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Apresentacgdo fisica

A equipe deve levar um modelo, mockup, protétipo ou o que conseguir apresentar. Caso ndo consigam
demonstrar o funcionamento fisicamente, pode se utilizar sofwares de simulagdo com renderizagdo em

3D.

Apresentagdo em Powerpoint

N3o é necessario um documento escrito — apenas o arquivo Powerpoint (ou equivalente) é suficiente.

Além do titulo do projeto e a equipe, os seguintes topicos deverdo ser apresentados:

1. Contexto: Defini¢do do publico, estudo da concorréncia, painel semantico. Como iniciou a idéia, quais

foram as opgGes iniciais, por que descartaram as outras e escolheram essa que estdo apresentando.

2. Concepgao: O que o objeto tem de diferente dos que ja existem? Qual a sua utilidade? Como se

justificam as proporgGes utilizadas?

3. Materiais: Quais os materiais utilizados e porque foram escolhidos. Porque outros foram descartados.

4. Produgao e distribuicdo: Como o material serd fabricado? Quais os residuos ira gerar? Como sera

distribuido?

5. Uso do objeto: Que beneficio ele trard? Durante o uso, como o ambiente serd impactado? ele
realmente atende a uma necessidade real, responde as expectativas dos usuarios? Cumpre o que

promete? A interface entre a pessoa e o objeto é amigavel e intuitiva?

6. Descarte: Como o objeto serd descartado? Qual o impacto do seu descarte? Estd previsto algum tipo de

tratamento? Como isso acontecera? Quem sera o responsdvel?



Critérios de avaliagdo

1. desenvolvimento do produto
a. escolha de materiais de menor impacto
b. reducdo da massa e volume
c. fabricagdo limpa
d. otimizagdo da embalagem e distribuigdo
e. reduc¢do dos impactos durante a utilizagao
f. otimizagdo da duragdo de vida
g. otimizagdo do fim da vida, valorizagdo

h. novo conceito e nova resposta as expecativas dos usuarios

2. apresentacgdo (estética, organizagdo da informagdo, atitude dos apresentadores, justificativas,
conceituagdo)

3. modelo, mockup, maquete ou simulacgdo (fidelidade a realidade, acabamento, funcionalidade)

Dicas para uma boa apresentagdo

* Aplatéia ndo é analfabeta. Assim, ndo leia o que estd escrito na tela.

* Aapresentagdo serve apenas para ilustrar as idéias e situar os ouvintes; ndo para salvar
apresentadores mal preparados. Por isso, ndo use textos longos, apenas palavras-chave.

* Use imagens, vocé é um designer!

* Efeitos especiais somente devem ser usados se houver justificativa funcional ou conceitual.

* Revise o portugués.

* Use toda a sua capacidade de sintese, faga uma apresentagdo objetiva.

* Respeite o tempo destinado a apresentagdo, seja pontual para comegar e terminar.

* Leve material adicional, se necessario.

* O que ndo pode ser lido (ou visto, ou entendido), ndo deve ser mostrado. Fuja de tabelas e
graficos ilegiveis. Pelo mesmo motivo, ndo escreva textos longos.

*  Faga de conta que vocé é um consultor e esta apresentando a proposta para um cliente. Isso
quer dizer: cuide da postura, da vestimenta, do vocabulario.

* Teste a sua apresentacdo ANTES da aula comegar. Leve cépias do arquivo em formatos
alternativos (PDF é um bom exemplo) e midias diferentes (CDs, pen-drives). Se a apresentagao

grafica ndo funcionar, a palestra devera ser feita sem esse suporte.

Bom trabalho e caprichem!



