


FERRAMENTAS I\/IETODOLOGICAS
DO DESIGN DO SECULO XX E SUAS
TENDENCIAS PARA O MERCADO ATUAL

O Design, enquanto area projetual que se utiliza da criatividade, encontra funda-
mento em processos ldgicos de tomadas de decisdes, que sao estruturadas em
metodologias desenvolvidas ao longo dos anos, e com a finalidade de auxiliar
no desenvolvimento dos produtos. O carater multi e interdisciplinar do Design
reflete-se nas metodologias projetuais com estruturas de desenvolvimento que
englobam desde o conhecimento da problematica que se pretende solucionar,
até especificacoes e definicoes técnicas dos produtos para a fase de producao
industrial, tornando necessario, ao designer, caminhar por diversos campos do
conhecimento cientifico.
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Em uma breve revisao histérica, Bonsiepe
(2012) recorda as metodologias do design sur-
gidas durante a década de 1960, que tinham
como intencao desenvolver um modelo estru-
turalista, isto €, uma sequéncia de etapas que,
teoricamente, serviriam para nortear o desen-
volvimento de qualquer produto. Tais metodo-
logias tinham a intencéo de afastar o design
da arte e aproxima-lo da ciéncia. Contudo, tal
postura é equivocada, pois, para o autor, de-
sign nao é ciéncia nem arte nem tecnologia,
embora se utilize de conhecimentos das trés
areas. Seguindo o mesmo raciocinio, Flusser
(2000) explica o termo design como sendo o
ponto de interseccao entre a arte € a técnica,
com igualdade de pesos e valores cientificos,
destacando-se, assim, a interdisciplinaridade
e as abrangentes possibilidades de aplicacao
do Design.

Como apontado por Bonsiepe (2012), uma
abordagem Unica nao é capaz de suprir as ne-
cessidades para qualquer tipo de projeto. O
objetivo da pesquisa metodolégica em Design
nao é estabelecer uma metodologia Unica, e
sim, oferecer processos metodoldégicos que
devem ser empregados de acordo com a com-
plexidade do produto pretendido (BURDEK,
2010). Nesta perspectiva, as metodologias
servem para orientar, nao sendo um caminho
absoluto. Através da adaptacao de diferentes
meétodos, é possivel desenvolver estratégias
que melhor se adequem as necessidades do
designer e do projeto.

A importancia do usuério no desenvolvi-

mento do produto, embora sempre conside-
rada nas metodologias classicas do design,
ganha destaque em algumas abordagens
apontadas por autores do século XX, os quais
tém se dedicado ao estudo, compreensao e
atendimento das necessidades fisicas, psico-
l6gicas e/ou emocionais dos usuarios durante
a concepcao do produto.

Nesse sentido, o termo user experience
(UX), que se refere a toda percepcao (boa ou
ruim) gue um usuario tem ao utilizar produtos,
sistemas ou servigos (KRAFT, 2012), vem ga-
nhando destaque no mercado de trabalho, ten-
do em vista que cada vez mais empresas tém
observado a importéncia de entender quem
Sa0 seus clientes como usuarios e nao apenas
como consumidores daquilo que oferecem. O
termo também pode ser entendido pela defini-
cdoda "ABNT NBR ISO 9241-210:2011 - Ergo-
nomia da interacdo humano-sistema: Projeto
centrado no ser humano para sistemas intera-
tivos” como “percepcoes e respostas de uma
pessoa resultantes do uso e/ou uso antecipa-
do de um produto, sistema ou servigo”, refor-
cando assim a importancia da participacao do
usudrio no meio projetual. Algumas metodo-
logias se apresentam como ferramenta a ser
utilizada na busca por solucdes de problemas
complexos, cujo diferencial estd justamente
na abordagem centrada no usudrio.

Deste modo, neste capitulo apresentamos
algumas metodologias consolidadas do Design
do produto do final do século XX, apresenta-
das por Bernd Lobach, Mike Baxter, Bernhard



E. Bardek, Gui Bonsiepe e o Design Thinking,
discutindo suas semelhancas, diferencas, de
que forma estas abordagens sao aplicadas no
processo de Design e como podem contribuir
no desenvolvimento de produtos.

METODOLOGIAS EM DESIGN E
PRINCIPAIS AUTORES

De maneira geral, o designer tem como
principal funcao identificar problemas e gerar
solucoes. Paraisso, faz uso de umaabordagem
multipla, por meio de diversas perspectivas e
ferramentas criativas, de maneira a atender a
complexidade de cada projeto ou produto a ser
desenvolvido. Aqui sao apresentadas algumas
das ferramentas metodologicas do Design e
como elas se relacionam no sentido de trans-
formar problemas em solucéo.

Biirdek

Segundo Birdek (2010), design & um pro-
cesso criativo, descrito pelo autor como uma
"espécie de ato cerebral”. Entretanto, cada
objeto criado é resultante de um processo de
desenvolvimento pautado em decisdes, con-
siderando aspectos tecnolégicos, sociais, pro-
dutivos, ergondmicos e ambientais.

A metodologia proposta por Blrdek, em
1975, conta com seis etapas: Problemati-
zacao; Anélise da situacao corrente; Definicao
do problema e metas; Projeto de conceito
e construgdo de alternativas; Valoracao e

precisdo de alternativas; e Planejamento do
desenvolvimento e de producao (BURDEK,
2010). O modelo tem como caracteristica o
feedback de informacdes ao longo de todas
as etapas do processo, afastando-se de me-
todologias lineares e aproximando-se de um
sistema de processamento de informacoes,
tendo como chave o conhecimento acerca do
problema a ser trabalhado (Figura 1).
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Figura 1: Metodologia de Biirdek
Fonte: autores. Adaptado de Biirdek (2010).




Lobach

Em 1976, Lébach divide o processo de
design, ou processo criativo, em quatro fa-
ses distintas, porém, entrelacadas: Analise
do problema; Geracédo de alternativas; Ava-
liacdo da alternativa; e Realizagdo da solucao.
Entretanto, estas fases sao parte de uma es-
trutura de preparacao maior, que envolvem
desde a experiéncia prévia do designer, até a

concepgao do produto final (Figura 2). A me-
todologia se estabelece com um problema a
ser solucionado, o levantamento de informa-
coes sobre o problema, passando para a ge-
racao de alternativas de produtos que visam
a solucao da problematica, até que a opgéo
que melhor atenda aos requisitos levantados
inicialmente seja desenvolvida com todo de-
talhamento estético e construtivo do produto
(LOBACH, 2001).
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Figura 2: Metodologia de
Lobach. Fonte: autores.
Adaptado de Lobach (2001).
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Bonsiepe

A metodologia projetual de Bonsiepe
(1984) ¢ definida por cinco fases: Problemati-
zacao; Andlise; Definicdo do problema; Ante-
projeto e Geracado de alternativas; e por fim, a
fase de Projeto. Segundo o autor, sua metodo-
logia tem como objetivo orientar o processo

projetual. Bonsiepe apresenta um esquema
metodolégico inicial simples, entretanto, as fa-
ses sao subdivididas em itens que devem ser
desenvolvidos em cada uma delas €, para isso,
oferece um conjunto de técnicas e métodos a
serem utilizados em cada uma das etapas para
auxiliar o desenvolvimento (Figura 3).
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Figura 3: Metodologia de Bonsiepe. Fonte: autores. Adaptado de Bonsiepe (1984).




Baxter

Em 1998, Baxtertrataodesenvolvimentode
um produto como uma estratégia empresarial.
Para o autor, deve-se partir de uma oportunida-
de de negdcio que dard inicio ao planejamento
do produto. Nesta fase inicial, sdo definidas
quatro etapas: estratégia de inovacdo do pro-
duto; Inicio do desenvolvimento de um produto
especifico; pesquisa e andlise das oportunida-
des e restricoes; especificacoes e justificativas
do projeto; e projeto detalhado. Com o projeto

detalhado, o designer tem o necessario para
dar seguimento ao desenvolvimento do produ-
to com o Projeto conceitual e, por fim, Configu-
racao e Projeto detalhado (BAXTER, 2011). A
metodologia do autor possui uma abordagem
mercadoldgica; para Baxter, a inovacao é ele-
mento fundamental para fazer frente a concor-
réncia industrial, tendo o desenvolvimento de
novos produtos como questao central para o
sucesso (Figura 4).

Figura 4: Metodologia de Baxter
Fonte: autores. Adaptado de Baxter (2011).
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Design Thinking

O termo Design Thinking (DT), difundido na
década de 1990, por Tim Brown, CEO da em-
presa americana IDEQ, faz referéncia a forma
de pensar Design, diferenciando o ser designer
e o pensar como designer (OLIVEIRA e DIAS,
2015). Embora descreva a maneira de pensar
como designer, nao € apenas restrito aos pro-
fissionais desta area, sendo bastante utilizado
por equipes multidisciplinares, focando em as-
pectos relacionados a experiéncia humana.

Trata-se de uma ferramenta para a inova-
cao e solugao de problemas complexos e seu
principal diferencial encontra-se na aborda-
gem centrada no usudrio (ESCOLA DESIGN
THINKING, 2015; OLIVEIRA E DIAS, 2015). O
DT inova ao propor solugdes com novos signi-
ficados que estimulam os aspectos cognitivo,
emocional e sensorial envolvidos na experién-
cia humana (VIANNA et al., 2011).

O processo de Design Thinking apresenta-
se em trés fases, que ndo necessariamente
seguem uma ordem de execucéao, valendo-se
de trés valores fundamentais: empatia, colabo-
racéo e experimentacao. As fases sdo: Imer-
sao, na qual ha o entendimento do problema e
o designer utiliza da empatia para colocar-se no
lugar do usuério, assimilando as perspectivas
alheias; Ideacao, naqual hd a geracao de ideias,
utilizando a colaboracéo, através de equipes
multidisciplinares, e a técnica de Brainstorming
com o intuito de estimular a criatividade e gerar
solucdes inovadoras compativeis com o con-

texto de trabalho; e, por fim, a Prototipacéao,
fase na qual ocorre a experimentacéo, ao tes-
tar solucoes e validar as ideias geradas (VIAN-
NA et al., 2011; ESCOLA DESIGN THINKING,
2015). Embora seja apresentada como a Ultima
fase do processo de DT, pode ocorrer ao lon-
go do desenvolvimento do projeto em paralelo
com as demais fases, pois o DT utiliza-se de
um pensamento flexivel e nao-linear, permitin-
do a navegacéo entre as fases do projeto de
acordo com a necessidade (OLIVEIRAEDIAS,
2015; VIANNA et al., 2011).
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Figura 5: Processos de Design Thinking
Fonte: autores. Adaptado de Vianna et al (2011)




DISCUSSAOQ

Independente da variabilidade dos con-
ceitos que regem o Design, é inegavel que
Design, enquanto acao projetual, é regido
por procedimentos metodoldgicos. A préopria
demonstracdo das vdarias fontes descritas
anteriormente confirmam isto. Neste sen-
tido, é possivel organizar um paralelo entre
todas as metodologias apresentadas sob di-
versos aspectos. Mesmo com as diferentes
divisbes e nomenclaturas dos diferentes es-
tagios metodolégicos, sao encontradas simi-
laridades entre os métodos descritos. A fase
de conhecimento acerca da problematica é
um estagio metodolégico que representa um
diferencial do Design. Tal estagio destaca a ca-
racteristica interdisciplinar do Design e possibi-
lita o desenvolvimento de solucdes projetuais
aplicadas nas mais diversas areas. Observa-se
nas metodologias apresentadas, que a identifi-
cacao do problema é um ponto comum inicial
em seus processos de desenvolvimento.

Lobach retrata a analise do problema
como primeira fase de sua metodologia. Esta
fase é dividida em duas partes: na primeira,
que se refere ao conhecimento do problema,
é proposto que o designer tenha conheci-
mento do problema para que seja possivel
encontrar uma solucao na forma de um pro-
duto industrial. Blrdek também propoe duas
etapas metodologicas que podem ser aqui
relacionadas: problematizacdo e anélise da
situacao corrente. Em ambas as etapas, es-

pera-se que o designer busque informacgéo
para total compreensdo da problematica.
Tais estudos sao também necessarios na
fase de especificacbes do projeto de Bax-
ter e de andlise e definicdo do problema de
Bonsiepe. O mesmo ocorre no processo do
Design Thinking que, na fase de imerséao, a
equipe - ndo apenas o designer - se aproxima
do contexto problematico pelos pontos de
vistas da empresa e usuario final. A fase de
imersao pode ser ainda dividida em duas eta-
pas: preliminar e profundidade. A primeira tem
como finalidade definir o objetivo do projeto e
identificar os perfis dos usuarios. A segunda
consiste em uma interacao maior sobre o con-
texto no qual os atores e o préprio tema estao
inseridos, tendo como foco o serhumano, com
o objetivo de levantar informacdes pessoais
dos usuarios, identificando comportamentos,
padroes e necessidades latentes (VIANNA et
al., 2011). Essa imersao possibilita a equipe
uma maior interacao com 0s usuarios ao criar
empatia e, desta forma, potencializando o en-
tendimento de suas perspectivas, gerando as-
sim, projetos mais condizentes com a necessi-
dade e realidade de seus usuérios, além de um
projeto mais original.

A segunda etapa da primeira fase de
Lobach se refere a coleta de informacoes,
contemplando as anélises de necessidade,
relacao social, analise estrutural e de con-
figuracdo. Também ¢é possivel relacionar
este estagio com a metodologia de Bonsie-
pe, em complemento as fases de andlise,



que compreende andlises de uso, estrutura,
morfologia e funcao do produto e de defini-
cao do problema, em que o autor propde o
uso de lista de requisitos, estabelecimento
de pesos e prioridades entre os requisitos
projetuais e formulacao do projeto detalha-
do, com objetivos e recursos e tempo dis-
poniveis para a execucao. A metodologia de
Blrdek apresenta proposta semelhante na
etapa de definicao do problema e metas. Po-
de-se considerar que tais etapas atendem ao
proposto por Baxter, como complemento da
fase de especificacdes do projeto.

Com relagéao a geracao de ideias e con-
ceitos, é possivel fazer um paralelo com a
segunda fase da metodologia de Lobach -
geracao de alternativas - em que sao elabo-
radas as possiveis solugdes com desenhos e
modelos tridimensionais do produto propos-
to, abordados também na etapa de projeto
de conceito e construcao de alternativas de
Birdek. Na fase de anteprojeto e geracao de
alternativas de Bonsiepe, o autor também
propde o uso de técnicas como Brainstor-
ming e esbocos e modelos. Tais atividades
também sao coerentes com o projeto concei-
tual de Baxter. O Design Thinking, por sua vez,
também utiliza ferramentas para estimular
a criatividade, como o préprio Brainstorming
na fase de ideacdo, com o objetivo de gerar
ideias inovadoras. Entretanto, o uso de mo-
delos tridimensionais, conforme proposto por
Lébach, também ocorre no Design Thinking
mas em uma etapa diferente, a da prototipa-

cao, na qual ha experimentacéo das alternati-
vas propostas, podendo ocorrer em qualquer
estagio necessario de desenvolvimento.

Para a avaliacao das alternativas, na meto-
dologia de Lobach, este estagio corresponde a
terceira fase, avaliacao de alternativas e a quin-
ta etapa de BUrdek, valoracao e precisao de
alternativas. A avaliagcao é também parte inte-
grante da fase de projeto conceitual de Baxter.

Baxter, Lobach e Burdek apresentam
estdgios metodologicos referentes ao deta-
lhamento do produto e especificagdes para
0 processo produtivo, desenvolvendo suas
metodologias até a producao e avaliagédo do
protétipo fisico final. Bonsiepe (1984) se dife-
rencia das outras metodologias discutidas, ja
que so define sua Ultima etapa metodoldgica
como projeto; o autor ndo detalha este esta-
gio, porém, oferece em seu livro estruturas de
processos projetuais anteriormente apresenta-
das por outros autores para auxiliar nesta fase.
Para estes autores, o protétipo é caracteriza-
do como o ponto a ser alcancado pelo projeto.
Apesar disso, a avaliacdo com protétipos expe-
rimentais durante diferentes fases do processo
de desenvolvimento também séao debatidas.

Outra caracteristica notada nas abordagens
discutidas é a semelhanca da estrutura do pro-
cesso metodolégico proposto por Blrdek e o
Design Thinking, ambos com processos de
desenvolvimento néo linear, flexivel e com a
possibilidade de feedback em qualquer etapa.

O foco na inovacao de um produto e o uso
do processo de Design como estratégia em-




presarial estdo presentes na metodologia de
Baxter e no Design Thinking, com a diferenca
de Baxter focando na perspectiva comercial
como componente fundamental para se des-
tacar da concorréncia e o Design Thinking
reunindo as perspectivas da empresa e do
usuario, com o objetivo de atender as expec-
tativas e necessidades de ambos.

Em um mercado cada vez mais complexo,
dindmico e internacional, € necessario que o
processo de design compreenda estas ca-
racteristicas no desenvolvimento de produ-
tos, sistemas e servicos, de forma a atender,
as demandas de todas as partes interessa-
das. Ferramentas do Design tém sido gran-
des aliadas para a inovacao nos processos
de desenvolvimento empresariais, tais como
o Design Thinking, a qual hoje é utilizada no
mundo corporativo como solucao de proble-
mas de uma forma nao convencional para
este meio. Nesse processo o designer ana-
lisa contextos culturais, comportamentais e
necessidades do seu publico a fim de buscar
as melhores ferramentas e solucboes para
executar o problema.

Apenas a superioridade tecnolégica ja
nao basta como vantagem mercadoldgica,
nesse sentido novos caminhos precisam ser
tracados, visto que a dificuldade de se obter di-
ferenciacao de mercado sobre a concorréncia
é cada vez maior, podendo ndo apenas garantir
éxito de umaempresa, mas principalmente sua
sobrevivéncia (VIANNA et al., 2012). O Design
busca por novos caminhos para a inovacao,

sendo uma ferramenta focada no ser huma-
no que vé na multidisciplinaridade meios para
solucdes inovadoras. A inovacao guiada pelo
Design vem complementar a visao do merca-
do de que inovar é preciso para o desenvolvi-
mento ou integracao de novas tecnologias e
abertura e/ou atendimento a novos mercados.

CONSIDERAGOES FINAIS

O conhecimento acerca da problematica
projetual é destacado por todos os autores
como embasamento para o desenvolvimento
de um produto. Arevisao desenvolvida apon-
ta ainda outras caracteristicas prementes
da metodologia de projeto: andlise posterior
do problema para a geracao de alternativas,
desenvolvimento de conceitos e protétipos,
avaliacdo desses protoétipos junto aos espe-
cialistas e usuarios, para assim gerar defini-
coes especificas de projeto para produgéo e
desenvolvimento das solucdes. Do mesmo
modo que essas etapas se permeiam, tam-
bém podem acontecer concomitantemente,
gerando retorno a quaisquer fases do projeto.
O Design thinking se destaca por apresentar
fases que podem ser modeladas e configu-
radas de maneira a se adequar a natureza de
cada projeto como, por exemplo, pode-se
realizar diversos exercicios de prototipagem
enquanto ainda se estuda o contexto da pro-
blematica em sua denominada fase de imer-
sao e também envolvendo, se necessaério, o
usuério durante todo esse processo.



As metodologias de design consolidadas no século XX e o
Design Thinking descrevem a maneira de pensar do designer,
que utiliza um raciocinio diferente do convencional no meio em-
presarial, responsavel pelo pensamento criativo, buscando en-
tender fendmenos a partir da observacao do problema, abordado
sob diversas perspectivas, para criar solugdes complexas e inova-
doras que visam melhorar a experiéncia do usuario ao mesmo tem-
po que oferece vantagens competitivas para as empresas.
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