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Metodologias de design, nos dias de hoje, sao aplicadas

de diferentes formas e com contetudo bem diversificado,

variando de uso, drea de aplicacdo e desejo de uso. No

resultado o desejo de alcancar a melhor qualidade nos

artefatos criados e estudados virou necessidade de busca

por meio destes processos. Esta qualidade pode ser
caracterizada como o fator inovagao. Tanto no mercado quanto na academia o
termo inova¢do vem ganhando destaque e se tornando curioso, nGo apenas como
resultado, mas também, como entendimento por meio do processo e maneira
de alcancd-lo. E assim sequem as metodologias, com o intuito de averiguar e
entender a inovacdo dentro do design. Com tantas metodologias utilizadas é
preciso entender como elas funcionam, seus termos e suas necessidades, e assim
poder analisar seus conceitos e atividades. Neste ensaio sao analisados os termos
e conceitos que compoem o tema, desde os estudos prévios em design dirigidos
para este tipo de pesquisa, a evolug¢ao dada na drea e suas atribui¢oées dentro
do universo dos processos metodoldgicos de design como ciéncia e atributos da
inovagdo na cria¢do de artefatos.
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Abstract

Design methodologies, these days, are applied in different ways and very
diverse content, ranging from use, application area and wish to use. In the
result the desire to achieve the best quality in the created and studied
artifacts become a necessity a search through these processes. This
quality can be characterized as the factor innovation. Both in the market
and in academia the term innovation has been gaining momentum and
becoming curious, not only as a result but as understanding through the
process and way to achieve it. And so continue being methodologies, in
order to ascertain and understand innovation within the design. With so
many methodologies we need to understand how they work, their terms
and their needs, and thus to analyze its concepts and activities. In this
essay we analyze the terms and concepts that make up the theme from the
previous studies in design led to this type of research, developments given
in the area and its functions within the universe of design methodological
processes as a science and attributes of innovation in creating artifacts.
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1. Introducao

Processos metodoldgicos comumente fazem parte
das areas de estudos cientificos, como entendimento para
as partes do processo de pesquisa e suas buscas para es-
truturagao de cada etapa do estudo, fortalecendo-o como
ciéncia. O Design comecou a ser tratado e validado como
ciéncia por volta dos anos 70, uma area particularmente
nova como profissao e pesquisa. Se levarmos em consi-
deracao que foi classificado como termo DESIGN no fim
do século XIX e inicio do século XX podemos afirmar que
foi algo bem recente. Mesmo que antes nao houvesse
tanta preocupacao da academia para fortalecer o design
como uma grande area (passou anos sendo definida por
diferentes termos e modalidades), sempre houve quem se
preocupou em construir um melhor entendimento sobre
0 processo de criacao. Como uma area de estudo extre-
mamente ampla (principalmente nos dias de hoje) reforca
a dificuldade que foi unir diferentes formas de processo
e trabalho para hoje podermos discutir e entender que
todas fazem parte do Design - e que a cada dia podem
surgir mais variedades de acordo com as demandas e evo-
lucoes da sociedade e das coisas.

Porém, para se entender que o design € mutavel, as
necessidades (e as nao necessidades, sendo apenas von-
tades/desejos de usuarios) das pessoas como sociedade
também foi preciso que no passado projetistas se preo-
cupassem mais com essa ideia. Ideia de processo de cria-
¢ao, de metodologia, de entendimento do artefato que se
cria e a busca por novas possibilidades, de forma que a
inovacao e a funcao sejam alcancadas, visando o melhor
produto/artefato possivel.

As metodologias entao tiveram inicio como uma fer-
ramenta de pesquisa e de projeto para auxiliar na ob-
tencao de resultados e compartilhamento de ideias em
forma de um processo a ser sequido e administrado.

O processo de criacao de um produto ou artefato se de-
senvolve a partir das metodologias antigas, novas e recria-



das, junto ao background de solugoes utilizadas, sendo eles,
principalmente, pelos exemplos de bons resultados para re-
feréncia, mas também questionando modelos com falhas.

1.1 Estudos em Design

A forma segue a fungao é, talvez, um dos primeiros
preceitos do design grafico e de produto, amplamente uti-
lizado na escola alema Bauhaus, pioneiros nos estudos de
design nos anos 20. Essa rigidez era precisa no sentido de
buscar da melhor forma do resultado do objeto concebido.
Foi uma denominagao sequida e modificada com o passar
do tempo e que foi perdendo o conceito para outros para-
digmas, até de forma mais formal, e que caiu em desuso no
fim dos anos 80 [BURDEK, 2006].

Uma das formas trabalhadas e difundidas destes con-
ceitos antigos foi defendida por Henry Petroski. ‘A forma
segue as falhas” [PETROSKI, 1992] é uma variagao deste
pensamento, mas que representa 0 mesmo conceito. Pe-
troski defendia que as deficiéncias de um projeto também
eram importantes no sentido do processo de criagao, pois
mesmo falhas tinham suas serventias. Em casos era até
necessario ser entendido como desejo da sociedade que
assim que impulsiona o processo de evolugao tecnoldgica.
Que cada artefato que se desenvolva de alguma maneira
deixa ou deixara algo a desejar em seu funcionamento, e é
iSso que motiva sua evolucao. Evolugao da fungao do arte-
fato, assim Petroski desenvolve que a forma dos artefatos
esta sempre sujeita a mudancas em resposta as suas defici-
éncias, reais ou imaginadas, e a incapacidade de funcionar
de modo adequado. Esse principio impulsiona invencoes,
inovagoes e engenhos. Dessa forma segue a consequén-
cia: uma vez que nada é perfeito e que, na verdade, nossas
ideias sobre perfeicao também nao sao estaticas, tudo esta
sujeito a mudancas ao longo do tempo.

Outro pesquisador que focou nos pontos falhos dos
produtos e evolucao dos processos de geragao foi o arqui-
teto Christopher Alexander, mais precisamente comecan-



do seus estudos na decada de 60. Sequndo ALEXANDER
[1964], os projetistas devem olhar para os fracassos se
algum dia quiserem ter sucesso na melhora do projeto. A
partir da ideia que as pessoas utilizavam os artefatos pro-
jetados, o ponto inicial seria o uso e ‘qualquer elemento
que possa ser projetado € um problema a ser resolvido”
[ALEXANDER, 1964].

Um outro autor que tem a mesma linha de racioci-
nio de Christopher Alexander é o tedrico em design Horst
Rittel. No entendimento de Rittel, seus métodos se incli-
navam para a forma de pensar do projetista. “No Universo
do design todos projetam algumas vezes; ninguém projeta
sempre”[RITTEL, 1987]. E para ele o processo de projetar
é um plano de acoes que envolvem prever e ter a correcao
dos erros previstos, evitando que estes ocorram, ou dimi-
nuindo sua agressao para com o projeto.

1.2 Inovacao como busca e resolucao

“O design é o elo entre a criatividade e inovacao”
[CRUICKSHANK, 2010]. Esse pensamento € tao interes-
sante quanto discutivel, porém, se encaixa bastante com
a problematica apresentada nas pesquisas abordadas até
hoje na ciéncia.

A pesquisa entorno da metodologia visa entender
como é possivel criar os artefatos para resolverem proble-
mas na sociedade. Nao apenas resolverem problemas, mas
também descobrirem lacunas que possam ter novas abor-
dagens e estabelecer um melhor fator de uso ou oferecer
novas possibilidades. Deste modo pode ser discutir até a
criagao (ou antecipagao) de um problema como justificati-
va para a criacao de um artefato especifico.

A origem da palavra criar significa gerar ou formar
algo novo. “Criacao - a acdo de criar — é o processo onde
se provoca a existéncia de algo novo” [PLAZA et al, 1998].
Segundo OSTROWER [1987], criatividade é poder dar uma
forma a algo novo. A acao criar aborda a capacidade de
compreender, relacionar, ordenar, configurar, um artefato.



Para GOMES [2002], na area de projeto de produto, a cria-
tividade é “o conjunto de fatores e processos, atitudes e
comportamentos que estao presentes no desenvolvimento
do pensamento produtivo”.

2. Desenvolvimento

“Toda mudanca tecnoldgica tem potencial para ser
adorada e odiada” [PETROSKI, 1992]. Os feedbacks, sejam
eles feitos por outros profissionais ou usuarios podem ser
completamente diferentes, proporcionalmente ao nivel de
inovacao que o artefato alcanga. A tecnologia € o melhor
exemplo disso quando se averigua todo a atencao que um
produto Apple ou Google causa no mercado, desde pesso-
as fascinadas até as que se perguntam pra que vai servir o
artefato. No mercado de a¢oes também € notavel as altera-
coes que os valores dessas empresas chegam quando um
novo produto é criado.

Ter sentimentos ambivalentes quanto a evolugao tec-
nolégica nao € algo recente. O marketing e a psicologia
sao algumas das areas que estuda isso, inclusive utilizando
termos como a dissonancia cognitiva, o sentimento de nao
satisfacdo ao comprar o produto. E um tipo de fator que
cabe ao designer tentar evitar com a solugao de um produ-
to bem construido.

Considerando o problema de criar o design de qual-
quer artefato o objetivo principal precisa ser com que o
artefato desempenha sua funcao principal. E ldgico que o
projetista ira se focar em primeiro atingir este objetivo, e
durante o processo ir preparando melhor sua criacao. Por
mais que os envolvidos no projeto tenham total ciéncia da
importancia do foco na funcao principal fica claro que eles
irao se acostumar com o artefato e irao utiliza-lo da melhor
maneira e facilidade quase impossivel para um usuario que
tem o artefato em mao pela primeira vez, nao-iniciados ao
produto.



2.1 Metodologias como Ferramenta

Como fonte conteudo é importante revisitar autores e
suas defini¢oes para o processo de metodologia do design
com base em suas areas de conhecimento e estudo. E inte-
ressante notar a diversidade de areas que os pesquisadores
se originam. Os pesquisadores buscavam encontrar as me-
lhores formas, cada um a sua maneira de alcancar artefatos
perfeitos, ou de uso satisfatério, e que variavam de acordo
com uso e localizagao.

Cada metodologia funciona como uma ferramenta de
criacao. Dividida em varias etapas e muitas vezes com pro-
cessos similares, porém com ideias determinadas. Como o
tempo mais metodologias foram desenvolvidas (e sao até
hoje) e aplicadas com os mesmos intuitos.

BAXTER [1998] chamava atencao para as questoes
relacionadas ao mercado como ponto principal da geracao
de um artefato, sendo o ponto principal a inovacao. ‘A ino-
vacao € um ingrediente vital para o sucesso dos negocios’,
‘0 planejamento incluindo identificacdo de uma oportu-
nidade, pesquisa de marketing, analise dos produtos con-
correntes, proposta do novo produto, elaboracao das es-
pecificacoes da oportunidade e a especificacao do projeto”
[BAXTER, 1998] sendo estes quesitos fundamentais para
vencer a concorréncia industrial.

BOMFIM [1995] tinha nogOes parecidas com as de
Baxter, ao colocar a empresa (parte do mercado) e consu-
midor como pontos chaves do processo metodoldgico de
design. Para o desenvolvimento do projeto é necessario
pensar nos pontos o Designer, a Empresa, o Consumidor, a
Sociedade como Instituicao determinando as politicas eco-
némicas e o Produto em si que representa a necessidade
do mercado produtor e do mercado consumidor. Métodos
sao ferramentas utilizadas no desenvolvimento de um pro-
duto e dependem da capacidade técnica e criativa de quem
utiliza [BOMFIM, 1995].

Do ponto de vista metodoldgico, BONSIEPE [1984]
apresenta que a metodologia nao tem finalidade em si
mesma, é s6 uma ajuda no processo projetual, dando uma



orientacao no processo e oferecendo técnicas e métodos
que podem ser usados em certas etapas. Para ele o pro-
jetista deve ter o controle da decisao de qual alternativa
sequir.

LOBACH [2001] afirma que o processo de design €
a solucao de um problema de forma criativa. Sequndo o
autor ‘o trabalho do designer consiste em encontrar uma
solucao do problema, concretizada em um projeto indus-
trial, incorporando as caracteristicas que possam satisfazer
as necessidades humanas de forma duradoura” A metodo-
logia de Lobach consiste em quatro fases distintas: Analise
do Problema, Geracao de Alternativas, Avaliacao das Alter-
nativas e Realiza¢ao da Solugao do Problema. Embora nun-
ca sejam separaveis no caso real, elas se entrelacam umas
as outras com avangos e retrocessos durante o processo de
projeto.

Logo, podemos entender o processo de criagao nada
mais € que um processo de inovacgao. Inovacao essa que
busca novas possibilidades para a resolucao de problemas
(ou do surgimento de lacunas). As metodologias sao uti-
lizadas de certa forma como um meio para a busca dessa
inovagao, ou seja, meios de projetar com o intuito de re-
solver o problema da melhor forma possivel - a geracao
de ideias. Muitas das metodologias de design apresentam
a etapa de geracao de ideias como uma das mais impor-
tantes do processo como um todo. Nela serao geradas as
possiveis solucoes para se aplicar no projeto. Pra ela ser
efetiva temos alguns fatores que podem interferir, como o
conhecimento prévio do processo, do problema e estado da
arte do artefato.

ALEXANDER [1964] cita como falha no processo de
geracao de ideias do design o limite para a capacidade de
ideias criativas como solucao dos problemas, e que o re-
sultado disso é a repeticao de “acertos”, ou repeticao de
mesmo projeto e até mesmo cdpias de ideias ja aplicadas.

Alguns autores analisam de forma mais direto como
um processo mais mecanico, outros se preocupam mais
com métodos que possam elevar mais a criatividade. Para



isso existem métodos conhecidos como técnicas de gera-
cao de alternativas que trabalham diretamente dentro de
algumas destas metodologias. Existe uma diversidade de
técnicas, seu uso depende de fatores como, atuacao e tipo
de projeto em questao, quantidade de participantes, ou lo-
calizacao. De tal modo, algumas acabam sendo parecidas
e misturam por suas dinamicas parecidas, até o desenvol-
vendo novos meétodos.

3. CONCLUSAO

Por mais similares e diferentes que sejam, cada uma
das metodologias exemplificadas possuem influéncias pro-
prias e caracteristicas que as tornam unicas e embasadas
em diferentes tipos de artificios. O fodo de algumas esta
na dinamica ou na analise junto ao mercado. O importante
é ressaltar como cada uma evolui como processo e apre-
senta como ferramenta o entendimento e a procura por um
resultado de alta qualidade e estrutura visando o melhor
artefato possivel e inovador, resolvendo os problemas ou
lacunas em que se aplica.

A abordagem de entendimento das falhas é importan-
te para tratarmos das modificacées que ocorreram no de-
sign no que se refere ao seu estudo como ciéncia. Mesmo
com o grande viés pratico do design foi possivel pesquisa-
dores trazerem grande impacto para o design com a criagcao
e aplicacao de metodologias de concepcao de artefatos.

Como exemplo da revolucao industrial, quanto mais a
industria, 0 mercado e a tecnologia junto ao design, se de-
senvolvem, maior a variedade de produtos (formas e usos)
sao oferecidas. O resultado disso é a variedade de formas
para atender aos desejos de usuarios e publicos especifi-
cos, e 0 aumento consideravel no mercado.

Atualmente, como vemos, a gama de metodologias
que nos é oferecida como pesquisadores e possibilidades
de resolucao em areas projetuais € possivel e variavel,além
do funcionamento mais pratico, a compreensao do proces-
so de design e a necessidade de cada etapa para melhor
construcao do artefato.
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