verde Fauna

D- Tecido Tear Cinza Dual
acoplado com espuma e tela

E- Tecido Lima xadrez com
detalhes em verde fauna

F- Costura em Bege Seiva

G- Painel em verde fauna e
molduras das maganetas

-

Cinza Dual Verde fauna Bege Seiva

VOLCANO DUAL

Fonte: Ferreira (2023).
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Figura 11 — Detalhamento interno Versao A.

Detalhamento

A- Cinto de seguranca Verde Fauna
B- Couro sintético Cinza Dual

C- Couro sintético Verde Fauna

D- Tecido Tear Cinza Dual acoplado
com espuma e tela

E- Tecido Lima xadrez com detalhes
em Verde Fauna

F- Costura em Bege Seiva

e

Cinza Dual Verde fauna Bege Seiva

Aplicagoes internas VOLCANO

Fonte: Ferreira (2023).

O proximo processo € certificar com os fornecedores (B6B/Z6E) se todos os detalhes forem
possiveis de execucdo da maneira mais realista. E como é relatado por Becerra (2016) e Zhou
(2020), normalmente o primeiro ciclo de desenvolvimento costuma nao ser satisfatério, por isso
sugerem calcular cerca de trés ciclos (Z6C) de correspondéncia de amostra dos fornecedores até
gue um resultado seja pertinente. Por fim, o uUltimo processo a ser realizado é a verificacao final
(zeD), que, segundo Zhou (2020), é necessario para garantir que todos os critérios exigidos no
comeco do projeto sejam entregues na produgdo em massa.

6 Conclusao

Diante dos elementos apresentados no trabalho, é notéria a falta de material técnico
cientifico no mercado sobre a metodologia do C&T/CMF. Apesar do exaustivo esforco na busca
por referéncias baseadas em evidéncias, os materiais encontrados foram escassos. Isso torna
imprescindivel a realizacdo de trabalhos que tenham como objetivo, elucidar os processos
envolvidos na aplicacdo desse método. Dessa forma, o presente artigo, resultado do estudo
tedrico-pratico adquirido a partir de um trabalho de conclusdo de curso e dos conhecimentos
tedricos e da leitura atenta das obras de Becerra (2016) e Zhou (2020) em uma expansao desse
tema dentro do setor automotivo.

Como resultado disso, foi formulado um detalhamento de cada etapa e seus processos
correspondem direcionados e com exemplos do setor automotivo. Dentro dessa area, a referéncia
foi Santos (2022) que relata em seu livro detalhes do C&T/CMF em veiculos. Foi possivel, também,
realizar um detalhado quadro dissecando a metodologia do C&T/CMF.
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