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Ferramentas metodológicas 
do Design do século XX e suas 

tendências para o mercado atual 

O Design, enquanto área projetual que se utiliza da criatividade, encontra funda-
mento em processos lógicos de tomadas de decisões, que são estruturadas em 
metodologias desenvolvidas ao longo dos anos, e com a finalidade de auxiliar 
no desenvolvimento dos produtos. O caráter multi e interdisciplinar do Design 
reflete-se nas metodologias projetuais com estruturas de desenvolvimento que 
englobam desde o conhecimento da problemática que se pretende solucionar, 
até especificações e definições técnicas dos produtos para a fase de produção 
industrial, tornando necessário, ao designer, caminhar por diversos campos do 
conhecimento científico.

(...)



Em uma breve revisão histórica, Bonsiepe 
(2012) recorda as metodologias do design sur-
gidas durante a década de 1960, que tinham 
como intenção desenvolver um modelo estru-
turalista, isto é, uma sequência de etapas que, 
teoricamente, serviriam para nortear o desen-
volvimento de qualquer produto. Tais metodo-
logias tinham a intenção de afastar o design 
da arte e aproximá-lo da ciência. Contudo, tal 
postura é equivocada, pois, para o autor, de-
sign não é ciência nem arte nem tecnologia, 
embora se utilize de conhecimentos das três 
áreas. Seguindo o mesmo raciocínio, Flusser 
(2000) explica o termo design como  sendo o 
ponto de intersecção entre a arte e a técnica, 
com igualdade de pesos e valores científicos, 
destacando-se, assim, a interdisciplinaridade 
e as abrangentes possibilidades de aplicação 
do Design. 

Como apontado por Bonsiepe (2012), uma 
abordagem única não é capaz de suprir as ne-
cessidades para qualquer tipo de projeto. O 
objetivo da pesquisa metodológica em Design 
não é estabelecer uma metodologia única, e 
sim, oferecer processos metodológicos que 
devem ser empregados de acordo com a com-
plexidade do produto pretendido (BÜRDEK, 
2010). Nesta perspectiva, as metodologias 
servem para orientar, não sendo um caminho 
absoluto. Através da adaptação de diferentes 
métodos, é possível desenvolver estratégias 
que melhor se adequem às necessidades do 
designer e do projeto.

A importância do usuário no desenvolvi-

mento do produto, embora sempre conside-
rada nas metodologias clássicas do design, 
ganha destaque em algumas abordagens 
apontadas por autores do século XX, os quais 
têm se dedicado ao estudo, compreensão e 
atendimento das necessidades físicas, psico-
lógicas e/ou emocionais dos usuários durante 
a concepção do produto. 

Nesse sentido, o termo user experience 
(UX), que se refere a toda percepção (boa ou 
ruim) que um usuário tem ao utilizar produtos, 
sistemas ou serviços (KRAFT, 2012),  vem ga-
nhando destaque no mercado de trabalho, ten-
do em vista que cada vez mais empresas têm 
observado a importância de entender quem 
são seus clientes como usuários e não apenas 
como consumidores daquilo que oferecem.  O 
termo também pode ser entendido pela defini-
ção da “ABNT NBR ISO 9241-210:2011 - Ergo-
nomia da interação humano-sistema: Projeto 
centrado no ser humano para sistemas intera-
tivos”  como “percepções e respostas de uma 
pessoa resultantes do uso e/ou uso antecipa-
do de um produto, sistema ou serviço”, refor-
çando assim a importância da participação do 
usuário no meio projetual. Algumas metodo-
logias se apresentam como ferramenta a ser 
utilizada na busca por soluções de problemas 
complexos, cujo diferencial está justamente 
na abordagem centrada no usuário. 

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

74



E. Bürdek, Gui Bonsiepe e o Design Thinking, 
discutindo suas semelhanças, diferenças, de 
que forma estas abordagens são 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 função identificar problemas e gerar 
soluções. Para isso, faz uso de uma abordagem 
múltipla, por meio de diversas perspectivas e 
ferramentas criativas, de maneira a atender a 
complexidade de cada projeto ou produto a ser 
desenvolvido. Aqui são apresentadas algumas 
das ferramentas metodológicas do Design e 
como elas se relacionam no sentido de trans-
formar problemas em solução. 

Bürdek

Segundo Bürdek (2010), design é 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 decisões, con-
siderando aspectos tecnológicos, sociais, pro-
dutivos, ergonômicos e ambientais.

A metodologia proposta por Bürdek, em 
1975, conta com seis etapas: Problemati-
zação; Análise da situação corrente; Definição 
do problema e metas; Projeto de conceito 
e construção de alternativas; Valoração e 

precisão de alternativas; e Planejamento do 
desenvolvimento e de produção (BÜRDEK, 
2010). O modelo tem como característica o 
feedback de informações ao longo de todas 
as etapas do processo, afastando-se de me-
todologias lineares e aproximando-se de um 
sistema de processamento de informações, 
tendo como chave o conhecimento acerca do  
problema a ser trabalhado (Figura 1).

Figura 1: Metodologia de Bürdek
Fonte: autores. Adaptado de Bürdek (2010).
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 Löbach

Em 1976, Löbach divide o processo de 
design, ou processo criativo, em quatro fa-
ses distintas, porém, entrelaçadas: Análise 
do problema; Geração de alternativas; Ava-
liação da alternativa; e Realização da solução. 
Entretanto, estas fases são parte de uma es-
trutura de preparação maior, que envolvem 
desde a experiência prévia do designer, até a 

Figura 2: Metodologia de 
Löbach. Fonte: autores.  
Adaptado de Löbach (2001).

concepção do produto final (Figura 2). A me-
todologia se estabelece com um problema a 
ser solucionado, o levantamento de informa-
ções sobre o problema, passando para a ge-
ração de alternativas de produtos que visam 
a solução da problemática, até que a opção 
que melhor atenda aos requisitos levantados 
inicialmente seja desenvolvida com todo de-
talhamento estético e construtivo do produto 
(LÖBACH, 2001).
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 Bonsiepe

A metodologia projetual de Bonsiepe 
(1984) é definida por cinco fases: Problemati-
zação; Análise; Definição do problema; Ante-
projeto e Geração de alternativas; e por fim, a 
fase de Projeto. Segundo o autor, sua metodo-
logia tem como objetivo orientar o processo 

Figura 3: Metodologia de Bonsiepe. Fonte: autores. Adaptado de Bonsiepe (1984).

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

77



 Baxter

Em 1998, Baxter trata o desenvolvimento de 
um produto como uma estratégia empresarial. 
Para o autor, deve-se partir de uma oportunida-
de de negócio que dará início ao planejamento 
do produto. Nesta fase inicial, são definidas 
quatro etapas: estratégia de inovação do pro-
duto; Início do desenvolvimento de um produto 
específico; pesquisa e análise das oportunida-
des e restrições; especificações e justificativas 
do projeto; e projeto detalhado. Com o projeto Figura 4: Metodologia de Baxter

Fonte: autores. Adaptado de Baxter (2011).

detalhado, o designer tem o necessário para 
dar seguimento ao desenvolvimento do produ-
to com o Projeto conceitual e, por fim, Configu-
ração e Projeto detalhado (BAXTER, 2011). A 
metodologia do autor possui uma abordagem 
mercadológica; para Baxter, a inovação é ele-
mento fundamental para fazer frente à concor-
rência industrial, tendo o desenvolvimento de 
novos produtos como questão central para o 
sucesso (Figura 4).
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Design Thinking

O termo Design Thinking (DT), difundido na 
década de 1990, por Tim Brown, CEO da em-
presa americana IDEO, faz referência à 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, não é apenas restrito aos pro-
fissionais desta área, sendo bastante utilizado 
por equipes multidisciplinares, focando em as-
pectos relacionados à experiência humana. 

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

O processo de Design Thinking apresenta-
se em três fases, que não necessariamente 
seguem uma ordem de execução, valendo-se 
de três valores fundamentais: empatia, colabo-
ração e experimentação. As fases são: Imer-
são, na qual há o entendimento do problema e 
o designer utiliza da empatia para colocar-se no 
lugar do usuário, assimilando as perspectivas 
alheias; Ideação, na qual há a geração de ideias, 
utilizando a colaboração, através de equipes 
multidisciplinares, e a técnica de Brainstorming 
com o intuito de estimular a criatividade e gerar 
soluções inovadoras compatíveis com o con-

texto de trabalho; e, por fim, a Prototipação, 
fase na qual ocorre a experimentação, ao tes-
tar soluções e validar as ideias geradas (VIAN-
NA et al., 2011; ESCOLA DESIGN THINKING, 
2015). Embora seja apresentada como a última 
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 flexível e não-linear, permitin-
do a navegação entre as fases do projeto de 
acordo com a necessidade (OLIVEIRA E DIAS, 
2015; VIANNA et al., 2011).

Figura 5: Processos de Design Thinking
Fonte: autores. Adaptado de Vianna et al (2011)
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DISCUSSÃO

Independente da variabilidade dos con-
ceitos que regem o Design, é inegável que 
Design, enquanto ação projetual, é regido 
por procedimentos metodológicos. A própria 
demonstração das várias fontes descritas 
anteriormente confirmam isto. Neste sen-
tido, é possível organizar um paralelo entre 
todas as metodologias apresentadas sob di-
versos aspectos. Mesmo com as diferentes 
divisões e nomenclaturas dos diferentes es-
tágios metodológicos, são encontradas simi-
laridades entre os métodos descritos. A fase 
de conhecimento acerca da problemática é 
um estágio metodológico que representa um 
diferencial do Design. Tal estágio destaca a ca-
racterística interdisciplinar do Design e possibi-
lita o desenvolvimento de soluções projetuais 
aplicadas nas mais diversas áreas. Observa-se 
nas metodologias apresentadas, que a identifi-
cação do problema é um ponto comum inicial 
em seus processos de desenvolvimento.

Löbach retrata a análise 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 possível 
encontrar uma solução na forma de um pro-
duto industrial. Bürdek também propõe duas 
etapas metodológicas que podem ser aqui 
relacionadas: problematização e análise da 
situação corrente. Em ambas as etapas, es-

pera-se que o designer busque informação 
para total compreensão da problemática. 
Tais estudos são também necessários na 
fase de especificações do projeto de Bax-
ter e de análise e definição do problema de 
Bonsiepe. O mesmo ocorre no processo do 
Design Thinking que, na fase de imersão, a 
equipe - não apenas o designer - se aproxima 
do contexto problemático pelos pontos de 
vistas da empresa e usuário final. A fase de 
imersão 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 usuários. A segunda 
consiste em uma interação maior sobre o con-
texto no qual os atores e o próprio tema estão 
inseridos, tendo como foco o ser humano, com 
o objetivo de levantar informações pessoais 
dos usuários, identificando comportamentos, 
padrões e necessidades latentes (VIANNA et 
al., 2011). Essa imersão possibilita à equipe 
uma maior interação com os usuários 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 usuários, além de um 
projeto mais original.

A segunda etapa da primeira fase de 
Löbach se refere à coleta de informações, 
contemplando as análises de necessidade, 
relação social,  análise estrutural e de con-
figuração. Também é possível relacionar 
este estágio com a metodologia de Bonsie-
pe, em complemento às fases de análise, 
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que compreende análises de uso, estrutura, 
morfologia e função do produto e de defini-
ção do problema, em que o autor propõe o 
uso de lista de requisitos, estabelecimento 
de pesos e prioridades entre os requisitos 
projetuais e formulação do projeto detalha-
do, com objetivos e recursos e tempo dis-
poníveis para a execução. A metodologia de 
Bürdek apresenta proposta semelhante na 
etapa de definição do problema e metas. Po-
de-se considerar que tais etapas atendem ao 
proposto por Baxter, como complemento da 
fase de especificações do projeto.

Com relação à geração de ideias e con-
ceitos, é possível fazer um paralelo com a 
segunda fase da metodologia de Löbach - 
geração de alternativas - em que são elabo-
radas as possíveis soluções com desenhos e 
modelos tridimensionais do produto propos-
to, abordados também na etapa de projeto 
de conceito e construção de alternativas de 
Bürdek. Na fase de anteprojeto e geração de 
alternativas de Bonsiepe, o autor também 
propõe o uso de técnicas como Brainstor-
ming e esboços e modelos. Tais atividades 
também são coerentes com o projeto concei-
tual de Baxter. O Design Thinking, por sua vez, 
também utiliza ferramentas para estimular 
a criatividade, como o próprio Brainstorming 
na fase de ideação, com o  objetivo de gerar 
ideias inovadoras. Entretanto, o uso de mo-
delos tridimensionais, conforme proposto por 
Löbach, também ocorre no Design Thinking 
mas em uma etapa diferente, a da prototipa-

ção, na qual há experimentação das alternati-
vas propostas, podendo ocorrer em qualquer 
estágio necessário de desenvolvimento. 

Para a avaliação das alternativas, na meto-
dologia de Löbach, este estágio corresponde à 
terceira fase, avaliação de alternativas e a quin-
ta etapa de Bürdek, valoração e precisão de 
alternativas. A avaliação é também parte inte-
grante da fase de projeto conceitual de Baxter. 

Baxter, Löbach e Bürdek apresentam 
estágios metodológicos referentes ao deta-
lhamento do produto e especificações para 
o processo produtivo, desenvolvendo suas 
metodologias até a produção e avaliação do 
protótipo físico final.  Bonsiepe (1984) se dife-
rencia das outras metodologias discutidas, já 
que só define sua última etapa metodológica 
como projeto; o autor não detalha este está-
gio, porém, oferece em seu livro estruturas de 
processos projetuais anteriormente apresenta-
das por outros autores para auxiliar nesta fase. 
Para estes autores, o protótipo é caracteriza-
do como o ponto a ser alcançado pelo projeto. 
Apesar disso, a avaliação com protótipos expe-
rimentais durante diferentes fases do processo 
de desenvolvimento também são debatidas.

Outra característica notada nas abordagens 
discutidas é a semelhança da estrutura do pro-
cesso metodológico proposto por Bürdek e o 
Design Thinking, ambos com processos de 
desenvolvimento não linear, flexível e com a 
possibilidade de feedback em qualquer etapa. 

O foco na inovação de um produto e o uso 
do processo de Design como estratégia em-
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presarial estão presentes na metodologia de 
Baxter e no Design Thinking, com a diferença 
de Baxter focando na perspectiva comercial 
como componente fundamental para se des-
tacar da concorrência e o Design Thinking 
reunindo as perspectivas da empresa e do 
usuário, com o objetivo de atender às expec-
tativas e necessidades de ambos.

Em um mercado cada vez mais complexo, 
dinâmico e internacional, é necessário que o 
processo de design compreenda estas ca-
racterísticas no desenvolvimento de produ-
tos, sistemas e serviços, de forma a atender, 
as demandas de todas as partes interessa-
das.  Ferramentas do Design têm sido gran-
des aliadas para a inovação nos processos 
de desenvolvimento empresariais, tais como 
o Design Thinking, a qual hoje é utilizada no 
mundo corporativo como solução de proble-
mas de uma forma não convencional para 
este meio. Nesse processo o designer ana-
lisa contextos culturais, comportamentais e 
necessidades do seu público a fim de buscar 
as melhores ferramentas e soluções para 
executar o problema. 

Apenas a superioridade tecnológica já 
não basta como vantagem mercadológica, 
nesse sentido novos caminhos precisam ser 
traçados, visto que a dificuldade de se obter di-
ferenciação de mercado sobre a concorrência 
é cada vez maior, podendo não apenas garantir 
êxito de uma empresa, mas principalmente sua 
sobrevivência (VIANNA et al., 2012). O Design 
busca por novos caminhos para a inovação, 

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

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O conhecimento acerca da problemática 
projetual é destacado por todos os autores 
como embasamento para o desenvolvimento 
de um produto. A revisão desenvolvida apon-
ta ainda outras características prementes 
da metodologia de projeto: análise posterior 
do problema para a geração de alternativas, 
desenvolvimento de conceitos e protótipos, 
avaliação desses protótipos junto aos espe-
cialistas e usuários, para assim gerar defini-
ções específicas de projeto para produção e 
desenvolvimento das soluções. 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 à natureza de 
cada projeto como, por exemplo, pode-se 
realizar diversos exercícios de prototipagem 
enquanto ainda se estuda o contexto da pro-
blemática em sua denominada fase de imer-
são e também envolvendo, se necessário, o 
usuário durante todo esse processo. 

82



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