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RESUMO

ISHIHARA, A. A. Processos metodologicos para a pratica de projetos de design para
um contexto sustentavel. 2014. 106f. Dissertacdo (Mestrado) - Escola de Design,
Programa de P6s-Graduacdo em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo
Horizonte, 2014.

Nesta dissertacdo focalizaram-se algumas questdes relativas a utilizagdo de métodos
cientificos para a pratica do design. Para refletir sobre o uso da metodologia cientifica em
metodologias projetuais realizou-se um levantamento histérico de alguns métodos
cientificos, visando-se encontrar tanto os principios que os permeiam, quanto a
compreensdao de suas naturezas e respectivas aplicabilidades. Para tal, a pesquisa
realizada objetivou tragar um paralelo entre as mudancas ocorridas desde a sociedade
industrial até a complexidade pés-moderna e principios da sustentabilidade,
considerando as discussodes levantadas por Edgar Morin relativas ao pensamento linear e
sistémico. A contemporaneidade, com suas diversas manifestacdes cotidianas, exige que
o design considere as relacdes inter, multi e transdisiplinares em suas praticas projetuais.
Para constatar isso, elaboraram-se entrevistas com designers atuantes em diferentes
areas afim de compreender os processos metodolégicos utilizados em seus
projetos. Verificou-se a necessidade de estudar formalmente os métodos, bem como as
técnicas de criatividade, sem formulas obrigatérias, mas, norteadas por um planejamento
que se rearticula assumindo a plena consciéncia do executar, do desenvolver e do pensar
projetual, concomitantemente a pratica.

Palavras-chave: Design. Métodos em design. Pratica projetual.



ABSTRACT

In this dissertation was focused on some questions regarding the use of scientific methods
to the practice of design. To reflect on the use of scientific methodology in projective
methods there was a historical survey of some scientific methods, aiming to find both the
principles that underlie them, as the understanding of their nature and their applicability.
To this end, the survey aimed to draw a parallel between the changes since the industrial
society to the postmodern complexity and principles of sustainability, considering the
discussions raised by Edgar Morin on the linear and systems thinking. The contemporary,
with its many daily manifestations, requires the design consider the inter relations, and
multi transdisiplinares in their projective practices. To realize this, developed to
interviews with designers active in different areas in order to understand the
methodological processes used in their projects. There is a need to formally study the
methods and the techniques of creativity without mandatory formulas, but guided by a
plan that is rearticulates assuming full awareness of the run, the development and
architectural design thinking, concurrently with practice.

Key words: Design. Design methods. Projective practices.
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INTRODUCAO

Desde a revolucao industrial, o papel do designer na sociedade tem se transformado, bem
como suas praticas metodolégicas. Atualmente vivemos em uma sociedade bastante
complexa na qual a sustentabilidade é um dos principais focos, tanto social quanto
empresarial. Segundo Cardoso (2008), a p6és-modernidade na Europa rompeu varios
padrdes da produgdo industrial e a massificagcdo foi reduzida devido, principalmente, a
uma mudangca nos habitos dos consumidores, assim sendo, ficou mais complicado definir
o perfil do antigo e previsivel “publico-alvo”, quem sdo, quais seus habitos, ndo sé de

consumo, mas também do dia a dia.

Neste cendrio, como compreender e aplicar os diferentes métodos de design ndo lineares

utilizados para a pratica do design para um contexto sustentavel?

Projetar ficou mais complexo, os produtos que antes atendiam a um grande grupo de
consumidores deveriam ser repensados e as pesquisas de mercado ja ndo apontam uma
solucdo Unica. Os consumidores se tornaram mais exigentes, a tecnologia possibilitou-
lhes a troca de informagdes - transformaram-se em “usudrios” e passaram a ocupar o
centro da cadeia produtiva, a industria se viu “forcada” a entendé-los e a desenvolver
projetos para um mercado cada vez mais segmentado. Surge o consumidor definido por
Toffler (1997), autor do livro, A terceira onda, como prosumer, resultante da jun¢do entre

as palavras inglesas producer + consumer.

Toffler (1997) discute sobre a mudanc¢a no modo como a industria interage com este novo

consumidor, procurando atender as suas especificidades e entender os consumidores.

N6s temos sido mais bem-sucedidos quando trabalhamos intimamente
com um ou dois fregueses”, diz o gerente do sistema de planejamento da
Texas Instruments. “Sairmos ndés mesmos por ai, para estudar uma
aplicacdo, e depois tentarmos surgir com um produto padrdo nesse
mercado ndo tem dado certo.” [...] Quanto mais mudamos na direcdo da
manufatura avancada e quanto mais desmassificamos e mais
personalizamos a produc¢do, mais o envolvimento do fregués no processo
da producido deve necessariamente crescer. (TOFFLER, 1997, p. 274).
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O conceito de prosumer de Tofler previa um consumidor que produziria em casa, produtos
para si, altamente personalizados, utilizando a tecnologia. Com o desenvolvimento da
internet e a acessibilidade da tecnologia digital, as midias sociais! tornaram-se o principal
canal utilizado pelo prosumer para difundir sua opinido, ap6s o consumo. O termo,
prosumer, ganhou amplitude, dessa forma, em muitos casos as informac¢des difundidas nas
midias sociais recebem maior credibilidade que a comunicacgao oficial das empresas, seu
hot site, suas campanhas publicitarias. Os usuarios criam comunidades nas redes sociais,
postam na internet como é possivel realizar a manutenc¢do nos equipamentos, além da
forma correta de utiliza-los, fazem testes comparativos entre as marcas e criam valores

agregados através dos relatos de suas experiéncias com os produtos.

Neste processo de adaptagao da industria para o prosumer, os designers tiveram um papel
fundamental. A maneira de pensar do designer, a visdo sistémica para o desenvolvimento
dos projetos, os métodos utilizados serao analisados neste trabalho, que se encontra

subdividido nos capitulos que serdo descritos a seguir:

Historico dos métodos - foi realizado um breve histérico dos métodos cientificos e a
apresentacdo dos seguintes pensadores: Bacon (1561 - 1626), Galileu (1564 - 1642),
Descartes (1596 - 1650), Locke (1632 - 1704), Newton (1643 - 1727), Hume (1711 -
1831), Hegel (1770 - 1831), Carnap (1891 - 1970), Popper (1902 - 1996) e Feyrabend

(1924 - 1994) e qual a influéncia de cada um para a constru¢do da metodologia cientifica.

Os métodos sistémicos - apresentacdo de como se da a relacdo de consumo na passagem
da modernidade para a pés-modernidade, quais as implicacdes para os designers, como a

forma de projetar foi afetada pelo novo cenario.

Métodos e design - foi feita uma reflexdo sobre o inicio da formalizagdo do ensino de

design e os reflexos no Brasil, a influéncia de HfG Ulm no ensino dos métodos e na pratica

1Facebook, Orkut, Twitter, Flickr, Blogeer, dentre outros.
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projetual. Também sao levantadas as mudancas de paradigmas do atual cenario complexo

e como os designers foram afetados.

Processos Metodologicos em design - foi realizado um recorte e apresentado alguns
tedricos cujos métodos nortearam a pratica projetual do design, tragou-se um paralelo
com os métodos cientificos e foram elaborados esquemas graficos. Também foram
discutidas as mudangas de paradigmas e abordadas como essas mudancas e a

sustentabilidade afetaram a pratica projetual do designer.

Design Thinking - tragou um breve histdérico do método, assim como sua relagdo com a
gestao do design. A utilizacdo de equipes multidisciplinares, a busca pela compreensao do
usuario e como ele se torna determinante no processo projetual. No capitulo, Design
Thinking uma visdo da empresa MJV - Tecnologia e inovacao, é apresentado como a
empresa brasileira MJV - Tecnologia e inovacao utiliza o método para o desenvolvimento

de seus projetos.

Entrevistas - Foram realizadas onze entrevistas com designers de diferentes areas de
atuacdo e formacdo, apresentando quadros comparativos com resumo das entrevistas e
as consideragdes que puderam ser feitas a partir da andlise dos dados coletados. Foi

realizada uma relagdo com os métodos pesquisados.

Andlises de caso - sdo apresentados dois estudos de caso de trabalhos desenvolvidos

para o mercado e como o processo metodolégico foi utilizado pelos profissionais.

Foi realizado um histérico dos métodos cientificos, procurando compreender a natureza
dos métodos e o reflexo na pratica do design, especialmente em relacdo aos métodos nao
lineares, na tentativa de compreender o contexto histérico, a necessidade da criacdo de
um método que apresentasse uma visdo sistémica contemplando o ambiente complexo
para o qual a sociedade caminhou com a p6s-modernidade e ao mesmo tempo pesquisar

os métodos sistémicos utilizados no Brasil e o seu reflexo para a pratica do design.

14



As questdes que nortearam a investigacdo realizada pautaram-se nas seguintes questoes:
quais os principios e os questionamentos que motivaram os designers, levando-os a busca
pelo método e os processos de fazer design? Quais foram os fatores externos que
propiciaram mudang¢as na forma de projetar? Quais as demandas de mercado,
necessidades sociais, questdes estéticas e ambientais que podem ter interferido no

processo de projetar?

Os usuarios tém conduzido as principais mudancas ocorridas nos ultimos anos. Isso tende
a aumentar de forma consideravel, especialmente em razao das ferramentas na internet,
pelas quais é possivel sugerir mudancas em servicos e em produtos de forma colaborativa
entre empresas e usuarios. Essa interagdo tem levado os designers a reverem os métodos

tradicionais utilizados na pratica projetual.

A visdo do designer precisa contemplar essas transformac¢des sociais e econdmicas que
aconteceram e irdo acontecer crescentemente em nossa sociedade, mudando os
paradigmas nas relagdes entre consumidores e empresas geradoras de bens e servicos.
Como afirma Kruken (2009) a visao do design vem auxiliar a complexa tarefa de mediar
as relacoes de produgdo e consumo, de tradi¢do e inovagdo, dentro da perspectiva das

qualidades locais e relagdes globais.

A fim de um entendimento dessas praticas projetivas do design atual, faz-se necessario
um estudo critico dos métodos presentes no Design, sendo o método, de acordo com a
afirmativa de Cipiniuk e Portinari (2006), um conjunto de procedimentos racionais, claros
e sistematicos, colocados em pratica, visando atingir enunciados e resultados tedricos ou
concretos aceitos, ou considerados como verdadeiros, conforme algum critério

estabelecido como verdade.
Alguns designers tém, nos ultimos anos, desenvolvido métodos a fim de preencher essa

lacuna entre empresa e mercado, buscando mapear essas relacdes complexas, através de

atividades multidisciplinares.
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O design é um campo de possibilidades imensas no mundo complexo em
que vivemos. Por ser uma 4rea voltada, historicamente, para o
planejamento de interfaces e para a otimizacao e intersticios, ela tende a
se ampliar a medida que o sistema se torna mais complexo e a medida
que aumenta, por conseguinte, o ndmero de instancias e inter-relacdo
entre suas partes. O design tende ao infinito - ou seja, a dialogar em algum
nivel com quase todos os outros campos de conhecimento. (CARDOSO,
2012, p.234)

Outro ponto importante nesse novo contexto é a sustentabilidade, tema que é uma das
principais bandeiras levantadas pelas politicas publicas e pelas organizacdes. O efeito
estufa, o buraco na camada de oz6nio, o aquecimento global e o excesso de emissao de
gases poluentes foram preponderantes para a preocupacao com a “saide” do planeta.
Surge um novo consumidor atento aos processos de producdo, as matérias-primas
utilizadas, o descarte do produto e os impactos ambientais provocados pelo seu proprio
consumo. Manzini e Meroni (2009) apontam para o papel do design nesse contexto, como
grande potencializador da transi¢do para os modelos produtivos que possam reduzir o
impacto ambiental. No entanto, ponderam sobre o processo de mudanca sendo necessaria
uma transforma¢do ndo apenas tecnicista, mas, sobretudo, na esfera social e nas
mudancas de comportamento. Bistagnino (2009) ressalta a importancia da reflexao do
designer sobre o seu papel na sociedade de consumo e na cadeia produtiva, que se
refletem nas escolhas: projetar o produto ou projetar o homem? Projetar uma forma ou a
sociedade? E preciso que os designers reflitam sobre o seu papel na histéria e o poder

transformador do design.

Dentro desse paradigma de sustentabilidade, a principio, foram encontrados diversos
métodos que consideram essa interacao, o papel do usuario e as relacdes de produgdo
valorizando os processos sustentaveis, a utilizacdo de matérias prima ecologicamente
corretas, questdes energéticas, processos mais eficientes e menos dispendiosos, de forma

a contribuir com a sociedade como em sua totalidade.

Em uma revisdo bibliografica inicial, constatou-se uma pluralidade entre os iniimeros
métodos de pesquisa em design, o que permite varias inser¢des no sentido de ampliar

esse panorama. Nesse sentido, enfatiza-se a importancia de um aprofundamento nos
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estudos sobre as metodologias em design e em novos contextos de producao e consumo
no mundo atual. Esta dissertacao visa analisar e compreender como os designers estdo

desenvolvendo seus projetos para pratica do design em um contexto sustentavel.

Como metodologia, foi utilizada uma combinacao de observacao direta e entrevistas
utilizando o principio da etnografia de Bronislaw Malinowski e Clifford Geertz, que de
acordo com Uriarte (2012) é observar o ponto de vista do “nativo”?, aprender com ele,
compreender o que intimamente lhe diz respeito e construir uma descricdo em
profundidade das culturas observadas. Foram entrevistados 11 designers de diferentes
areas de atuacdo, para compreender como utilizam os métodos em sua pratica projetual,

tragando um quadro comparativo entre os métodos descritos.

Como forma de compensar o reducionismo extremo, alguns
pesquisadores e profissionais recorrem a conteudos e métodos das
ciéncias sociais, como a Etnografia, a Antropologia e a Histéria, mas o
fazem como a apropriacdo de elementos uteis isolados, ndo como uma
aceite de suas premissas: que o conhecimento matematico nao é absoluto,
que na base de todas as ciéncias ha a Filosofia, e que o mundo é
fundamentalmente um ambiente ndo totalmente formalizavel, sempre ha
um excedente desconhecido incontrolavel. (VASSAO, 2010, p. 19)

Foi realizado um levantamento bibliografico contextualizando histérica e sinteticamente
as teorias, os principais autores e pensadores que debatem os métodos cientificos, e
também um recorte e o levantamento a respeito dos métodos utilizados pelos designers,

0 que permitiu uma analise sobre a origem da utilizacdo dos métodos ndo-lineares.

Foi desenvolvido o roteiro e aplicadas entrevistas registradas em video, preocupando-se
com perguntas indiretas para atingir as impressdes mais profundas e tentar fugir das
respostas prontas e padronizadas. Nesta etapa foram ainda analisadas a postura corporal,
entonacdo de voz, dentre outros. Com este procedimento, foi possivel a validacao da

entrevista, pois teremos material que podera ser visto e analisado por pesquisadores

2Para Malinowski, nativo é o homem de determinada comunidade, o objeto de estudo da pesquisa etnografica, em seu
contexto, nativo tinha o significado literal, ou seja, préprio do lugar aonde nasce.
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externos que nao possuem vinculo com a pesquisa e posteriormente a transcricdo dos

dados.

Durante o processo de pesquisa foi possivel perceber que a metodologia cientifica se
difere da metodologia projetual, porém, a influenciou ao longo da construcao e definicao
dos processos metodologicos para a pratica projetual. Durante a pratica projetual o

designer demonstra ter pensamento sistémico, mas ainda projeta de forma linear.
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1. HISTORICO DOS METODOS CIENTIFICOS

Procurou-se, neste capitulo, desenvolver um levantamento histérico dos métodos a partir
de revisdo de literatura, selecionando reflexdes, textos e afirmacdes de alguns
importantes pensadores da humanidade que influenciaram o desenvolvimento dos
métodos cientificos e propiciaram relevantes mudangas no processo da pesquisa
cientifica:Bacon (1561-1626), Galileu (1564-1642), Descartes (1596-1650), Locke (1632-
1704), Newton(1643-1727), Hume (1711 - 1776), Hegel (1770 - 1831), Carnap (1891 -
1970), Popper (1902 - 1994), Kuhn (1922 - 1996) e Feyrabend (1924 - 1994), tendo como
referéncia, nos textos originais, os principios e os questionamentos que os levaram a
busca pela compreensdo do processo do saber humano. O como pensamos? Por onde
caminham as nossas mentes na produg¢do do conhecimento? A partir destes
questionamentos filoséficos podemos observar o desenvolvimento dos processos
metodoldgicos de pesquisa. Desde a Renascencga, a idade da razdo, época de grande
profusdo de descobertas cientificas - retomada dos principios classicistas da
racionalizagdo, humaniza¢do e egocentrismo, passando pelo mundo moderno até a
filosofia contemporanea, o homem vem mudando a sua forma de pensar e questionar o
mundo, assim como os métodos cientificos foram profundamente influenciados pelas

mudangas internas e de paradigmas da ciéncia.

1.1. Bacon (1561 -1626)

Pioneiro do empirismo britanico Francis Bacon ficou conhecido por desenvolver o
método cientifico a partir da experiéncia sensorial. Ao propor a substituicio das
observagdes por validagdo das teorias através de testes em busca de exemplos negativos.
Priorizando assim a experiéncia pratica na ciéncia, acreditava que nao existia o saber

seguro advindo da observacdo e que toda teoria deveria ser testada sem o envolvimento
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dos sentidos preconcebidos, livre das dedugdes e da formagao dos idolos3® que de acordo

com Bacon, bloqueiam a mente humana.

Nosso método*, contudo, é tdo facil de ser apresentado quanto dificil de
se aplicar. Consiste no estabelecer os graus de certeza, determinar o
alcance exato dos sentidos e rejeitar, na maior parte dos casos, o labor da
mente, calcado muito de perto sobre aqueles, abrindo e promovendo,
assim, a nova e certa via da mente, que, de resto, provém das préprias
percepcoes sensiveis. Foi, sem duvida, o que também divisaram os que
tanto concederam a dialética. Tornaram também manifesta a necessidade
de escoras para o intelecto, pois colocaram sob suspeita o seu processo
natural e o seu movimento espontaneo. Mas tal remédio vinha tarde
demais, estando ja as coisas perdidas e a mente ocupada pelos usos do
convivio cotidiano pelas doutrinas viciosas e pela mais va idolatria.
(BACON,2013, p.02)

Bacon publicou, em 1597 alguns ensaios, e em 1605 o livro “O progresso do
conhecimento”. Em 1620 publicou a obra “Novum organum”, na qual descreve os
caminhos percorridos para a apresentacao de sua teoria cientifica empirista. Nela destaca
a importancia de se realizar experimentos praticos nos métodos cientificos, ndo aceitar a
generalizacdo sob fatos cotidianos da natureza, aceitando-os simplesmente porque
ocorrem frequentemente, o cientista deve buscar as causas para a construcdo do

conhecimento sobre o mundo.

Mas, quanto a nés, que sabemos nao se poder formular juizos acerca das
coisas raras e extraordinarias e muito menos trazer a luz algo de novo,
antes de se terem examinado devidamente e de se haverem descoberto
as causas das coisas comuns, e as causas das causas, fomos compelidos,
por necessidade, a acolher em nossa histéria as coisas mais comuns. Por
isso, estabelecemos que ndo ha nada tao pernicioso a filosofia como o fato
de as coisas familiares e que ocorrem com frequéncia ndo atrairem e ndo
prenderem a reflexdo dos homens, mas serem admitidas sem exame e
investigacdo das suas causas. (BACON, 2013, p.72)

3 Na teoria dos idolos, Bacon afirma que os idolos sdo ilusdes ou distor¢des da mente humana, o homem deve livrar-se
de seus preconceitos para chegar ao verdadeiro saber.

4Bacon ndo usa, ao contrdrio de Descartes, o termo methodus, transcrigdo latina do grego, possivelmente para ndo se
comprometer com o seu uso anterior. Prefere ratio ou via. Acompanhou-se, no caso, a unanimidade dos tradutores
modernos. José Aluysio Reis de Andrade — tradutor.
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O pensador afirmava que o conhecimento cientifico é baseado nele préprio, que progride
de forma constante formulando leis e permitindo que pessoas fagam realizacdes que,

outrora ndo eram possiveis, logo o conhecimento é poder.

1.2. Galileu (1564 — 1642)

Fisico, matematico e filésofo italiano, estabeleceu o didlogo experimental como o dialogo
da razdo com a realidade, do homem com a natureza. Buscou a validacdo do modelo
hipotético-quantitativo, Koche (2011) afirma que Galileu propoés a ruptura
epistemologica que desenvolve o fazer cientifico, a partir da observa¢do da natureza e de
evidéncias quantitativas deveria vir a explicacdo, determinando assim o método-

quantitativo-experimental.

Galileu publicou, em Veneza, no ano de 1610,0 livro “Sidereus Nuncius”, com apenas 24
paginas no qual relatava suas descobertas telescopicas. O livro foi um sucesso, tanto que
o levou a escrever, em Roma, no ano de 1613 uma de suas mais importantes obras sobre
as manchas que apareciam no sol “Istoria e Dimostrazioni Intorno Alle Macchie Solari”. Em
1632 publicou “Dialogo sopra i due massimi sistemi del mondo tole maico e copernicano”, a
polémica causada pela publicacao deste livro, culminou na proibicao da venda do livro

pela Igreja Catélica. Galileu também foi obrigado a negar a teoria de Copérnico.

Assim chegou no dia 22-6-1633 o desfecho do triste drama, a publicacao
oficial da sentenca. O ato se fez na aula magna (ndo na igreja!) do colégio
dominicano Maria sopra Minerva, s6 em presenca dos membros do S.
Oficio (Inquisi¢do). Os juizes declaram: Galilei se tornou suspeito de
heresia. Existe a suspeita de ter ele defendido a doutrina falsa e contraria
a Sagrada Escritura de que o Sol seja imo6vel, a Terra movel, o Sol e ndo a
Terra o centro do mundo e que se possa sustentar e defender como
provavel uma opinido ainda depois de ela ser declarada contraria a
Sagrada Escritura. Desta forma Galilei incorreu nas censuras eclesiasticas
das quais sera absolvido se fizer abjuracdo. Seu livro é proibido, ele
mesmo condenado a prisdo segundo o beneplacito da Inquisicdo e,
durante trés anos, rezara semanalmente os sete salmos penitenciais.
Depois de promulgada a sentenca, Galilei leu a férmula da abjuracéo. E
uma lenda, sem verdade histérica, que no fim ele tenha acrescentado:
“Eppur si muove” (contudo ela se move). (BERNARDES, 1954, p.53)
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Segundo Burtt (1983), o método proposto por Galileu pode ser dividido em 4 etapas, quais

sejam:

e Observar os fendmenos analisando-os, procurando estabelecer relagdoes quantitativas
entre seus elementos para a construgao de hipoteses;

e Realizar a verificacdo das hipoteses a partir de experimentos;

e Elaborar resultados com a proposicao de teorias com base nas analises quantitativas;

e Estabelecimento de novas verdades cientificas apds a comprovacdo da proposta
tedrica;

Galileu em sua teoria coloca o dialogo do homem com a natureza intermediado pela logica

matematica e os métodos quantitativos.

1.3. Descartes (1596 — 1650)

Descartes viveu no inicio do século XVII, de acordo com Rosenfield (1996), num periodo
de rapidos avancos nas ciéncias, publicou em 1637, o livro “Discurso sobre o método”,
uma de suas obras mais marcantes, escrita em francés, considerada uma lingua vulgar.
Rosenfield (1996) aponta que na época os textos cientificos eram escritos em latim,

porém, Descartes tinha o objetivo de atingir um amplo publico.

Depois disso, considerei em geral o que é necessario a uma proposicio
para ser verdadeira e certa; pois, tendo acabado de encontrar uma que eu
sabia ser tal, pensei que eu devia também saber em que consiste essa
certeza. E, tendo observado que nisto, penso, logo existo, ndo ha
absolutamente nada que me assegure que digo a verdade, a ndo ser que
vejo muito claramente que, para pensar, é preciso ser, julguei que podia
tomar como regra geral que as coisas que concebemos de maneira muito
clara e distinta sdo todas verdadeiras; ha apenas alguma dificuldade em
observar bem quais sdo aquelas que concebemos distintamente.
(DESCARTES, 2005, p.71)

Nessa obra, o pensador formaliza o método cientifico, apresentando na segunda parte seu
método de raciocinio, no qual pondera:

e Nao aceitar algo como verdadeiro até que se esgotem todas as probabilidades;
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e Dividir o problema em quantas partes sejam necessarias para a sua compreensao e
resolucao;

e Hierarquizar os pensamentos pelo mais simples até os mais complexos, propiciando
assim a compreensao do todo;

e Revisar e enumerar meticulosamente todas as conclusdes para se ter a certeza de nao

deixar nenhuma lacuna;

Mais tarde ao escrever: Meditacdes sobre a filosofia primeira, em 1641, abandonou a
frase: “Penso, logo existo”; pois a utilizacao de logo conduz ao equivoco de uma conclusao

e a intengdo de Descartes seria a de uma intuicdo.

1.4. Locke (1632 - 1704)

Locke foi ajudante do quimico Robert Boyle, o que o colocou em contato com a abordagem
empirica da ciéncia. E incluido no grupo de filésofos conhecidos como os empiristas
britanicos, ao lado de Berckeley e Hume. Em 1690, publicou o livro “Ensaio acerca do
entendimento humano”, no qual rejeita a doutrina de que qualquer ser humano possa ter
algum tipo de conhecimento inato. Entretanto a posse de atributos inatos tais como a
percepcao e o raciocinio sdo fundamentais para o desenvolvimento da sua teoria sobre a

construcdo do conhecimento humano.

A maneira pela qual adquirimos qualquer conhecimento constitui
suficiente prova de que nio é inato. Consiste numa opinido estabelecida
entre alguns homens que o entendimento comporta certos principios
inatos, certas nogdes primarias, koinaiénoiai, caracteres, os quais
estariam estampados na mente do homem, cuja alma os recebera em seu
ser primordial e os transporta consigo ao mundo. Seria suficiente para
convencer os leitores sem preconceito da falsidade desta hipétese se
pudesse apenas mostrar [...] como os homens, simplesmente pelo uso de
suas faculdades naturais, podem adquirir todo conhecimento que
possuem sem a ajuda de impressdes inatas e podem alcangar a certeza
sem nenhuma destas nog¢oes ou principios originais. [..] (LOCKE, 1999,
p.37)
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Locke acreditava que através da educagcdo todo ser humano pode ser moldado
estimulando sua mente e desenvolvendo habilidades individuais, sempre haveria outras
explicacOes para a universalidade dos conceitos comuns a todos os seres humanos, pois
tudo o que sabemos é adquirido a partir da experiéncia. Ao questionar sobre o mecanismo
humano para aquisi¢cao de conhecimentos, Locke destaca que o ser humano ao nascer tem
sua mente como uma tela em branco podendo o homem racionalizar o seu conhecimento

a partir das experiéncias e elaborar novas ideias.

1.5. Newton (1643 — 1727)

Newton importante cientista inglés, famoso pela descri¢cdo da Lei da Gravidade Universal
e as Trés Leis de Newton, fundamentais para a mecanica classica, também foi astrénomo,
alquimista, filésofo natural e tedlogo. Desenvolveu o modelo de acesso a realidade como
o procedimento do experimento cientifico, que estipula critérios para definir os erros e
acertos. Nao aceitou nenhuma hipétese fisica que nao pudesse ser extraida da experiéncia

pela inducdo, extraidas dos fatos excluindo a especulacdo hipotética.

O procedimento do experimento cientifico estipula quando o homem
acessa plenamente a realidade - a tal ponto de dizer em exatidao
quantitativa como é que ela funciona e como ela se relaciona: se o acesso
é “verdadeiro”, ou, quando ndo a acessa plenamente, se o acesso fornece
uma imagem “falsa”.

Esse procedimento passou a se chamar método cientifico e obteve varias
interpretagoes, principalmente a positivista e empirista, decorrente da
fisica newtoniana, expressa na obra Philosophiae Naturalis Principia
Mathematica (1687), de Newton. (KOCHE, 2011, pp.54-55)

Newton com seus procedimentos cientificos propde uma leitura da realidade a partir do
experimento cientifico, determinando critérios para compreender quando o homem

realmente atinge a realidade, a partir de métodos quantitativos.
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1.6. Hume (1711 - 1776)

0 escocés Hume nasceu em uma época na qual era debatida na Europa qual a natureza do
conhecimento humano. O embate acontecia entre os racionalistas e os empiristas®, e
Hume se tornara um dos principais empiristas britanicos, considerado por alguns como o
mais radical deles. Em 1739, escreve o livro “Tratado da natureza humana”, um golpe no
racionalismo e se torna junto com Locke e Berkeley, o terceiro dos principais empiristas
britanicos, argumentando veementemente contra o conhecimento inato. Em 1748,
escreve o livro “Investigacao acerca do entendimento humano”, que segundo Marcondes
(2006), é uma reelaboragdo da obra anterior. Tendo como principio o raciocinio indutivo
- nossa capacidade tirar conclusdes a partir de evidéncias passadas, a partir das

observacdes de padrdes e repeticoes.

Hume prop0s as percepgdes do espirito que seria a divisao do teor da mente em dois tipos
de fendmenos, impressées que sdo as percepcoes diretas que ele descreve como “a
vivéncia real da experiéncia”, como, por exemplo, quando um homem se queima no fogo
e sente a dor na carne, com o alto grau de intensidade e vivacidade. E os pensamentos ou
as ideias, que ele chama de cépias palidas das nossas impressoes, sao as lembrancas com
menor grau de intensidade e vivacidade, que sdo ativados e recriados pela experiéncia

advinda das impressées.

Entretanto, embora nosso pensamento pareca possuir esta liberdade
ilimitada, verificaremos, através de um exame mais minucioso, que ele
esta realmente confinado dentro de limites muito reduzidos e que todo
poder criador do espirito ndo ultrapassa a faculdade de combinar, de
transpor, aumentar ou de diminuir os materiais que nos foram fornecidos
pelos sentidos e pela experiéncia. Quando pensamos numa montanha de
ouro, apenas unimos duas ideias compativeis, ouro e montanha, que
outrora conhecéramos. Podemos conceber um cavalo virtuoso, pois o
sentimento que temos de n6s mesmos nos permite conceber a virtude e
podemos uni-la a figura e forma de um cavalo, que é um animal bem
conhecido. Em resumo, todos os materiais do pensamento derivam de

5 Para os racionalistas a origem do conhecimento é derivada da razdo humana, a capacidade de estabelecer
a verdade a partir da razdo e dos conhecimentos que podem ser comprovados a partir das ciéncias exatas.
Ja os empiristas acreditam que a origem do conhecimento se da a partir das experiéncias, por consequéncia
a partir dos sentidos e da percep¢do humana, adquirido ao longo da vida composto de tentativas e erros.
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nossas sensacdes externas ou internas; mas a mistura e composicéo deles
dependem do espirito e da vontade. Ou melhor, para expressar-me em
linguagem filosoéfica: todas as nossas ideias ou percep¢des mais fracas sdo
copias de nossas impressoes ou percep¢des mais vivas. (HUME, secao II,

spd)

Para Hume esta claro que existe um vinculo entre as impressdes e as ideias, a partir deste
vinculo surge o fundamento para os conhecimentos humanos, mesmo que a mente
humana seja capaz de recriar cenarios e situacdes que possam em principio parecer
inéditas recriacdes espontaneas, como imaginar a vida no sol ou na lua, a formulagao de

tais ideias sao feitas a partir das impressoes.

E evidente que hd um principio de conexdo entre os diferentes
pensamentos ou ideias do espirito humano e que, ao se apresentarem a
memoria ou a imaginacao, se introduzem mutuamente com certo método
e regularidade. E isto é tdo visivel em nossos pensamentos ou conversas
mais sérias que qualquer pensamento particular que interrompe a
sequéncia regular ou o encadeamento das ideias é imediatamente notado
e rejeitado. Até mesmo em nossos mais desordenados e errantes
devaneios, como também em nossos sonhos, notaremos, se refletimos,
que a imaginacdo ndo vagou inteiramente a esmo, porém havia sempre
uma conexao entre as diferentes ideias que se sucediam. (HUME, sec¢ido
111, spd)

Segundo Hume, as concepg¢des humanas sobre a realidade sdo resultado das experiéncias
sensiveis, ou das associacoes entre as ideias, sendo possivel trés tipos de conexdes:
semelhanca; contiguidade; e causa ou efeito. A aplicacdo do dilema de Hume, que existem
apenas dois tipos de raciocinio possiveis, os demonstrativos e os provaveis, levam ao

raciocinio indutivo.

1.7. Hegel (1770 - 1831)

Hegel foi o filésofo alemdo mais conhecido durante a primeira metade do século XIX,
nascido em Stuttgart, estudou teologia e conviveu com o fildsofo Friedrich Schelling, com

quem trabalhou na Universidade de Jena. A fenomenologia hegeliana da mente deve ser
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entendida como a ciéncia dos atos da consciéncia na fundamentag¢do do conhecimento

proposta por Hegel pela autorreflexdo fenomenolégica da mente.

A ciéncia, por seu lado, exige da consciéncia-de-si que se tenha elevado a
esse éter, para que possa viver nela e por ela; e para que viva. Em
contrapartida, o individuo tem o direito de exigir que a ciéncia lhe forneca
pelo menos a escada para atingir esse ponto de vista, e que o mostre
dentro dele mesmo. Seu direito funda-se na sua independéncia absoluta,
que sabe possuir em cada figura de seu saber, pois em qualquer delas -
seja ou ndo reconhecida pela ciéncia, seja qual for o seu contetdo -, o
individuo é a forma absoluta, isto é, a certeza imediata de si mesmo, e
assim é o ser incondicionado, se preferem a expressao. Para a ciéncia, o
ponto de vista da consciéncia - saber das coisas objetivas em oposi¢do a
si mesma, e a si mesma em oposicdo a elas - vale como Outro: esse Outro
em que a consciéncia se sabe junto a si mesma, antes como perda do
espirito. Para a consciéncia, ao contrario, o elemento do saber é um Longe
além, em que ndo se possui mais a si mesma. Cada aspecto desses
aparenta, para o outro, ser o inverso da verdade. Para a consciéncia
natural, confiar-se imediatamente a ciéncia é uma tentativa que ela faz de
andar de cabeca para baixo, sem saber o que a impele a isso. A imposi¢ao
de assumir tal posicdo Insélita, e de mover-se nela, é uma violéncia inutil
para a qual ndo estd preparada. (HEGEL, 1988, pp. 34-35)

Hegel acreditava que a ciéncia deveria prover ao ser humano as condi¢des de encontrar a
verdade sobre si, através de autorreflexdo, que esta verdade estava dentro do préprio

homem, e a ciéncia faz parte desta relacao de maneira quase simbiética.

A dialética de Hegel propde que os fendmenos da consciéncia sao reinseridos e
modificados ao longo da vida, influenciados pelas mudancas ocorridas no mundo. O
principio da tabua rasa, o inicio do pensamento imaculado, vazio, o pensamento sem
nenhuma determinac¢do. De acordo com Utz (2005) o pensamento inicial é puro, sem

nenhum conteudo.

Obviamente ndo queremos ficar s com isso. Queremos algo mais que
esse pensamento vazio do Ser. Mas para que o pensar puro ganhe mais
determinagdes para entdo concretizar-se, ele ndo pode buscar
determinagdes e conceitos fora de si, mas deve gera-los em e por sim
mesmo. Isso funciona num processo dialético de negar, de acrescentar
negacdes e com isso determinac¢des ao seu pensamento inicial. (UTZ,
2005, p. 169)
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Hegel defende o pensamento puro inicialmente vazio, existe através do que é manifestado
pela consciéncia, a partir dos sentimentos ou dos raciocinios. Que o mundo esta em
constante mudanca sendo assim, a propria experiéncia que propiciou a consciéncia esta
sujeita as mudancas, que o processo € dialético. Inicialmente nao existe suposicao,
somente as no¢des abrangentes sdo utilizadas, evitando alega¢des sem fundamentos, logo
as nog¢des abrangentes geram no¢des mais distintas. Todo esse processo é interno a

prépria nogao, que contém em si a negagao.

Tese/ Antitese / Sintese - A afirmacao inicial é a tese, a contradicdo da tese € a antitese, e
o problema possui as duas concomitantemente. Da conflagracao entre tese e antitese
surge a sintese que contém os elementos desse embate. Hegel considera o processo ciclico
ja que a sintese torna-se uma nova tese. A partir deste ciclo toda no¢do possui dentro de

si uma contradic¢ao, sua solugdo é o surgimento de uma no¢do mais completa e rica.

1.7.1. Carnap (1891 - 1970)

Carnap nasceu no norte da Alemanha e se tornou um influente fil6sofo alemao, emigrou
para os Estados Unidos devido ao crescimento do nazismo, trabalhou na universidade de
Chicago, influenciando a filosofia norte-americana. Segundo Marcondes (2004) o
positivismo légico, também conhecido como empirismo légico, se desenvolveu na Austria
entre 1920 - 1930, os filésofos desse movimento preocupavam-se com fundamentos
l6gicos das teorias cientificas. Para o positivismo légico somente as afirmacdes légicas
passiveis de verificagdo empirica sdo aceitas como verdade. Carnap utiliza como alicerce
para as suas investigacdes a ldgica e a matematica cuja possibilidade deve ser explicada

por uma nitida distin¢do entre verdade formal e factual, analitica e sintética.

Uma das principais tarefas de futuros trabalhos de carater ldgico-
cientifico serd a concretizacdo de operagdes supostas possiveis pelo
fisicismo: a indicacdo das regras sintaticas para o ordenamento dos
diversos conceitos bioldgicos, psicoldgicos e sociolégicos na linguagem
fisicista. Por meio de tal andlise dos conceitos dessas linguagens parciais
é criada uma linguagem unificada. (CARNAP, 1934, p.104, apud STEIN,
2004)
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Foi durante a apresentagdo do trabalho: “A construcdo légica do mundo”, em uma
conferéncia, que Carnap lecionou na Universidade de Viena, vindo posteriormente a
participar do Circulo de Viena®. Segundo Stein (2004) alguns atribuem ao Circulo de Viena
o fato de Carnap ser positivista, mas este fato, comprova sua predisposicao ao positivismo
légico antes de fazer parte do Circulo. Os positivistas se preocupavam com o0s

fundamentos l6gicos das teorias cientificas.

1.7.2. Popper (1902 —1994)

Popper nasceu em Viena, na Austria e estudou filosofia na Universidade de Viena, foi para
a Nova Zelandia em 1937 e permaneceu la até o fim da Segunda Guerra Mundial, depois
mudou-se para a Inglaterra, onde morou até o fim da vida, lecionou na London School of
Economics e na Universidade de Londres. Em 1959, Popper escreveu o livro “A l6gica da
pesquisa cientifica”, no qual apresenta o seu método cientifico, tendo como principio que
a medida que uma observacao cientifica trata da realidade, ela deve ser falsificavel. Em
seu livro Popper contesta a l6gica da ciéncia indutiva empirista da observacao e descricao
de resultados a partir de experimentos para confirmar determinadas hipdteses. Propondo
um sistema tedrico embasado em trés itens: o0 mundo possivel (sintético), eliminar o
metafisico (mundo de experiéncia possivel) e por ultimo apresentar diferenca de outros

sistemas semelhantes.

Contudo, sé reconhecerei um sistema como empirico ou cientifico se ele
for passivel de comprovacao pela experiéncia. Essas consideracdes
sugerem que deve ser tomado como critério de demarcacdo, ndo a
vericabilidade, mas a falseabilidade de um sistema. Em outras palavras,
nao exigirei que um sistema cientifico seja suscetivel de ser dado como
valido, de uma vez por todas, em sentido positivo; exigirei, porém, que
sua féormula légica seja tal que se torne possivel valida-lo através de
recursos a provas empiricas, em sentido negativo: deve ser possivel

6 0 Circulo de Viena consistiu em um grupo de filésofos e cientistas que se reuniram regularmente em Viena desde o
inicio do sec. XX, sob a lideranga de Moritz Schlick (1882-1936), Otto Neurath (1882-1945) e Rudolph Carnap (1891-
1970), com o objetivo de desenvolver um projeto de fundamentac¢io das teorias cientificas em uma linguagem logica, e
de discutir questdes filoséficas através de uma andlise ldgica que levasse a solu¢do, ou melhor, a dissolucdo dessas
questdes tal como formuladas tradicionalmente. (MARCONDES, 1997, p. 262)
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refutar, pela experiéncia, um sistema cientifico empirico. (POPPER, 2012,
p.41)

Sob o ponto de vista de Popper o critério de falseabilidade esta ligado ao critério de
demarcacdo e ndo de significado, ele refuta o critério de significado utilizado como critério
de demarcacdo no contexto cientifico. Defende a falseabilidade em detrimento da
informacgdo positiva ja que devido ao seu carater légico existem muitos mais resultados

positivos que falsos.

1.7.3. Kuhn (1922 -1996)

Kuhn nasceu em Cincinnati, Ohio, Estados Unidos, foi um fisico e filésofo da ciéncia norte-
americana, ele define a ciéncia normal como a pesquisa firmemente baseada em uma ou
mais producgdes cientificas passadas que durante algum periodo sdo confirmadas por
alguma comunidade cientifica especifica. A ciéncia foi profundamente abalada pela
descoberta de Copérnico rompendo o paradigma do planeta no centro do universo, para
Kuhn, os paradigmas sdo um conjunto de crencas, valores, técnicas e teorias aceitas pelos
membros de determinada comunidade cientifica. “Apesar das ambiguidades ocasionais,
os paradigmas de uma comunidade cientifica amadurecida podem ser determinados com

relativa facilidade”. (KUHN, 2006, p. 67)

A emergéncia de novas teorias é geralmente precedida por um periodo
de inseguranca profissional pronunciada, pois exige a destruicdo em larga
escala de paradigmas e grandes altera¢des nos problemas e técnicas da
ciéncia normal. Como seria de se esperar, essa inseguranca é gerada pelo
fracasso constante dos quebra-cabecgas da ciéncia normal em produzir os
resultados esperados. O fracasso das regras existentes é o preludio para
uma busca de novas regras. (KUHN, 2006, p.95)

A alternancia entre a normalidade e a crise (mudancas no paradigma) é pré-condicao para
a formulagdo de novas teorias, as crises provocam profundas mudancas nos cientistas
forcando-os a buscarem novas informac¢des para montar os quebra-cabecas que sdo

definidos por Kuhn como as partes dos problemas cientificos.
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1.7.4. Feyerabend (1924 - 1994)

Feyrabend nasceu na Austria, estudou na London School of Economics e se tornou
discipulo de Popper, mas afastou-se das teorias do mestre. Mudou-se para os Estados
Unidos onde conheceu e se tornou amigo do filésofo Kuhn, tendo contato com a sua teoria
sobre as mudancas de paradigma. Com as mudancas de paradigmas todos os conceitos
cientificos sdo alterados nao existindo mais um sistema de sentido. Feyrabend publicou
em 1975, o livro “Contra o método”, no qual refuta que os progressos do conhecimento
ndo aconteceram devido aos processos metodologicos normativos e sim ao principio da

proliferagao.

Em resumo: para onde quer que olhemos, sejam quais forem os exemplos
por nds considerados, verificamos que os principios do racionalismo
critico (tomar os falseamentos a sério; aumentar o conteddo; evitar
hipéteses ad hoc; ‘ser honesto’ — signifique isso o que significar; e assim
por diante) e, a fortiori, os principios do empirismo légico (ser preciso;
apoiar as teorias em medigdes; evitar ideias vagas e imprecisas; e assim
por diante) proporcionam inadequada explicacdo do passado
desenvolvimento da ciéncia e sido suscetiveis de lhe prejudicar o
desenvolvimento futuro. Proporcionam inadequada versao da ciéncia,
porque esta é muito mais ‘fugidia’ e ‘irracional’ do que sua imagem
metodolodgica. E sdo suscetiveis de prejudicar a ciéncia, porque a tentativa
de torna-la mais ‘racional’ e mais precisa pode, como vimos, destrui-la. A
diferenca entre ciéncia e metodologia, que é 6bvio fato da histéria, indica,
portanto, insuficiéncia da metodologia e, talvez, também das ‘leis da
razdo’. (FEYRABEND, 1977, p. 279)

Feyrabend (1977) ainda refor¢ca que o que se caracteriza como ‘fugidio’, ‘cadtico’,
‘oportunista’, é de fundamental importancia quando contraposto com as leis dos métodos
cientificos, ja que exercem a fun¢do de reorganizar os pensamentos no desenvolvimento
daquelas mesmas teorias que serdo aceitas como partes essenciais do conhecimento
humano acerca da natureza. Esses ‘desvios’, esses ‘erros’ sdo pré-condi¢des de progresso.
Fatores que permitem que o conhecimento se desenvolva no complexo e dificil mundo

que habitamos possibilitam que a liberdade dos pensamentos ocorra sem censuras.
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Feyrabend (1977) ainda argumenta que sem ‘caos’, ndo ha conhecimento, é preciso
abdicar constantemente da razdo, pois ela impede o progresso. Ja que os conceitos que
hoje sdo fundamentais na ciéncia s6 foram possiveis, devido ‘ao preconceito, a vaidade, a
paixdo’; porque esses principios se opdem a razdo, e que o fator primordial para o
progresso é a frequente rentdncia a razao, portanto ainda que o assunto seja a ciéncia ndao
se deve consentir que a razdo seja exclusiva, sendo constantemente deixada de lado ou
até mesmo exclui-la em prol de outras entidades. Ja que ndo exista uma sé regra valida

para todas as situagdes, nem uma instancia a que se possa recorrer em todas as situagoes.

A anarquia epistemolégica considera que ndo existe nenhuma metodologia utilizada na
ciéncia que ndo seja limitada, o pensamento cientifico deve ser livre e sem restri¢des, logo
ndo existe método cientifico a ser seguido, “Isso é demonstrado seja pelo exame de
episddios histdricos, seja pela andlise da relacdo entre ideia e agdo. O tinico principio que

ndo inibe o progresso é: tudo vale”. (FEYRABEND, 1977, p. 28)
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2. 0OS METODOS SISTEMICOS

0 incentivo ao consumo almejado pela revoluc¢do industrial se tornou a principal forca
motriz da sociedade e o ato de consumir, vital para a manuteng¢do do atual sistema social
e econOmico. Politicas publicas de incentivo ao consumo sdo comuns em nossa sociedade
e as pessoas passaram a comprar e trocar seus produtos com maior frequéncia. Termos
como “bens de consumo duraveis” ndo sio motivos de discussio como outrora, mas
“obsolescéncia programada” e “obsolescéncia percebida’” estdo presentes nas discussoes

académicas, principalmente quando o tema principal for sustentabilidade.

No passado recente, quando observavamos a progressiva diminui¢do do
peso ambiental de cada um dos artefatos a disposicdo, consideravamos
ingenuamente que o sistema de producdo e consumo como um todo
estivesse se desenvolvendo na direcdo certa, ou seja, rumo a
sustentabilidade. Todavia, ampliando o alcance desta andlise e
focalizando ndo somente nos produtos unitarios, mas no sistema como
um todo, foi possivel tomar consciéncia de que a situacdo era assaz
diferente. Demo-nos conta de que os produtos, quando se tornam leves,
menores, eficientes e econémicos, tendem a mudar seu status e proliferar,
promovendo formas de consumo mais difusas e aceleradas, sendo
atraidos para dentro dos ciclos da moda (como acontece com os reldgios)
ou do mundo instantdneo dos bens descartaveis (como no caso das
maquinas fotograficas). (MANZINI, 2008, p.44)

Proveniente dos movimentos oriundos da arquitetura o termo pds-modernidade
representa a mudanga da forga da racionalidade para o improviso, a preocupagdo com o
momento, o instante, o aqui e o agora, o hedonismo exacerbado, o liberalismo e a critica a

rigidez das normas e dos valores.

[..] O pdés-modernismo é sincrético, ao mesmo tempo cool e hard,
convivial e vazio, psi e maximalista. Novamente existe aqui a coabita¢do
dos contrarios que caracteriza nosso tempo, ndo a pretensa cultura
desenfreada hipdrug-rock. A idade herdica do hedonismo passou; nem as
paginas de oferta e procura erdtica de servicos multiplos, nem a

7A cientista ambiental Annie Leonard langou em 2007 o video The storyofstuff, no qual discute os processos produtivos, o
consumo, as origens das matérias primas e os custos de produ¢do. No documentdrio a autora define como "obsolescéncia
programada" a durabilidade dos produtos, que sdo fabricados para apresentar algum defeito depois de um determinado
tempo e "obsolescéncia percebida" as questGes estéticas e visuais que envolvem o produto, modelos novos que substituem
os antigos que ainda funcionam bem, mas tornam-se obsoletos devido ao design. Disponivel no enderego:
https://www.youtube.com/watch?v=gLBESQAYXp8
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importancia do nimero de leitores de revistas sexélogas, nem a
publicidade aberta da maior parte das “perversdes” bastam para dar
crédito a uma ideia do crescimento exponencial do hedonismo.]...]
Disseminacdo dos modos de vida, o gozo ndo passa de um valor relativo,
equivalente a comunicacdo, a paz interior, a salde ou a meditacdo; o pos-
modernismo varreu a carga subversiva dos valores modernistas e agora
reina o ecletismo da cultura. (LIPOVETSKY, 2005, p. 94).

0 pensamento linear moderno foi rompido com a pés-modernidade. O mundo previsivel
e linear idealizado pela modernidade e a revolugdo industrial ndo existe mais, o cendrio
da p6s-modernidade é complexo e diversificado. O pressuposto do método analitico de
dividir o problema em partes, e comecar a resolvé-los é o principio do pensamento
mecanicista, porém no mundo complexo no qual os sistemas estdo interligados esse

principio ndo se adapta mais para a solugdo dos problemas atuais.

A explicagdo ndo pode mais ser um esquema racionalizador. A ordem, a
desordem, a potencialidade organizadora. Devem ser pensadas juntas, ao
mesmo tempo, em seus caracteres antagénicos bem conhecidos e seus
caracteres complementares bem desconhecidos. Esses termos se
remetem um ao outro e formam uma espécie de circuito em movimento.
Para concebé-lo, é preciso de principio e de método. A questdo da
cosmogénese é, portanto, ao mesmo tempo, a questao-chave da génese do
método. (MORIN, 2008, p. 65)

Essa mudanca na forma de projetar foi necessaria para se adaptar ao novo cenario, fluido,
complexo e dinamico (figura 1), no qual a busca pela inovac¢do, visando satisfazer as
necessidades dos usudrios e resultou em uma nova forma de se projetar, com a visao
sistémica de todo o processo, observando o gasto de energia, os materiais, o processo, o

produto, a comunicagdo e os usudrios.
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pos-modernidade
mundo complexo

imprevisibilidade

meétodos sistémicos

modernidade

mundo previsivel
ambiente estavel

previsibilidade

métodos lineares

Figura 1 - Modernidade / P6s-modernidade
Fonte: Autoria propria

Nesse cendrio, o design assume uma extraordinaria visibilidade, como apontam Manzini
e Meroni (2009) e a visao sistémica utilizada pelos designers ao desenvolver seus projetos
se confronta com a complexidade dos ambientes virtuais, propiciando o aumento da
capacidade de escuta, exercendo o papel mediador dentro dos atributos que caracterizam
a sociedade atual: a criatividade e o empreendedorismo. Sendo assim, neste ambiente
diverso em constantes e profusas mudancas, o design torna-se parte ativa nos processos

de transformacao.
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2.1. Métodos e design

A revolucdo industrial trouxe consigo o posicionamento do design nos processos
produtivos. Segundo Cardoso (2008), com a expansdo do capitalismo industrial ocorre
também o interesse dos paises em investir nos processos industriais, induzidos pela busca

por vantagem competitiva.

A Gra-Bretanha, por exemplo, ja contava desde meados do século XVIII com uma
organiza¢do privada voltada para a promocdo industrial e a integracdo entre arte e
industria, a Society for the Encouragement of Arts, Manufacture and commerce (hoje, Royal
Society of Arts). Em 1837 sdo inauguradas as Schools of design britanicas, demonstrando
como a Gra-Bretanha visava o aperfeicoamento dos processos produtivos, no intuito de
melhorar a qualidade da produgdo industrial, aumentando assim a competitividade frente

a outros paises europeus.

Outros exemplos de organizagdes surgiram na Suécia, Franca e em outros paises
europeus, sendo uma caracteristica comum entre elas o pouco ou nenhum incentivo dos
governos, podendo se constatar que no inicio do século XIX o Estado ainda nao acreditava

no sucesso das industrias.

Os principios da Bauhaus surgiram com o objetivo de propor para a indistria uma estética
a ser produzida em escala industrial, visando atender a massa - o cultivo a ordem e ao
racionalismo, a clareza e a harmonia - o funcionalismo, a frase que se tornou célere do

arquiteto Louis Sullivan: “form follows function”, a forma segue a fungao”.

Assim, como o movimento chamado “Die gute form” conhecido no Brasil como “bom
design”, da escola HfG Ulm, na qual o método surgiu como disciplina condutora para o
desenvolvimento de projetos de design, marca o processo de cientificismo do design,

caracterizando-se pela busca de processos cientificos para o fazer design.
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Os principios destas duas escolas permearam o surgimento do primeiro curso de design
do Brasil na cidade do Rio de Janeiro. Fundada em 1963, a ESDI - Escola Superior de

Desenho Industrial teve em seu corpo docente varios ex-alunos da escola HfG Ulm.

Mesmo apés o seu fechamento, Ulm seguiu os padrdes bauhausianos,
pois, continuou exercendo o seu fascinio em outras paragens. Pelo menos,
duas grandes experiéncias de implantar o ensino formal do design em
paises periféricos se inspiraram diretamente no modelo ulmiano: a ESDI,
no Brasil, e o National Institute of Design em Ahmedabad, fndia. No caso
brasileiro, aligacdo se deu através do intercimbio direto com os docentes
ulmianos e do envolvimento de ex-alunos da escola de Ulm (Wollner,
Edgar Decurtins e Karl Heinz Bergmiller), na criagdo e condugao da nova
escola. (CARDOSO, 2008, pp. 189-190)

A maioria do corpo docente da ESDI era constituida por professores formados no exterior,
escola HfG Ulm ou escolas de design americanas que tinham forte influéncia da Bauhaus.
Como resultado, o ensino brasileiro de design iniciou-se voltado para o funcionalismo e a
producdo de massa. Foram utilizados os principios ulmianos para o ensino de design, com
fundamentos tecnicistas, os quais se distanciavam dos principios artisticos da Bauhaus.

Wollner (2005), ex-aluno de HfG Ulm, pondera sobre o curriculo da escola:

Havia o curso fundamental e alguns programas a desenvolver, Eles eram
determinados pelo Max Bill, que atuou com afinco no tempo das duas
primeiras turmas. Vieram professores de todo o mundo para ensinar
coisas do tipo: Otica, percep¢ido, comportamento humano. Vimos as
necessidades das pessoas, vimos que todo mundo enxerga mais do que
vé. Descobrimos que um curso relacionado somente a arte e ao
artesanato, como o da Bauhaus, ndo resolvia nada. A Bauhaus nao tinha
a inclinacio cientifica de Ulm? Nio, Nido havia curso de matematica,
nem de fisica nem nada. O que é extraordinario para mim, que nio
pensava abstratamente, foi que comecei a perceber a relacio que cada
profissional estabelecia com o projeto. Aprendi que o projeto nao era
simplesmente uma ideia, que para fazer a forma era preciso informar-se.
(WOLLNER, 2005, p. 41)

Dessa forma o ensino de métodos para a pratica do design tinha como base os modelos

voltados para industria, seguindo uma linearidade, na qual cada etapa deveria ser

cumprida para entdo cumprir a etapa seguinte. Esse modelo de pratica projetual atendia
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de forma satisfatéria o mercado brasileiro, uma vez que a definicao do publico e os habitos

de consumo eram facilmente identificados a partir de uma pesquisa de mercado.

[.-] O uso, para os funcionalistas, ndo é um fato empirico, mas a utilidade
abstrata do artefato, correspondente a seu tipo. A importancia do tipo nas
primeiras teorias que fundam o funcionalismo indica a persisténcia de
um conceito de uso herdado do modo de producdo artesanal. Retomando
ideias enunciadas por Muthesius em seu discurso ao Congresso do
Werkbund de 1911, Le Corbusier, em seu livro A arte decorativa (1924)
elogia a padronizacio e afirma que as necessidades tipicas do ser humano
devem corresponder objetos tipicos. A nosso ver, foi ao legitimar a
padronizacdo dos produtos, indispensavel ao rendimento da producdo
industrial, por uma pretensa universalidade das necessidades humanas,
que o funcionalismo se constituiu como doutrina. (KASPER, 2009, p.19)

Diante do contexto atual, o usudrio tornou-se o centro do processo na concep¢ao de novos
projetos, devido ao seu grau de interacdo com os produtos e servicos. Neste sentido, foi
necessaria a criagdo de processos metodoldgicos que contemplem este panorama,
tornando o design um dos protagonistas nesta mudanca, tanto de comportamento como

de sua visdo sobre os projetos executados.

Com a evolugdo das tecnologias digitais e a constante mutacao dos meios de comunicacao,
os grupos sociais especificos foram segmentados, passando a existir de forma a valorizar
a individualidade na pés-modernidade. Lipovetsky e Roux (2005) identificam que o
individualismo da p6s-modernidade é também uma maneira de se destacar da massa, se
diferenciar dos outros, o homem pds-moderno procura se afirmar através da

diferenciacdo e assim encontra prazer nos consumos raros.

Se uma vertente da dindmica pés-moderna do individualismo leva a
pessoa a “viver para si”, e se menos dependente da opinido de outrem,
passa a privilegiar suas emocdes intimas, uma outra vertente estimula-a
a comparar-se com os outros para se sentir que existe “mais”, marcar sua
particularidade, construir uma imagem positiva de si para si propria,
sentir-se privilegiada, diferente dos outros. (LIPOVETSKY e ROUX, 2005,

p.52)

Bauman (2008) também aponta para este consumidor que se preocupa em ser o primeiro,

que busca a diferenciagao dos outros, a0 mesmo tempo em que se preocupa em ser aceito
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por um determinado grupo cuja identificacdo e aceitagdo tendem a ser determinadas

pelos objetos que possui.

O homem poés-moderno surge com novas formas de consumo, e assim surgem novos
mercados e processos de desenvolvimento de produtos. O design, com sua caracteristica
multifacetada e transdisciplinar, promove a convergéncia entre diversas areas, tais como:

arte, arquitetura, engenharia, fisica, comunicacao, gestdo, dentre outras.

Desde a escola Bauhaus, o ensino de métodos para a pratica de design permeou os
modelos metodolégicos  artisticos. Teixeira (2011) comenta que esta
multidisciplinaridade e a forma de atuacdo dos designers, transitando entre outras
disciplinas, acabaram por influenciar a forma do pensamento artistico do design e

ampliaram os limites dos seus métodos cientificos. Nesta vertente pondera Moraes,

O desafio dos produtores e designers na atualidade, ao atuarem em
cenarios mutantes e complexos, deixa de ser o ambito tecnicista e linear
e passa a arena ainda pouco conhecida e decodificada dos atributos
intangiveis e imateriais dos bens de producdo industrial. Tudo isso faz
com que o design haja de forma transversal, com disciplinas cada vez
menos objetivas e exatas. Dessa forma, ocorre a confluéncia com outras
areas disciplinares que compde o ambito do comportamento humano,
como a dos fatores estéticos e psicolégicos até entdo, pouco considerados
na concepg¢ao dos artefatos industriais. (MORAES, 2011, p. 35)

Os métodos ndo lineares para uma sociedade complexa, com usudrios exigentes e
difusores de informacoes, que possuem acesso a tecnologia em um mundo globalizado,
serdo fundamentais para a pratica de um design inovador, eficiente, com praticas

sustentaveis e que atenda as expectativas dos atuais usuarios.

[..] Considerando agora os métodos de projetos, em especial na area de
design, ndo é dificil imaginar a complexidade da tarefa de aplicar métodos
sistematicos, ja que aqui concorrem procedimentos e técnicas derivadas
daquelas areas cientificas, pois se considera que o design é uma atividade
interdisciplinar, que, como tal, emprega no desenvolvimento de um
projeto, conhecimentos oriundos de varias fontes do saber. (CIPINIUK e
PORTINARI, 2006, p.29)
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A complexidade do ambiente e da sociedade é propicia para a natureza multidisciplinar e
para a transversalidade entre as areas tipicas do design. Assim sendo, a forma de projetar
dos designers se torna, analisando o ambiente e o desenvolvimento metodolégico de

projetos, imprescindivel nesse contexto complexo e fluido.
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3. PROCESSOS METODOLOGICOS EM DESIGN

Para uma reflexao sobre metodologia de projeto de design foram selecionados alguns
métodos projetuais para esta dissertacdo, o que nao significa que esses processos aqui
apresentados sdo considerados como prioritarios e/ou mais vidveis. Nosso objetivo ndo
almeja conceituar juizos de valor para os métodos ou a classificacdo dos mesmos, mas
uma ponderagdo entre os métodos propostos e o pensar projetual atual. Para tal intento,
buscou-se a relacdo entre a metodologia cientifica, a metodologia projetual e o

pensamento de designs.

A metodologia em design tem sua origem nos anos 60, principalmente na HfG Ulm que
procurou cientificar o design. Foi por influéncia de Christopher Alexander, considerado
como uma espécie de patriarca do design, que enumeraram-se, de acordo com Biirdek
(2010), quatro argumentos para se desenvolver uma metodologia:

12) O tratamento dos problemas através de uma abordagem intuitiva nao é
suficiente e adequado, pois deve-se considerar a complexidade dos mesmos.

22) Para os designers, a solucdo dos problemas tornou-se invidvel devido as
dificuldades na coleta e manipulacao da extensa quantidade de informagdes geradas
durante o processo.

392) A complexidade e quantificacdo que envolve os nimeros de problemas de
projeto se ampliaram rapidamente.

42) A natureza dos problemas de projeto tem se alterado aceleradamente, o que

impossibilita o emprego de know-how anteriores.

Christopher Alexander desenvolveu um método baseado na divisao dos problemas em
partes menores (Figura 2) para que fossem analisados e resolvidos em uma esfera menor.
Para isso, utilizou o principio cartesiano. “O rigor metodolégico da composicdo e
decomposicao de processos de projeto ocasionou, nos anos 70, a necessidade do uso de

equipamentos de processamento de dados”. (BURDEK, 2010, p. 253)

80 pensamento de design (Thomas Lockwood, Bruce Archer, Nigel Cross e Bryan Lawson), discutido por Bonsiepe, Burdek,
Nitzsche, Martins e Merino, Lupton e Tennyson.
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DECOMPOSICAO E COMPOSICAO POR CHRISTOPHER ALEXANDER

VN A
e el T Sl
- \ e _ e
= \ = T \ T
Programa, que consiste em conjuntos Realizacdo, que consiste em diagramas

Figura 2-Modelo de decomposi¢do e composi¢ao de Christopher Alexander
Fonte: (BURDEK, 2010, p. 253, adaptado pela autora)

Porém, o alto custo e as limitacGes técnicas da época inviabilizaram o processamento dos
dados. Esse método dedutivo, com principios cartesianos, foi utilizado por diversas areas
do design industrial e atendia, até entdo, de forma satisfatoria, a demanda e a pratica do
design industrial. Todavia, suas limita¢cdes foram percebidas devido as mudancas

contextuais, dos usuarios e da forma de se consumir.

Bonsiepe (1984) identifica que Bruce Archer sistematizou o processo projetual (Figura
3), afirmando que o designer combina intuicdo com cognicao. Para tal, dividiuo processo
em trés fases: Analitica - definicdo do problema, estabelecimento de um programa e
obtencdo de dados relevantes; Criativa - analise e sintese dos dados para preparar
propostas de desenho e desenvolvimento; Executiva- preparar e executar estudos e

experimentos que validem o desenho, bem como, documentos para a execugao.
0 modelo de Archer possuia o principio da linearidade, ou seja, o designer sé poderia

avangar uma etapa ao terminar a anterior. Nesse modelo, mesclam-se os principios

indutivos na fase analitica e dedutivos na fase criativa.
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UM SISTEMA METODOLOGICO PARA DESIGNERS - BRUCE ARCHER

Estabelecimento Colegao . - - =
Sintese Desenvolvimento Comunicagdo
de um programa de dados

L 7

J e
N ——

Fase analitica Fase Criativa Fase Executiva

Figura 3 - Modelo do processo projetual de Bruce Archer
Fonte: (BONSIEPE, 1984, p. 36, adaptado pela autora)

0 modelo de Archer foi facilmente assimilado e utilizado para o desenvolvimento de
produtos, pois era compativel com a entdo década de 60, momento em que o design

precisava se adaptar as limitacdes dos meios de produgao.

A conferéncia The Design Method, realizada em 1965 em Birmingham, foi um marco para
a metodologia em design, pois se fortalecia uma corrente que buscava a cientificidade do
design, através de sistematizagcdes e uniformizacdes. Nesse momento, ocorre a proposta
do design-ciéncia, ou seja, um tinico método para o desenvolvimento de qualquer artefato.
Lessa (2011) afirma que a necessidade por métodos em design acabou por trazer

metodologias de outras areas para o design.

Cipiniuk e Portinari (2006) refor¢am ainda que todo o empenho em dar ao design uma
caracteristica cientifica levou a certos exageros, tais como substituir a intuicdo e a
criatividade por métodos, a habilidade por instrumentos tecnolégicos e a busca por
abarcar e mensurar todos os aspectos envolvidos, inclusive os estéticos. Como exemplo
disso, podemos citar a Estética Numérica de Max Bense. A época foi marcada pela
tentativa de sistematizar as atividades do designer. Convivia-se com a crenca de que todos
0os processos poderiam ser operacionalizados, analisados, quantificados e avaliados
matematicamente, gerando-se assim, uma aproximac¢ao com o racionalismo. Os métodos
forcosamente variavam, mas a sequéncia das etapas a serem seguidas eram as mesmas,
inalterada e independentemente do projeto, tornavam-se, portanto, uma espécie de

normatizacao.
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Foi na década de 1970 que diversos estudiosos, até mesmo Christopher Alexander,
questionaram os processos metodolégicos devido a esse carater tedrico e a excessiva
busca por um modelo metodolégico. As disposicdes metodologicas da década de 60 sdo
consideradas “metodolatrias”, pois, promovem um distanciamento da teoria com a
pratica. O método deve ser pensado como uma orientacdo, uma diretriz e nao como norma

ou modelo.

Embora exista uma permanéncia inercial dos esquemas elaborados nos
anos 1960, com suas intengdes cientificistas, investigacdes voltadas para
especificidades de outras areas do design vieram fortalecer a consciéncia
quanto ao carater plural do campo da metodologia. E

7 s

é importante salientar a correspondéncia entre o dinamismo dessa
conjuncdo entre amplitude e diversidade e as transformacgoes
tecnolégicas e sociais da atualidade. (LESSA, 2011, p. 23)

Ocorre, portanto, uma mudanca nas perspectivas sobre a metodologia em design, devido
a sua natureza heuristica. Considera-se que a caracteristica inerente desse profissional é
versar em diferentes areas e desenvolver projetos distintos, portanto, fica evidente que

uma padronizagdo seria utdpica e nao teria aplicagdes praticas para o designer.

Em 1975, Bilirdek, formulou o modelo de processos de design, baseado em feedbacks, o
que quebra o processo linear e permite retroalimentag¢des (Figura 4). De acordo com
Biirdek (2010), foi desenvolvido em 1975 um modelo com métodos e técnicas faceis de
aplicar, baseado na andlise e verificacao, pois, na detec¢do de falhas ou novas informacgdes

o sistema poderia ser retroalimentado.

MODELO DO PROCESSO DE DESIGN - BURDEK

Projeto
de conceitos
Construcdo de
alternativas

Valoragdo
e precisdo de
alternativas

Planejamento do
desenvolvimento
de produgdo

Andlise da
situagdo corrente

Problematizagdo

Figura 4 - Modelo do processo de design de Biirkek
Fonte: (BURDEK, 2010, p. 255, adaptado pela autora)
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0 modelo de Biirdek permite aos designers reavaliagdes constantes no desenvolvimento
do projeto, parando e analisando cada etapa, podendo retroceder e corrigir falhas ou
inserir novos elementos. Apesar de quebrar a linearidade, o modelo ainda segue uma
linha de desenvolvimento que possui feedbacks determinados. Dividido em quatro etapas:
1) Problema - andlise e definicdo; 2) Objetivos - concepg¢ao, desenvolvimento de
alternativas e a avaliacdo; 3) Decisdo - definicao; 4) Projeto - desenvolvimento e

producao.

O principio ciclico da dialética de Hegel (Figura 5) pelo qual a auséncia da inércia e as
constantes mudancas provocam novos olhares, bem como, a reavaliacdo do estado final
do projeto, estado este que pode se tornar o inicial e, assim, determinar novas propostas
e estudos considerando novas teses e antiteses. O modelo de Borzak possui semelhancas
com a dialética helegiana, devido ao retorno das informa¢des de cada etapa permitir a
realimentacao e também readaptacdes necessarias para prosseguir no desenvolvimento

do projeto.

PROCESSO DE BOB BORZAK

Nivel abstrato

A DIALETICA DE HEGEL MOU'I'C"“"EU 1. PERCEPCAD DO PROBLEMA
TESE ! 2. IDENTIFICACAD INICIAL DO PROBLEMA
ANT]TESE TESE 3. DETALHAMENTO DO PROBLEMA IDENTIFICADD
ANTITESE Cr" 4
' ‘.“h.‘“ TESE | 4, DESENVOLVIMENTO DE CONCEPCOES
ANT1TESE Q TESE U;lleACho 5. DESENVOLVIMENTO DE SULU;ﬂESE.ﬂL?ERNﬂTIVAS

L5
DISTRIBUIGAD

l

6. REALIZACAD/FINALIZACAD DA SOLUCAD

*
PRODUGAD 7. COMUNICAGAQ

: Nivel concreto
8. PRODUCAD, DISTRIBUICAD

Figura 5 - Modelo de Hegel e Borzak
Fonte: (BURDEK, 2010, p. 230, BONSIEPE, 1984, p. 37 adaptados pela autora)

A principal mudancga de paradigma sofrida pela metodologia em design foi a alteragdo da
perspectiva de que os métodos eram o foco, ou seja, a busca por um método que atendesse

a todos os projetos. Todavia, o designer tende a ser capaz de desenvolver e adaptar os
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métodos a cada pratica projetual. O foco, portanto, volta-se para a formacdo do designer,
o qual individualmente, de acordo com sua experiéncia profissional, seu repertorio,
formacao académica e conhecimentos teoéricos definirdo as escolhas e concepg¢des dos

fatores projetuais.

Para Biirdek (2010) o processo criativo do designer ndo é o resultado de configuracdes
aleatorias de formas, cores e materiais. Os objetos de design sdo o resultado de condi¢des
e decisdes, e ndo apenas planejamentos e reflexdes. E para tal resultado, para o
profissional, parametros socioeconomicos, tecnoldgicos e, especialmente, culturais sdao
importantes. As questdes técnicas se tornam evidentes com a utilizacao da ergonomia,
andlise dos fatores ambientais e dos interesses politicos, exigéncias artisticas e

normativas e limitagdes produtivas.

Na pratica, as etapas de um projeto ndo ocorrem de maneira linear e sucessiva. Teorias
derivadas da cibernética e da teoria da informacao compdem os métodos de Caixa Preta
(Figura 6). Os inputs sdo conhecidos e os outputs sdo esperados, mas as etapas entre os
dois sdo consideradas caliginosas, ou seja, os processos utilizados para o desenvolvimento

dos projetos ndo sdo claros ou pré-determinados, e surgem durante a atividade projetual.

Os métodos de Caixa Preta partem do principio que a atividade projetual
é um processo que tem fases “obscuras”, ndo descritiveis, ou seja, que as
atividades desenvolvidas entre o recebimento de uma tarefa e a soluciao
final (produto) sdo realizadas sem que se possa descrever precisa e
objetivamente cada passo. No entanto, é possivel aprender a manipular
determinados inputs para se obter os outputs desejados. (BONFIM, 1995,
pp. 24, 25)
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TAXONOMIA DOS PROBLEMAS

Situagao inicial
mal definida

Situagao inicial
bem definida

Situagdo inicial
bem definida

Situacao inicial
mal definida

Situacgao final
mal definida

Situacdo final
bem definida

Situacdo final
bem definida

Situacdo final
mal definida

ENTRADAp _ CAIXAPRETA __ ) SAIDA

Situagdo incial Situagédo final

Processo de transformacao

Figura 6 - Modelo da taxonomia dos problemas - Bonsiepe
Fonte: (BONSIEPE, 1984, p. 34, adaptado pela autora)

Na pratica, o que se pode observar é que os métodos lineares, (também chamados de Caixa
Transparente, pois possuem todas as etapas “claras”, determinadas e conhecidas), e os
métodos da Caixa Preta sdo utilizados em conjunto. O designer se apropria de diversos

métodos, mesclando etapas e utilizando-as de acordo com as demandas dos projetos.

Papanek escreveu em 1970, a obra “Design para o mundo real”, publicada pela primeira
vez na Suécia. Apresenta como parte da praxis do designer a responsabilidade social,
discutindo o consumo excessivo e desnecessario, a valoracao excessiva dos objetos, o ciclo
de vida dos produtos, o design responsavel, a bidnica, a contaminacdo do meio ambiente
e a formacdo do profissional. O ultimo capitulo do livro é um convite para a reflexdo: “O
que podemos fazer?" Talvez por trazer temas tdo atuais ou pelo carater questionador da

obra, o livro de Papanek seja referenciado nas bibliografias atuais.
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Quando o designer americano Victor Papanek publicou em 1971, Design
for the Real World [Design para o mundo real], o paradigma ja havia
mudado. Esse livro tinha por inten¢do conclamar os designers a sair do ar
condicionado de seus escritorios envidragados e olhar a sua volta,
projetando solugdes para o mundo real, que se desintegrava em fome e
miséria, conflitos raciais e protestos politicos, guerras civis e lutas de
independéncia, guerras quentes e Guerra fria.Uma corrida armamentista
nuclear que ameacgava destruir a todos, e uma crise ambiental que se
anunciava pela primeira vez por dados oficiais da ONU. (CARDOSO, 2011,
pp.-17,18)

Papanek traz a transversalidade do design para o contexto projetual junto com reflexdes
sobre o papel social, econdmico e até moral do designer. E exatamente o carater inerente
do design, a transdisciplinaridade e os entroncamentos com outras areas tao distintas, até
mesmo a natureza do surgimento do design, que fizeram com que os métodos para o
design se voltassem para o profissional. Aumentando assim a responsabilidade do
designer. Sobre a questdo ambiental, questiona o papel do designer ao apresentar
diversos casos de contaminag¢do do meio ambiente e desequilibrio ambiental provocados

pela acdo do homem.

Porque se chega a um ponto em que nos invade uma sensacdo de
profundo desanimo, e nossa reacdo poderia ser: “Para que?” ou “O que
pode fazer um homem sozinho?” Se raciocinarmos dessa maneira
estaremos perdidos. Porque é precisamente quando acreditamos que
individualmente ndo somos capazes de alterar o coletivo e que nao é
nossa a responsabilidade. Em todos os problemas citados, e em outros,
todos estdo comprometidos, ainda que ndo no mesmo nivel. A
responsabilidade e o compromisso do designer é muito maior. Pois, foi
preparado para analisar fatos, problemas, sistemas e assim projetar de
forma consciente dos impactos que pode provocar “se continuar assim”.
(PAPANEK, 1997, p. 2199)

Assim como a descoberta de Copérnico tirou a Terra do centro do universo, abalando a
estrutura da ciéncia, também dois cientistas, Kuhn e Feyrabend questionaram as
mudancas nos paradigmas e os principios da metodologia cientifica. Atualmente, nota-se
que a crise mundial do petréleo, ocorrida no final dos anos 80 e inicio dos anos 90,

também provocou uma mudanc¢a nos processos de design, ou seja, trouxe a realidade

9 Tradugao da autora.
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sobre a capacidade ou incapacidade regenerativa do planeta, concretizando uma
mudanca de paradigma no design, trazendo, de forma definitiva, a gestdo dos recursos
naturais para a metodologia em design. A crise consubstanciou a realidade sobre o papel
do designer no impacto ambiental do planeta, afetando também os processos

metodolégicos de design.

Os métodos que envolvem projetar para a complexidade, ou com a complexidade, sao
propostas apresentadas a partir das preocupagdes sociais, culturais, econémicas e
ambientais. A visdo geral do processo, assim como dos detalhes participes, leva ao
desenvolvimento de métodos que buscam ou criam técnicas para identificar, analisar
compreender o usuario e o mundo contemporaneo. A globalizacao, a sociedade conectada,
o produto que se torna mundial devido as redes sociais e em meio a todo esse contexto, o

papel do designer.

As preocupagdes com a sustentabilidade provocaram as mudangas na metodologia de
design, um dos preceitos da sustentabilidade diz respeito ao ndo comprometimento das
futuras geragdes. O que insere nas discussdes sobre sustentabilidade os fatores sociais,
econdmicos e culturais, além, é claro, do fator ambiental. Bistagnino (2009) defende que
é preciso desenvolver um novo modelo econémico produtivo. Definido por ele como
design sistémico. Este que envolve todo o processo da cadeia produtiva, evitando o
desperdicio de matéria prima e de energia. O designer deve ser o elo entre o sistema de
producdo e o de consumo. As reflexdes de Bistagnino apontam para uma profunda
mudanca na sociedade atual e coloca o designer como o principal catalisador da mesma,

ao projetar futuras comunidades ecologicamente sustentaveis.

0 metadesign surge como alternativa, uma proposta para projetar na complexidade, no
mundo multiplo, varidvel e em constante muta¢do. Vassdo (2010) salienta que uma
definicdo de metadesign seria o design do design. Essa abstracao vem da origem filosofica
do termo, ou seja, a linguagem explicando, examinando, refletindo sobre si mesma. O
autor sugere que ha um afastamento entre o designer e o objeto projetado no metadesign,
sendo que este ndo é um método ou uma metodologia, mas uma reflexdo sobre sua pratica.

“Como parte do Metadesign, o designer pode, como atividade criativa, propor
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procedimentos mais ou menos formais, os quais permitem ser testados e desenvolvidos

ao longo de sua carreira”. (VASSAO, 2010, p. 62)

0 homem, em suas atividades diarias, provoca impactos ambientais, de maior ou menor
impacto, de acordo com as escolhas e as atitudes que assume. Em 1994, dois
pesquisadores americanos, Willian Rees e Mathis Wackernagel, desenvolveram um
estudo que denominaram como: pegada ecoldgica. Neste estudo é possivel calcular o
impacto ambiental de cada pessoa no planeta.Aos moradores da Franga foi permitido
entrar no site da WWF (World WideFund for Nature) e calcular a sua pegada ecolégica. O
resultado da pesquisa foi que cada habitante do planeta necessita de 2,3 hectares de terra

para viver, sendo que a Terra s6 oferece 1,9 hectares por pessoa.

Concretamente, vivemos em “sobrecarga” em relacdo aos recursos do
planeta, e comprometemos gravemente as geracoes futuras: 2050, se ndo
fizermos nada, a pegada ecoldgica da humanidade podera ultrapassar em
100% a capacidade biolégica do planeta. (KAZAZIAN, 2005, p. 186)

0 impacto ambiental que o homem provocou no planeta é enorme e Thackara aponta em
sua obra, o livro, O plano B, os designers como causadores de oitenta por cento destes
impactos. Atuando como determinantes nos processos produtivos, a escolha de materiais
e consumo energético, que de certa forma foram responsaveis pela situagdo atual.
Contudo, destaca que ha uma diferenca entre responsabilidade e culpa. Segundo
Thackara, o designer ndao é culpado pela degradacdo devido a auséncia da sua
intencionalidade em degradar. Porém, atualmente, € impensavel um designer que projete
sem refletir sobre os impactos ambientais causados por seu projeto, mais ainda, é

necessario que este profissional planeje de forma sustentavel.

Os dias do designer solitario e brilhante estao contados. N6s enchemos o
mundo de complexos sistemas técnicos de forma que o design de cima
para baixo e de fora para dentro simplesmente nio tem mais como
funcionar. Sistemas complexos sdo moldados por todas as pessoas que os
utilizam - ndo apenas pelos designers. Isso significa que profissionais do
design devem evoluir de criadores de objetos, ou construgdes, para
agentes capacitadores da mudanga, envolvendo grandes grupos de
pessoas. (THACKARA, 2008, p. 26)
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Em 2002 quando a dupla Michael Braungart, quimico e ex ativista do Greenpeace e Willian
McDonough, arquiteto e designer, publicaram o livro, “Cradle to cradle”, do bergo ao berco,
defendiam que os residuos dos processos produtivos nao devem ser descartados como
lixo e sim tornarem-se “alimento”1? para novos processos. Os principios defendidos por
eles e abordados no livro possuiam um carater subjetivo e distante dos processos
produtivos da época. Na edicdo de 2008, o préoprio Braungart, aponta na introdug¢do de
seu livro que alguns conceitos que inicialmente eram complicados de serem
compreendidos pelos fabricantes, agricultores e outros membros da sociedade produtora,
se tornaram mais palataveis e passiveis de serem colocados em pratica. Braungart (2013)
pondera que o mau uso dos recursos materiais deve ser entendido como uma ameaga nao

somente as futuras geracoes, mas também para o futuro da vida no planeta.

O processo produtivo denominado cradle to grave, do bergo a cova, no qual os produtos
sdo produzidos com matérias primas nobres e ao fim do ciclo de vida, esse produto é
descartado na natureza, vira literalmente lixo. Segundo Braungart e McDonough (2013),
o desenvolvimento industrial e produtivo deve ser planejado para que haja integracao
com a natureza e reaproveitamento dos residuos da produgdo e dos produtos ao fim do

ciclo de vida e uma nova re-evolucdo industrial.

A infraestrutura industrial dos dias de hoje é projetada para buscar o
conhecimento econdmico. Ela o faz a custa de outras preocupacoes vitais,
particularmente da saude humana e ecolédgica, da riqueza cultural e
natural e até do prazer e do deleite. Exceto por alguns efeitos secundarios
geralmente conhecidos, a maior parte dos métodos e materiais
industriais é involuntariamente empobrecedora.

No entanto, assim como os industriais, engenheiros, designers e
desenvolvedores do passado ndo pretendiam causar esses efeitos
devastadores, aqueles que hoje perpetuam esses paradigmas certamente
ndo pretendem prejudicar o mundo. O lixo, a polui¢ao, os produtos brutos
lle outros efeitos negativos que descrevemos nao sdo resultado de
corporacgdes que fazem algo moralmente errado. Sdo consequéncias de

10 Segundo os autores os residuos devem ser tratados e os processos produtivos devem inclui-los como
fonte, ou seja, matéria prima para novos produtos.

11Braungart e McDonough (2013) definem produtos brutos como sendo aqueles que ndo sdo projetados
para o bem estar humano, a satide humana e a sustentabilidade e sdo portanto, desprovidos de inteligéncia
e elegancia.
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um design obsoleto e pouco inteligente. (BRAUNGART e McDONOUGH,
2013, p.47)

Para Braungart e McDonough, o design eficiente é aquele que em seu planejamento insere
a preocupagdo com a saude humana, quais os impactos que as matérias primas possuem
nos seres humanos e quais os impactos ambientais que todo o processo de fabrica¢ao, uso
e descarte dos produtos na natureza. Pregam uma abordagem ecoefetiva de design,
resgatar os processos produtivos que derivam das relagdes naturais, assim como na
natureza nada se perde, e os processos sdo efetivos e os residuos se tornam matérias

primas para novos produtos tdo nobres quanto os originais.

Baseados na mudan¢a do pensamento linear do cradle to grave, para uma abordagem
sistémica do cradle to cradle, Braungart e McDonough (2013) propdem cinco passos para
a ecoefetividade: Passo 1- existem uma infinidade de substdncias que sdo sabidamente
prejudiciais, elimine-as do processo; Passo 2- prefira a inteligéncia ecolégica, muitos
processos e substancias que compdem as matérias primas de um projeto sido uma
incognita, sendo assim, faga as suas escolhas procurando estar o mais seguro possivel de
que aquelas matérias ndo sdo prejudiciais a saide humana e ambiental; Passo 3- crie
listas de fornecedores e matérias primas. No passo 2 fica clara a dificuldade de conseguir
informacdes completas dos fornecedores, o que resulta numa verdadeira investigacao
sobre a origem dos materiais utilizados. Logo, é possivel agrupa-los e classifica-los de
acordo com suas caracteristicas, inertes, prejudiciais ou positivos e assim facilitar o
processo; Passo 4 - Ative a lista positiva, que é aquela na qual foram colocados os
produtos, matérias primas, fornecedores e substancias definidas como saudaveis e
seguras para serem usadas. Projetando do inicio ao fim para que o produto retorne ao
inicio da cadeia produtiva como alimento para novos processos, a escolha das matérias
primas adequadas fara a diferenca no processo; Passo 5 - Reinvente, expanda o trabalho
do design, ja passou da hora de projetar apenas visando diminuir ou eliminar os impactos
ambientais, sociais e econdmicos os designers agora deve procurar projetar pensando em

como trazer beneficios para a natureza e os homens.
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Braungart e McDonough criaram, nos Estados Unidos, a Cradle to Cradle Product
Innovation Institute, uma organizacdo sem fins lucrativos e a partir de 2012, essa
organizacao criou a certificacao cradle to cradle (figura 7) utilizando 5 principios (figura

8) para conferir a certificacao.

CERTIFIED

cradletocradle

Figura 7 - Marca do certificado Cradle to cradle
Fonte: (http://www.c2ccertified.org/products)

CRITERIOS DE INOVAGAO CRADLE TO CRADLE®

DESIGN QuimICO g Vs DESIGN PARA
Meu produto causa v e N . RECICLABILIDADE
risco a sadde ou é . N Meu produto permite
contaminante? ',' " Q ' recuperar seu valor?
RESTAURACAO : a . USO DE ENERGIA
DA AGUA 3 a _ ’ RENOVAVEL
Minha produgao 0 ® 00 /" Minha produgdo
valoriza a 4gua ' '," pode ser 100%
como fonte para a * E solar?
vida? g a®

PROSPERIDADE SOCIAL

Meu negdcio € comprometido

com o bem estar universal?

Figura 8 - Critérios de inovagao do certificado Cradle to cradle
Fonte: (http://www.epeabrasil.com/?page_id=1033)
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A figura 9 apresenta como as questdes referentes a sustentabilidade acabaram

influenciando nos processos metodologicos e a forma de projetar dos designers.

Verifique se sua soluc¢ao de design é sustentavel

materiais
efémero
5 @ produto
artefato

material

material .@

repensar a
solucao

2
©e’

evento

alugado ou
efémero

comparti-
lhado

Figura 9 - Solugdo de design sustentavel
Fonte: (ELER, 2010, www.eler.com.br)

Foram apresentados diversos fatores que envolvem a metodologia em design e a torna
um assunto tdo dificil de ser abordado, pois cada designer desenvolve o seu processo
assim como cada area do design possui suas especificidades, pois pode-se perceber que
algumas demandam processos metodologicos mais rigorosos, com normatizagdes e

padrdes cientificos a serem seguidos, normas técnicas ou ergonomia.

Nesses casos, o profissional ird inserir essas questdes no seu processo metodoldgico, nas
areas mais intuitivas e criativas, gerando uma proximidade com o processo criativo

artistico. Nao ha como padronizar os métodos, contudo, deve-se atentar o olhar para que
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nao haja displicéncia com a metodologia em design. Tratar a questao do método para que
o profissional compreenda as etapas do processo metodolégico na praxis do design é
aborda-lo como um processo reflexivo e ndo como uma mera reproducdo de regras e

normas.

Quando buscamos em livros, vamos encontrar as fases dos processos ou
apenas orientacdes gerais e basicas de como fazer algo. Método ndo é
“receita de bolo” e sua cientificidade estara no rigor da reflexdo, e ndo na
mera reproducdo de técnicas. Cientificidade deixa de ser o método das
ciéncias naturais e formais, aplicado a outras areas, para tornar-se uma
postura, uma atitude. Acreditamos que adotar o comportamento
cientifico significa estar fazendo ciéncia através do rigor da maneira de
trabalhar. (COELHO, 2006, p. 40)

Nao sendo possivel criar para a metodologia de design “receitas de bolo”, entdo como dar
ao designer técnicas culinarias para que ele possa se tornar um grande “chef”? Como nao
ha uma receita para ser seguida, existe o risco de se perder a consciéncia de que para criar
uma receita é necessario que o profissional tenha o dominio das técnicas e das

ferramentas disponiveis para a pratica projetual.

A seguir, sera abordado o método design thinking, que atualmente esta em destaque no
mercado, talvez porque tenha sido apropriado pela area de gestdo administrativa. Propoe
uma pratica projetual sistémica, dividida em fases, porém, sem linearidade, com énfase
no usuario e na inovagdo. Por suas caracteristicas, o design thinking, é utilizado por outras
areas de conhecimento como gestao estratégica de empresas e por diversas areas do

design.
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3.1. Design thinking

Os conceitos de design thinking sdo abordados por diversos autores (Herbert Alexander
Simon, Peter Gorb, Richard Buchanan, Bryan Lawson, Bruce Archer e Peter Rowe) ha
muitos anos, porém, foi a partir dos anos da década de 90 que ganharam forca, sendo
amplamente difundidos a partir de 2010. Os conceitos apresentam algumas diferencas,
pois os autores abordavam as caracteristicas inerentes aos designers e sua maneira de
pensar. Cada autor abordou o tema a partir do seu ponto de vista, somente na década de

2010 surge uma definicdo mais clara.

Foi nessa época que os primeiros escritorios de design utilizaram tais conceitos,
transformados em métodos projetuais, além de praticarem o design thinking, também o
divulgaram como uma abordagem metodolégica adaptada ao universo complexo e

fragmentado da pés-modernidade.

Herbert Alexander Simon foi, segundo Nitzsche (2012), um dos primeiros pesquisadores
a apresentar conceitos semelhantes ao design thinking, em 1947 com sua obra,
“Administrative Behavior”, realizando pioneiramente uma andlise sobre a importancia do
design como conceito explicito na pratica da administragdo. Simon demonstrava trés

elementos sequenciais em sua teoria de tomada de decisdo: inteligéncia, design e escolha.

Autor de quase 100 publicacdes é reconhecido por inimeros académicos como um
pensador original sobre o papel do design na pratica da administragdo, presente em varias
pesquisas académicas sobre design thinking, com a frase: “Faz design quem projeta cursos
de acdo com o objetivo de transformar situacdes existentes em outras situacdes

preferidas” (SIMON, 2012, p 25, apud NITZSCHE).

Para Simon, o pensamento antecede o design, precedendo dessa forma uma tomada de
decisdo, sendo o design uma “ponte” entre o pensamento e a decisdo. Em sua obra,
“Sciences of the Artificial” editado em 1969 pelo The MIT Press, o autor desenvolveu o

conceito de que as ciéncias naturais se “ocupam de como as coisas sdo” e o design se
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interessa por “como as coisas devem ser”, completando ainda que todas as organiza¢des
humanas sdo produtos da pratica do design. Segundo Nitzsche (2012), os principais
tedricos que escrevem sobre design thinking abordam essas concepgdes e as ideias de
Simon como base tedrica para o conceito do tema. Simon tem sido apontado como um dos
pais intelectuais do design thinking, e suas ideias ainda sdo lembradas, principalmente na

area de tomada de decisoes.

Peter Gordé é também outro pensador que também teve suas abstragcoes vinculadas aos
conceitos bases para o desenvolvimento do design thinking. Ele defendia que os designers
eram os profissionais com maior potencial para contribuir com negécios dos clientes.
Gorb é apontado por diversos autores como uma das maiores referéncias no design
management (gestdo em design). Ele teoriza sobre os procedimentos e a necessidade de
utilizar a eficiéncia dos designers em um processo metodolégico. Gorb defendia ainda a
imprescindibilidade dos designers aprenderem a linguagem do universo dos negdcios, da
contabilidade e também da gestdo financeira, para que esses profissionais tivessem
relevancia e voz para defender seus argumentos estratégicos com as empresas. Ele
apontou, ainda nos anos 1970, a necessidade do aprendizado de outras disciplinas pelos
designers, além das matérias da proépria profissdo. Esse pensamento faz um paralelo ao
pensamento multidisciplinar do design thinking atual.

Outro autor, Biirdek comenta sobre a importancia das ciéncias humanas no design:

Este ponto de vista das ciéncias humanas no design foi ampliado de forma
evidente nos anos 90. Por meio do uso da gestdo do design (design
management), ele adquiriu importancia estratégica. A discussdo ampla
sobre o branding (o uso das marcas) estd no cerne de muitos desses
processos. Pelo outro lado, é cada vez mais exigido, na pratica, se provar,
antes da produgdo, que determinados conceitos de produto tenham
ressonancia junto aos consumidores: com isso o empirismo se introduziu
na metodologia do design. (BURDEK, 2010, p.227)

Os principios e a metodologia do design management seriam utilizados pela
administragdo, principalmente para gerenciar as estratégias e os processos de inovagdo

com o intuito de implantar um novo modelo de negécios para as empresas. Gorb defendia
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ainda que a utilizacdo desses processos era relativamente recente, porém temos diversas
escolas que foram pioneiras no ensino de uma metodologia criativa do design em escolas
de negdcios como: a London Business School na Inglaterra em 1976, Manchester Business
School, a LundUniversity na Suécia; e a Boston University, que utilizaram o design como

ferramenta criativa no entendimento dos negécios.

Nitzsche (2012) aponta que o termo Design thinking apareceu formalmente pela primeira
vez no ano de 1980 no livro de Bryan Lawson, “How Designers Think”. O livro aborda o
pensamento criativo através do design, com base na capacidade dos designers e dos

arquitetos, em fazer uso de processos graficos na forma de comunicar suas ideias.

Outra obra que trata o termo foi “Design thinking” (1987) de Peter G Rowe que analisa o
planejamento de espacos urbanos. Apesar de Rowe e Lawson utilizarem o termo design
thinking, os conceitos apresentados por eles diferem dos conceitos atuais sobre o tema,
pois a abordagem deles naquele momento faz uma reflexdo sobre a praxis do design em
si, e de como seus métodos deveriam fluir. Atualmente o termo design thinking esta mais
compreendido como uma pratica do design ligada aos negdcios com processos interativos

de troca de conteudo, como afirma Nitzsche (2012).

Em 1992 o termo Design thinking foi mencionado em um artigo do renomado professor
Richard Buchanan, “Wicked Problems in Design Thinking”, introduzindo algumas
abordagens do design como: o design aplicado a Servigos; o design como método na
construcdo e desenvolvimento de ambientes para as pessoas viverem e trabalharem; o
design de produto com base na fun¢do dos objetos; e a for¢a do design na comunicacao
visual.Em 1995 a KISD (Koln International School of Design) inaugura o curso de design de
servicos, com o intuito de estudar as aplica¢des do design thinking no desenvolvimento de

design de servigos.

Em 1999 a IDEO, uma empresa de consultoria em design com reconhecimento e atuacao
mundial, que possui diversos projetos importantes de design de produto, tais como, a
concepg¢ao do primeiro mouse e o palmV, divulga a utilizagdo do método design thinking

em seus projetos.
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Em 2001 os designers Ben Reason, Chris Down e Lavrans Lovlie, fundaram em Londres
um escritorio de consultoria com dedicagdo total a pratica do design de servigos: a
live/work. De acordo com Pinheiro e Alt (2012) para o desenvolvimento dos projetos, os
designers utilizam diferentes disciplinas académicas como base, aprofundando o
conhecimento das redes de valor, conceitos da antropologia e das relacdes entre os
homens e as maquinas. Para Reason, Down e Lovlie, a essa mistura de areas, ciéncias e

técnicas agregadas as praticas do design de interacao surge o design de servicos.

Podemos observar a utilizacdo de varios conceitos do design thinking nas praticas da
live/work, em relagdo a multidisciplinaridade da abordagem projetual e a relagdo entre
usuario e produto, praticas basicas do novo método que tem como base fundamental o

foco no usuario e a inovacao dos produtos e servigos. Pinheiro e Alt reforcam ainda que:

[.] a disciplina que estuda a aplicacao do Design thinking para a criacdo
de servicos ganhou o nome de Design de Servigos. Mencionada pela
primeira vez em um artigo de 1985, de G. Lynn Shostack, para a Harvard
Business Review, denominado Designing Services thatdeliver, a disciplina
ganhou espac¢o académico em 1994 e atingiu o mercado em meados de
2001 quando Bem Reason, Chris Downs e Lavrans Lovlie abriram as
portas da live/work em Londres na Inglaterra. O design de Servicos
carrega um conjunto de areas de conhecimento, métodos e praticas que
permitem que equipes multidisciplinares trabalhem na construcdo de
ofertas de servicos mais adaptadas as pessoas e de alto valor agregado
para o negocio. (PINHEIRO e ALT, 2012, p.134)

design thinking é um processo colaborativo pautado no ser humano, objetivando inovar
para atender as necessidades dos usudrios, porém considerando a exequibilidade
financeira e técnica dos negdcios. Hamel e Breen (2007) afirmam que hoje os gestores
encontram diversos paradigmas e tendem a buscar as inovagdes de maneira errdnea,
valorizam os modelos de negécios inovadores, porém, ndo abandonam os fundamentos
de suas opinides sobre gestio e alguns que se dizem inovadores, ndo o sdo. E preciso
mudar a forma da gestao empresarial e buscar solu¢des inovadoras para a gestao, mesmo

que a maioria delas ndo resulte em sucesso financeiro, é um grande erro deixar de inovar.
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Nem toda a inovacao em gestdo cria uma vantagem competitiva. Algumas
sdo incrementais. Outras erroneas. E muitas nunca compensam.
Naturalmente, pode-se dizer o mesmo de outros tipos de inovacdo. Como
suas congéneres, a inovacdo em gestao estabelece a uma lei de poténcia:
para cada ideia verdadeiramente radical, que muda para sempre a pratica
da gestdo, ha dezenas de outras de menor valor e influéncia. Mas isso ndo
é desculpa para ndo inovar. A inovacido é sempre um jogo de nimeros:
quanto mais nimeros voceé jogar, maiores as chances de ganhar um bom
prémio. (HAMEL e BREEN, 2007, p.31)

O design thinking é aplicado em modelos de gestdo, pois sua abordagem se baseia em
observacdes de como as pessoas participes do processo dialogam com os espagos, como
utilizam os servicos e interagem com os objetos. Identificando os principais pontos de
contato e fragilidades, onde ha complexidade e para alguns, confusdo, o designer pode, a
partir de técnicas, chegar a solugdes analisando os fragmentos, a auséncia de um padrao
de comportamento, ou mesmo de algo que nao foi dito, mas observado, identificado,

prototipado para testes e convertido em solucao (figura 10).

Figura 10 - Etapas do processo de Design Thinking
Fonte: Autoria prépria

O Design thinking é uma abordagem sistémica e vai além da necessidade de criar um
projeto, com principios nao lineares, podendo ter suas etapas adaptadas e maleaveis de
acordo com os objetivos. Brown (2007) afirma que o design thinking é um método
poderoso para inovar buscando novas perspectivas, quebrando velhos paradigmas, pelos
quais se identificam aspectos do comportamento humano e depois os converte em

beneficios. Além de adicionar valor ao negocio e com equipes multidisciplinares traz
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diferentes pontos de vista com o foco no usuario, levando a gestdo de design a diferentes

niveis da organizagdo, e ndo somente no escopo.

O Design thinking nos permite sair da zona de conforto, da zona de ideias
substanciais que precisam de mais criatividade para a sua
potencializacdo, portanto, Design thinking ndo é s6 uma forma de pensar,
mas sim de agir e esta baseado em trés pilares: desejabilidade, viabilidade
e praticabilidade. (BROWN, 2007 p.58)

Brown (2007) reforca que o método de design thinking visa incorporar novos métodos de
solucdo de problemas a gestdo de estratégias da empresa. Apesar do nome, o método
acontece com a interacdo de profissionais de varias areas e nao tem, portanto, apenas fins
estéticos. O objetivo é trazer solugdes a problemas que afetam o bem-estar das pessoas. O
nome design thinking foi adotado por gestores empresariais que observaram como 0s

designers percebem as coisas e agem sobre elas.

O design thinking estd envolto em muito entusiasmo e modismos, o termo vem sendo
utilizado frequentemente como parte de uma estratégia milagrosa de design que
possibilitara resolver qualquer problema de forma criativa e inovadora. Entretanto, é
necessario que tenhamos cautela, pois apesar de afirmar que utilizam o design thinking,
varias empresas e designers ainda ndo compreendem e nao aplicam o método de forma

correta.
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3.1.1. Design thinking uma visao da empresa MJV — Tecnologia e inovagao

No Brasil, a MJV - Tecnologia e inovagdo!2 adota a pratica do design thinking para a pratica
do design com foco no usuario, de acordo com os conceitos da empresa. Primeiramente, é
preciso entender o usuario e saber como ele sente o que pensa e ndo apenas o que diz
sentir, como acontece em muitas pesquisas quantitativas de mercado. A figura 11

apresenta um esquema de como a empresa aborda seus projetos.

/
s 4 F A A
~N
7R £
& ~IE e

FOCO NO SER HUMANO TORN..AR %S IDEIAS TANGIVE.IS ) V
i ; it Prototipacao de esbocos conceituais
Processo empatico de imersao

N
/ VIABILIDADE E VALOR EMPRESARIAL
COLABORACAO MULTIDISCIPLINAR Transformar ideias em solucdes

Cocriacdo com os clientes

Figura 11 - Esquema da abordagem do Design thinking pela empresa MJV
tecnologia e inovacdo
Fonte: (M]V - http://www.mjv.com.br/quem-somos/)

Cabe observar, portanto, que as etapas do Design thinking aqui
abordadas, apesar de serem apresentadas linearmente, possuem uma
natureza bastante versatil e ndo linear. Ou seja, tais fases podem ser
moldadas e configuradas de modo que se adaptem a natureza do projeto
e do problema em questio. E possivel, por exemplo, comecar um projeto
pela fase de Imersao e realizar ciclos de Prototipagado, enquanto se estuda
o contexto, ou ao longo de todo o projeto. Sessdes de Ideacdo nao
precisam ser realizadas em um momento estanque do processo, mas

12A M]V Tecnologia & Inovacdo é uma empresa de consultoria em inovacdo, com mais de 300 funcionarios
e 18 anos de experiéncia no mercado, possui escritérios na Europa e na América Latina, utiliza o design
thinking como método para desenvolvimento de seus projetos.
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podem permeé-lo do inicio ao fim. Da mesma forma, um novo projeto
pode comegar na Prototipacao. (SILVA et al, 2011, p. 18)

A imersdo é realizada para as diretrizes iniciais do processo projetual (figura 12), e
posteriormente para mergulhar nas peculiaridades dos usuarios e do problema, chegando

aos insights e posteriormente a ideacao, possiveis solu¢des para serem exploradas.

4,_’%%
——\{

analise e sintese

prototipacao

Figura 12 - Esquema representativo das etapas do processo de design thinking.
Fonte: (SILVA etal., 2012, p. 18, adaptado pela autora)

A partir da ideacdo que sera balizadora para o desenvolvimento dos prototipos, que sdo
realizados também em diferentes niveis, os experimentais, cujo objetivo é testar o

conceito, a ideia, nos quais ndo ha tanta preocupacgdo com a finalizagdo e os materiais.

Prototipos reduzem as incertezas do projeto, pois sdo uma forma agil de
abandonar alternativas que nido sio bem recebidas e, portanto, auxiliam
naidentificacdo de uma solugao final mais assertiva. [...] Os resultados sdo
analisados e o ciclo pode se repetir inimeras vezes até que a equipe de
projeto chegue a uma solugéo final, em consondncia com as necessidades
do usuario e interessante para o negocio da empresa contratante. (SILVA

etal, 2011, p. 124)
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Em niveis mais profundos com os usudrios, em ambientes controlados ou reais para testar
a interacao e sendo o prototipo o mais fiel possivel ao produto final; a nao linearidade do
método de design thinking faz com que o processo seja mais eficiente, podendo-se detectar
as falhas antes da implantacao do projeto no mercado. Os erros sdo bem vindos, pois nessa

fase podem ser corrigidos durante o desenvolvimento.

0 design thinking pode propiciar o desenvolvimento de um projeto estruturado, com foco
no usudrio, no qual as etapas de imersao, analise e sintese, por exemplo, culminam na
defini¢ao do perfil mais assertivo do mesmo. Essa aproximag¢do com o usuario através das
técnicas de imersao, as quais podem ser com grupos focais, entrevistas, observacao e
relatos de experiéncias, permitem ao designer avaliar fatores implicitos como: expressdo
facial, entusiasmo no tom de voz, o olhar, uma analise mais subjetiva que pode gerar maior
aceitacdo. Tornando-se o fundamento para as outras etapas: levantamento do problema,

ideacdo e prototipacao.

Embora o nome do método seja design thinking, ele pode ser atribuido em diversas
situagdes, nas quais as acdes ndo giram em torno do design, como, por exemplo, o
marketing de relacionamento, logistica ou uma dinamica para melhorar o ambiente de
trabalho. Apesar de ser um método eficiente é preciso que se tenha experiéncia pratica e
uma equipe multidisciplinar, composta por especialistas em areas diversas, trabalhando
em conjunto e que tenha no designer, o elo responsavel pela transversalidade entre as
areas. Este profissional deve ter amplo conhecimento e saber o momento de ouvir outros
profissionais, acatar as suas opinides ou convidar outros para aderirem ao grupo de

trabalho.

A primeira fase, daideacdo se mantém permanente durante o desenvolvimento do projeto
e, ao interagir com os usudrios, novas propostas podem surgir, mudar ou serem
completamente abandonadas. A fase de prototipacdo seria a materializagdo das ideias e,
assim como as outras fases no design thinking, pode acontecer durante o desenvolvimento

e levar a outra imersao ou ideacgao.
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Tornando-se um ponto forte ao se comparar o design thinking com outros métodos
lineares, nos quais a prototipacao acontece apenas na fase final do projeto, o que por
vezes, pode levar a rejeicdo da ideia. Consequentemente serd necessario regressar varias
etapas, as vezes ao inicio do processo, prejudicando o andamento do projeto e o alcance

de resultados.
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4. ENTREVISTAS

Foram selecionados onze designers de quatro diferentes areas de atua¢do, com variada
experiéncia de mercado e formagdes académicas em diferentes institui¢cdes de ensino. O
objetivo da selecdo desses profissionais foi a busca pela diversidade das areas e a
diferenca das geragdes, para que houvesse a possibilidade de refletir sobre formacao e a
experiéncia profissional, com diferentes e diversificados tempos de atuacdo no mercado,
para entdo poder estudar o tempo de atuacdo e a experiéncia profissional, e se 0os novos
designers desenvolveram diferencas na formacdo metodolégica e na abordagem dos

métodos com o passar dos anos.

Dois critérios foram adotados: que todos tivessem alguma formagdo em design seja na
graduacao ou na pés-graduacdo e que atuassem como designers no mercado. O roteiro
utilizado para realizar as entrevistas (ANEXO A), possui perguntas diretas e indiretas.
Todos os entrevistados assinaram o termo de consentimento livre e esclarecido (ANEXO
B). De acordo com o mesmo, todas as identidades dos profissionais serdo mantidas em

sigilo, esses serdo identificados apenas por nimeros de 1 a 11.

Os quadros a seguir foram preenchidos de acordo com as respostas dos entrevistados:

Quadro 1 - Formacdo e tempo de mercado

( Designer Area de atuagao Atuagéoj
01 designer grafico, gestao de marca 22 anos
02 designer gréﬁco, design corporativo 5 anos
03 desiéner de moda, de-sign de calcados 5 anos
04 designer de produto, design de mdveis e objetos de decoragao 8 anos
05 designer de produto, design de automoveis 13 anos
06 designer de joias, design de acessorios 18 anos
07 designer grafico, design editorial 13 anos
08 desiéner éréﬁco, Identidade visual e sinalizacdo 30 anos
09 designer grafico, identidade visual 17 anos
10 designer de vestuario, design de moda 21 anos

W 11 designer de ambientes, design de interior 8 anos

Fonte: Autoria propria
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Quadro 2-Processos metodologicos

(Designer

Processos metodoldgicos h

01

Busca um entendimento das relagdes da empresa com seu publico. “O pensamento metodolodgico é muito importante.”

N&o faz mais roughs, atua com processos imagindrios resultando em um texto, este processo mental, depois é discutido com a
equipe. Em primeiro lugar faz uma pesquisa de signos (pouco aprofundada) “pesquisa imagética”. Quando inicia o projeto a
pesquisa é ignorada para melhorar o processo criativo, onde se cruzam os dados da pesquisa imagética com briefing do cliente e
dados do mercado (quando disponiveis).

02

Utiliza a metodologia de design thinking para promover inovacdes nas empresas que presta consultoria. Pesquisa, coleta de
informacdes, analise das informagdes, chegando a uma sintese, pensando em uma forma de articular as informagdes obtidas,
propondo um conceito, e um protétipo com foco no usudrio, o ser humano no centro. Com foco em um processo sistémico.

03

Pesquisa operacional. Primeiro ele define o motivo do produto, faz uma andlise de mercado, concorréncia, brecha de mercado,
quais materiais estdo disponiveis. Depois faz uma analise das informacg&es coletadas e nas brechas de mercado ela foca seu
projeto, buscando desenvolver produtos para mercados pouco explorados. Gosta de realizar processos manuais, principalmente
desenhos para desenvolver suas ideias, mas também utiliza softwares para desenvolver seus conceitos. Seus processos de
produgdo sdo mais artesanais. Ele mesmo monta seus protétipos.

04

Método mais intuitivo, apesar de ter estudado muito metodologia. Inicia o projeto através de um briefing, e o processo é mais
fluido e intuitivo. “O processo criativo vai e volta”. Utiliza caderno de referéncias e faz muitos protétipos.

05

Trabalha muito baseado no briefing. Define com o cliente o que o cliente final quer, pesquisa o que outros projetistas estdo
fazendo em relagdo ao briefing, discute com o cliente novamente para “afinar” as informacgdes. Trabalha muito com a “engenharia
reversa”, pée a mao na massa para depois corrigir. Trabalha com desenhos e prototipagao manual, geralmente ndo trabalha com
softwares, seus projetos sdo unicos.

06

Cria a partir de um briefing o mais sélido possivel (tenta separar os clientes dos usudrios finais) “eu tento arrancar do meu cliente o
que seus clientes gostam”, utiliza cadernos de tendéncias de moda, que ditam a moda da proxima estagdo; pesquisa diversas
referéncias visuais em relagdo aos conceitos criados para o projeto; faz diversos roughs com vérias opgdes das joias criadas e
depois utiliza a modelagem em 3D hiper-realista. Acompanha toda a produg¢do para evitar problemas chegando ao primeiro

protétipo com materiais finais. )

Fonte: Autoria prépria
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Quadro 3-Processos metodolégicos

(Designer

Processos metodoldgicos

07

Comega a escrever o livro primeiro, a partir do texto aprovado faz a editoracdo do livro, as ilustraces e depois desenha a
capa. O processo pode demorar até seis meses.

Em relacdo a ilustracdo, faz uma pesquisa do tema, uma pesquisa prévia iconografica e uma pesquisa textual (bibliografia).
Define a técnica de ilustracdo de acordo com a pesquisa. A definicdo dos objetivos é sempre dada pela editora. As etapas sdo
aprovadas pelo cliente no final do processo.

08

Briefing com o cliente, pesquisa (concorréncia, mercado, tendéncias). Produz uma rede de tarefas (PMI), dependendo da
natureza do projeto a pesquisa é aprofundada em uma das areas. Apos a pesquisa, monta um dossié como apoio de consulta
da equipe, que funciona como referéncias visuais, textuais e contém alguns documentos pertinentes ao projeto.

Apos analisar o material, cria um mapa mental, produz alguns brainstormings com a equipe, e desenvolve muitos roughs.
Apresenta um pré-layout para algumas pessoas leigas de diversas areas, para verificar o conceito do projeto (tipo grupo focal).
Mostra um protétipo de alta fidelidade para o cliente. Faz um fechamento do projeto apresentando para outros usuarios da
empresa.

09

Comega com um contato com o cliente, na primeira reuniao é feito um briefing contendo todas as informagdes sobre a
empresa e o projeto; apos a aprovagao da proposta é realizada uma vasta pesquisa sobre o tema do projeto, a pesquisa
geralmente é sobre a drea de atuagdo do ramo do cliente. Posteriormente é realizado o projeto e apresentado ao cliente.

10

E realizada uma pesquisa de tendéncias em média 24 a 36 meses antes do langamento da colecdo. O projeto apés a pesquisa
leva a um desenvolvimento de alternativas que em muitos casos tem um papel mais experimental, onde sao testados diversos
tipos de tecidos, cores, texturas e modelagem do mesmo.

11

Pensa nos objetivos do projeto em forma de um quebra cabega que ao encaixar as pegas o projeto € montado com facilidade.
Para conseguir montar o projeto, faz varias cépias da planta-baixa da edificagdo onde sera executada as ideias e gera varias
alternativas utilizando canetinhas coloridas e lapis. E apos varias opgdes em forma de croqui escolhe uma e desenvolve um

desenho finalizado para o cliente. )

Fonte: Autoria prépria
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Quadro 4 - Sustentabilidade aplicada aos projetos

(b

esigner

~

Sustentabilidade aplicada aos projetos

01

Ao projetar, prioriza um projeto “verde”, porém destaca que é muito dificil fazer projetos sustentdveis, pois esbarra em obstaculos como: legislagio e
alto custo de producdo de produtos sustentaveis. Procura adequar os processos objetivando minimizar os custos, e a utilizagdo de materiais
sustentdveis com indicacdo do devido descarte. Muitas vezes o projeto se torna invidvel se for adequar aos preceitos ecolégicos. Acredita que o
governo deve oferecer incentivos e o legislativo deve aprovar novas leis para o desenvolvimento de produtos sustentaveis e que o design sustentavel é
um processo lento e a longo prazo.

02

“0 grande desafio do designer n3o é pensar no humano individuo, mas no humano coletivo. As coisas devem comegar a ser desenhadas para um
comportamento sustentavel.” “Os designers ndo se enxergam no processo produtivo.” Ele fala que o designer & um formador de opinido e deveria se
preocupar mais com processos sustentaveis, sendo um ativista. Acredita que a nova geragdo de designers vai mudar esse pensamento individual, para
um pensamento de criacdo coletiva.

03

Ele tenta pensar em produtos sustentdveis, porém o custo de materiais sustentaveis torna sua producdo inviavel devido ao alto valor desse tipo de
material. Ele tenta separar as sobras de materiais para utilizar em outros produtos, evitando desperdicio do mesmo. Em relagdo a sustentabilidade
social, busca manter relages mais justas entre seus fornecedores e prestadores de servico, praticando valores justos de mercado e prazos viaveis. Ele
acha importante o governo criar novas leis para proibir a utilizagdo de materiais poluentes na indistria de calgados.

04

Trabalha com grupos de artesaos que produzem seus projetos onde tenta fazer um comércio justo, discutindo os processos de produgdo com os
artesdos para valorizar cada etapa do processo praticando pregos justos. Tem como objetivo utilizar materiais reciclaveis como tubo de pastas dentais
recicladas. Seus projetos tem como prioridade utilizar melhor os recursos em todos os processos. O material reciclado é mais caro que os tradicionais,
mas o prego tem caido a cada ano.

05

Os materiais automotivos sdo pouco ecolégicos, devido aos fornecedores ndo oferecerem muitas opgdes de materiais ecologicamente corretos. Mas vé
em seu trabalho uma forma de reutilizar um carro que iria para o lixo com o trabalho de restauracdo vira novamente um produto desejavel e utilizavel
do ponto de vista histdrico e pratico. Os processos e materiais de restauragao sdo poluentes com descartes pouco ecolégicos, mas ele tenta minimizar o
uso dos materiais com essas caracteristicas, mas é muito dificil pela pouca oferta de materiais sustentaveis.

06

A sustentabilidade s6 entrou em pauta no design de joias a partir do filme “diamante de sangue”, pois a maioria dos consumidores estdo preocupados
com o status ou impacto visual das joias. Geralmente ndo se preocupam com a origem dos materiais que foram utilizados no processo de fabricagdo. E
possivel conseguir diamantes ou pedras certificadas, porém o custo & muito alto e a maioria das pessoas ndo se importam com a origem dos materiais.
No Canada tem pedras rastreadas da extragdo ao mercado, levando em conta o retorno para os lapidarios locais. No Brasil, além de deixar rastros de
degradacao ambiental, existe o trafico de pedras, tornando o processo muito poluente e também com alto impacto negativo social nas comunidades
onde ocorrem a extracdo mineral, através de trabalho escravo e pouca valorizagdo desses profissionais. No Brasil, atualmente, nenhuma joalheria utiliza

selos sustentaveis, nem mesmo como diferencial competitivo. j

Fonte: Autoria prépria
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Quadro 5 - Sustentabilidade aplicada aos projetos

(Designer

Sustentabilidade aplicada aos projetos

07

Os livros tém uma durabilidade muito grande, tendo uma vida Gtil duradoura. Os papéis sdo reciclados e os materiais de
desenho geralmente sdo sollveis em agua.

08

Pensa muito nas questdes sustentdveis, e julga essas questdes fundamentais atualmente, principalmente em questbes
ecoldgicas.
A base da sustentabilidade se inicia em processos de relacionamentos, buscando entender as relagdes entre pessoas.

09

E importante entender as questdes ambientais, porém as questdes relacionadas a sustentabilidade ndo sdo o foco dos
trabalhos. E também ndo tem uma pesquisa ampla em relacdo aos insumaos gréaficos mais sustentdveis.

10

“Noés ndo temos mais tempo para ndo pensar em sustentabilidade, estamos com mais ou menos 30 anos de atraso em
relacdo a producao sustentavel”, Existem programas que calculam o uso dos materiais para o melhor aproveitamento dos
materiais diminuindo assim o desperdicio. A produgdo de varios tecidos € altamente poluente e na drea de design de moda
existem pesquisas e desenvolvimento de novas tecnologias para praticas mais sustentaveis, apesar desse tipo de produgao
ainda é muito caro com poucas opgoes. Poém, devido ao glamour da profissao as pesquisas em relacdo a sustentabilidade sao
mais dispersas e nao estdo unificadas ainda.

As marcas que trabalham com produtos sustentaveis tém um custo de venda muito superior as demais.

11

Pensa nos objetivos do projeto em forma de um quebra cabega que ao encaixar as pegas o projeto é montado com facilidade.
Para conseguir montar o projeto, faz varias copias da planta-baixa da edificacao onde sera executada as ideias e gera varias
alternativas utilizando canetinhas coloridas e lapis. E ap6s varias opgdes em forma de croqui escolhe uma e desenvolve um
desenho finalizado para o cliente. )

Fonte: Autoria prépria
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Quadro 6 - Observacgdes

(r._)esigner Observagoes )
01 Fala sobre a importancia dos designers saberem o que é design. Atualmente trabalha com o que ele define como geréncia
estratégica de marcas em todos os pontos de contato. Atuou e atua em diversas associacdes de design no Brasil.

Inicialmente utilizava processos lineares por entregar produtos de design. Como consultor ele ndo entrega produtos e sim
02 metodologias de educag¢do. Faz design de experiéncias (conceituagdo) “projetar experiéncias”. Ele queria em sua formagdo
entender como os designers pensam.

Acompanha todo o processo da ideia, do desenvolvimento de produtos, a produgdo e venda. Busca clientes diretamente sem
03 intermediarios, pois entende que os intermediarios aumentam o custo final do produto. Desenvolve linhas de produtos que
possibilitem a personalizagdo dos mesmos. O foco do seus projetos é o conforto dos usuarios, a qualidade dos materiais e por
Gltimo o estético.

Utiliza varios processos digitais e analogicos. Comercializa para consumidores finais e também lojistas. Trabalha muito com design
e emogdo, um design mais conceitual. A oferta de matérias reciclados é cada vez maior e o ptiblico comega a cobrar que sejam
04 utilizados esse tipo de material. Os clientes percebem os processos sustentaveis e exigem que sejam utilizados. Tem como
prioridade utilizar melhor os recursos em todos os processos. O material reciclado & mais caro que os tradicionais, mas o prego
tem caido a cada ano.

Para seus prototipos utiliza processos antigos devido ao alto custo de materiais e a pouca oferta no mercado. Os clientes ndo
05 entendem bem o que é design, mas percebem o diferencial dos produtos. O cliente interfere muito no processo pelos projetos
serem personalizados para um individuo. Tem como parceiros fornecedores que buscam inovagdes em relacdo a novos materiais.

Estudou gemologia e ourivesaria no Canada e fez pos em design de joias para conhecer a metodologia de projeto de design de

joias. Buscou entender os processos de joalheria industrial em detrimento a joalheria artesanal. E muito importante conhecer os

06 processos de produgdo artesanal para desenvolver projetos de design de joias. As vezes tem limites de materiais e pesos
especificos. O briefing nesse processo & muito importante pelos limites financeiros e processuais. Geralmente desenha 50% de

projetos a mais que o cliente pediu para ter mais opgdes. Uma grande tendéncia de mercado em geral é a personalizagdo de

\ produtos e no mercado de joias nao é diferente. )

Fonte: Autoria prépria



Quadro 7 - Observacdes

(Designer

Observacoes

07

As técnicas de ilustragao muitas vezes sao definidas pelo editor. O cliente muitas vezes interfere no processo criativo. O
designer pode trabalhar a qualidade visual das publica¢des.

08

Utiliza muito a técnica de mapas mentais no processo de criagao. Eles funcionam como fundamentagdo conceitual do projeto.

09

Tem um trabalho como auténomo, com varios clientes na drea de design grafico. Como trabalhou em diversas empresas
conseguiu formar um bom network. 95% do seu trabalho é criacdo de marca e identidade visual. A pesquisa do tema é feita
no computador, mas a pesquisa na area de design é realizada através de livros. Faz muitos roughs antes de modelar o
desenho final em um software grafico. Acha muito mais facil realizar o processo criativo a méo e “entrar” no universo do
cliente, desenvolve uma relagdo muito préxima do cliente, considerando importante esta aproximacdo para o
desenvolvimento dos projetos. O cliente geralmente ndo entende bem o papel do designer.

10

Antes de comecar um projeto é muito importante levantar os custos de produgdo. O design de moda vive a dicotomia do
glamour e do chdo de fabrica. O design de vestuario deve sempre focar no usudrio. As pesquisas definem o que as pessoas
vao utilizar meses depois. O Design de moda no ocidente é focado na decoragdo e no oriente o pensamento é de expressao e
linguagem. “Eu trabalho no limiar entre a arte e o design, as vezes com algo inacabado”. Seu trabalho é multidisciplinar
procurando aproveitar o melhor de varios mundos.

11

“A parte de layout no processo criativo vem naturalmente através da légica”. Mostra apenas uma opgdo de layout para o
cliente, uma vez apresentou cinco opcoes e foi muito complicado. Faz uso de varias imagens que servem de inspiracdo através
de formas, cores e texturas. Ndo acha seu processo muito bom, por ndo ter um conceito mais formulado. )

Fonte: Autoria prépria
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Apo6s a andlise das filmagens, das anotagdes e do preenchimento dos quadros anteriores,
foi possivel elaborar uma divisdo dos métodos e agrupar os designers de acordo com a

proximidade dos processos projetuais descritos.

Ha a similaridade no pensamento projetual para os designers 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09,

10 e 11; eles seguem uma base metodolégica linear (Figura 13)

BASE METODOLOGICA DO DESIGN

PROBLEM FINDING ( PROBLEM SETTING \ PROBLEM SOLVING

\ Definindo o probiema J \ Conhecendo o probiema J \ Resoivendo o probiema J
PROBLEMATIZACAD ANALISE ANTEPROJETO
GERAGAD DE ALTERNATIVAS

- PROTOTIPO
DEFINIGAO
DO PROBLEMA
PROJETO

Figura 13 - Base metodoldgica do design
Fonte: Autoria prépria.

Ja os designers 01 e 02, projetam de forma sistémica, o designer 01 atua com design de
gestdo e o designer 02 atua com design thinking. Realizam o desenvolvimento dos projetos

de forma sistémica nao linear.

Outros reagrupamentos foram realizados em fung¢do de outras caracteristicas:

Designer 01 trabalha com design thinking para promover a inovagao nas empresas para
as quais presta consultoria. O designer 02 trabalha com gestao do design, e branding. Os
dois profissionais relataram que pesquisam teorias sobre design e sobre outras areas,
administracdo, gestdo de negdcios, sociologia e antropologia; trabalham com equipes
multidisciplinares e mesclam varios métodos durante a pratica projetual, utilizam
métodos lineares, ciclicos, Caixa Preta, mas principalmente projetam de forma sistémica.
Sao exemplos de designers que enxergaram a necessidade de buscar novos métodos para

realizacdo da praxis no contexto atual.
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Sdo exigidos dos designers contemporaneos, portanto, outros
conhecimentos e abordagens que antes ndo eram necessariamente
considerados; necessidades tidas anteriormente como secundarias,
imateriais e subjetivas, e que sdo relacionadas aos fatores psicoldgicos,
semanticos, semioldgicos, da interface e do sentimento humano. Hoje, ja
se é capaz de projetar o desejo de obter o produto, o amor, a estima e o
convite ao seu uso, o que James Gibson denomina de affordance. Portanto,
as disciplinas humanas e sociais, uma vez que hoje falamos
constantemente de cultura do projeto e de cultura tecnoldgica. O
designer, nesse sentido, deve ver o mundo e a cultura projetual com uma
visdo mais alargada, uma 6tica ndo somente voltada para as questdes do
produto em si, mas de igual forma, para a dindmica que gira entorno do
produto. (MORAES, 2010, p.20)

Sobre sustentabilidade o designer 01 reflete sobre o papel do governo, que deveria
promover ac¢des de incentivo aos processos sustentaveis, e o papel do legislativo que
deveria criar e aprovar leis de incentivo. Para ele, a mudanca é lenta e se ndo houver
iniciativa publica as a¢des individuais ocasionardao pouco impacto. Ja o Designer 02
enxerga o papel do designer como preponderante nas questdes sustentaveis, que os
designers precisam comegar a projetar os produtos e servigos para que se tenha um
comportamento sustentavel. Pondera que o os designers ndo se enxergam nos processos

produtivos e, com isso, ndo projetam para a sustentabilidade.

Designers 03, 04, 05 e 08 foram agrupados, pois, apresentam similaridade nos processos
projetuais, mesmo atuando em areas diferentes. Existem pequenas diferencas que
derivam de algum carater especifico do trabalho. Realizam o desenvolvimento de projeto
a partir da defini¢do do problema, andlise e solucao, porém as técnicas utilizadas entre
cada etapa sdo configuradas e escolhidas de acordo com as especificidades de cada

designer.

Consideram as questdes sustentaveis durante o processo criativo, porém, os insumos
“ecologicamente corretos” possuem duas questdes que foram apontadas pelos designers:
alguns se intitulam ecologicamente corretos, porém, durante o seu processo de fabricagdo
gastam mais insumos ou energia; o outro ponto levantado foi que estes materiais sdo

muito caros, o que inviabiliza a producao.
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O designer 06 apresentou uma curiosidade em sua formacdo. Inicialmente buscou o
conhecimento técnico, fez um curso de ourivesaria, depois buscou ampliar o
conhecimento com dois outros cursos no Canada, um de gemologia e outro de ourivesaria.
Atua ha dezoito anos no mercado joalheiro. Procurou estudar e entender as diferencgas e
caracteristicas da producdo artesanal e da producdo industrial no mercado joalheiro. O
conhecimento técnico que possui sobre a producao artesanal de joias lhe permite projetar
e discutir solucdes produtivas para viabilizar a produgdo industrial de seus projetos. No
desenvolvimento de seus projetos esbarra nas limitagdes técnicas e de viabilidade
financeira, pois a matéria prima é de alto valor financeiro. Muitos projetos possuem a
quantidade de matéria prima determinada. Ele representa uma parcela de designers que
projeta com limitacdes e insumos pré-determinados, porém uma diferenca perceptivel
em relacdo ao designer 07 é que apesar das limitacdes o processo criativo é livre. Projeta
de forma linear, utilizando para a definicdo do problema o briefing?3, procura coletar
informagdes sobre o usuario, para andalise do problema utiliza os cadernos de tendéncias
de moda, realiza pesquisa desk!# e levantamento de referencial imagético, é definido um
conceito para cada projeto. Para solu¢do do problema realiza roughs?®, renderiza o

desenho que sera finalizado, por ultimo, utiliza a modelagem 3D hiper- realista.

A sustentabilidade é um tema polémico para a area de design de joia, afinal, os recursos
sdo de natureza nao renovavel e a extracdo envolve exploragdo do trabalho humano,
contrabando e politicas de interesse. Mas existem empresas que rastreiam suas gemas,
que ndo utilizam trabalho escravo ou infantil, porém essas matérias primas sao bem mais

caras que as outras.

13[Ingl.] Resumo; série de referéncias fornecidas que contém informagdes sobre o produto ou objeto a ser trabalhado,
seu mercado e objetivos. O briefing sintetiza os objetivos a serem levados em conta para o desenvolvimento do trabalho.
Muitas vezes o designer auxilia em sua delimitagdo. O valor do design: Guia ADG Brasil de pratica profissional do
designer grafico.

14Pesquisa desk - pesquisa realizada para recolher informagdes para o desenvolvimento dos projetos, geralmente na
internet.

15[Ingl.] Design/Prop. Pronuncia-se raf; significa rascunho. 1. Primeiros rascunhos feitos por designer ou diretor de arte
na criacdo de um antncio publicitario. Primeira fase de estudos antes do layout e da arte-final. 2. Esbogo inicial no
planejamento grafico de qualquer trabalho a ser impresso. O valor do design: Guia ADG Brasil de pratica profissional do
designer grafico.
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O designer 06 ponderou que essas matérias primas rastreadas e com garantia de
procedéncia ndo sdo utilizadas na indudstria brasileira, mas para alguns clientes diretos do
designer e para a produgdo artesanal sdo oferecidas como opc¢ao. O designer demonstrou
um conhecimento profundo sobre as questdes sustentaveis que envolvem a area e esta

desenvolvendo uma pesquisa cientifica sobre o assunto.

O designer 07atua ha treze anos no mercado editorial, principalmente com ilustracao e
diagramacao de projetos editoriais. Possui o desenvolvimento do trabalho limitado pela
editora, a escolha do estilo, técnicas artisticas e a concep¢ao visual do projeto é, na maioria

das vezes, definida pelo editor.

Os processos metodologicos seguem o esquema definicao do problema, analise e solucao,
porém exemplifica que em algumas areas de atua¢do do designer, o cliente interfere no
processo criativo e metodologico e que nessas areas o profissional atua mais com
execucdo do que com planejamento. Nao pesquisa sobre sustentabilidade, considera que
os projetos editoriais sdo sustentaveis por si mesmos, ja que os papéis sao reciclaveis e os
livros objetos duradouros. As tintas utilizadas por ele sao soluveis, ndo demonstrando

interesse pela pesquisa da origem dos materiais e a forma como sao produzidos.

0 designer 09 trabalha com projetos de baixa complexidade, para defini¢cao do problema
utiliza o briefing. Realiza a analise e a definicao do problema através de pesquisa desk,
coletando dados sobre os clientes, os usuarios e a concorréncia, nesse ponto também faz

a pesquisa de referencial imagético.

Desenvolve muitos roughs antes de finalizar o desenho no computador, apds os estudos a
mao, finaliza os projetos modelando em softwares especificos da area grafica o desenho
finalizado. Esse processo é repetido para diferentes projetos que ndo necessitam de
invencao ou inovacgao, sendo condizente o método utilizado para o desenvolvimento dos

mesmos.

[..] nem todos os projetos de design envolvem invenc¢do e inovacgao.
Existem diferentes complexidades projetuais, estejam elas associadas a
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areas especificas do campo ou ndo; assim como também se diferenciam
as estratégias empresariais. O fato de um projeto ser inventivo e outro,
mesmo bem equacionado nio apresentar inovagdes que se destaquem,
pode resultar de diferentes competéncias profissionais dos designers
respectivos. Mas isso também pode se dar porque as condi¢coes do projeto
menos inventivo sdo mais simples, e/ou sua complexidade menor, e/ou
seus objetivos menos ambiciosos. (LESSA, 2011, p. 24)

Com dezessete anos de atuacdo no mercado na area de design grafico, o designer 09,
optou por atuar com projetos de baixa complexidade. Durante a entrevista ele relatou que
os projetos de maior complexidade trazem consigo um nivel de estresse tao alto que nao
compensava o valor financeiro recebido pelo projeto. Considera as questdes sustentaveis

importantes, mas ndo enxerga como utiliza-las nos projetos que desenvolve.

Os designers 10 e 11 trabalham de forma intuitiva; os inputs do processo metodolégico
muitas vezes sdo os materiais, fica evidente a utilizacdo da metodologia da Caixa Preta, o
inicio e o objetivo dos projetos sdao conhecidos, mas as etapas intermedidrias sao
desconhecidas. Possuem uma aproximac¢do com o processo artistico, o que para alguns
pesquisadores principalmente sob a influéncia de HfG Ulm, os processos de design devem

se distanciar dos processos artisticos.

As metodologias elaboradas até o momento caracterizam-se por uma
tendéncia a afastar-se da esfera da Arte e aproximar-se da esfera da
atividade cientifica. Ndo obstante, existe uma diferenca fundamental
entre essas manifestacoes da inteligéncia humana. O design industrial
ndo é nem sera uma ciéncia, embora ndo exclua as interagoes frutiferas
entre diversas areas. (BONSIEPE, 2012, p. 92)

O designer 10 encara com tranquilidade o processo intuitivo e artistico. Define o
conceito, escolhe os materiais, os projetos tém carater autoral e experimental, a formacao
na Holanda promoveu essa aproximag¢do com a area artistica. Ja o designer 11 possui um
processo intuitivo, mas ndo se sente confortavel em relacdo a isso, durante a entrevista
ficou claro como acreditava que o designer projeta de forma mais racional e menos
intuitiva o que pode levar a suposi¢do de que acredita que um método formalizado e com

etapas definidas seja preceito para exercer a profissao.

77



A partir da investigacdo e compreensao do trabalho dos designers notou-se que os
mesmos possuem pensamento sistémico, uma visdo geral do processo e lidam com certa
tranquilidade com os imprevistos. Mesmo na atuacao linear ha a insercao de novos inputs
gerados ora por esses imprevistos, ora por situacdes inerentes a produg¢do e implantagdo
dos projetos. Destaca-se que a experiéncia de mercado gera na visdo sistémica dos
designers a capacidade de prever gargalos no desenvolvimento dos projetos e maior jogo
de cintura para lidar com os imprevistos. Contudo, ressalta-se que ha uma diferenca entre
0 pensamento sistémico e o método sistémico. Dos onze entrevistados, dois utilizam
métodos sistémicos, os outros designers atuam com métodos lineares, mesmo havendo

momentos circulares e re-entrada de informacgdes.

Mesmo entre os profissionais com diferentes tempos de atuacdo de mercado ha
semelhancas nos processos metodoldgicos, o que leva a reflexdo sobre a formacao
profissional dos designers e o ensino da metodologia nas escolas de design. Ja que esses
profissionais seguem o principio metodologico a partir do problema: definir, conhecer e

resolver o problema.
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5. ANALISES DE CASO

Apés arealizacdo das entrevistas percebeu-se a necessidade de aprofundar sobre a praxis
do design, investigar de forma mais detalhada como sdo os processos dos designers, para
tanto foram selecionados dois designers: um que trabalha com método linear e o outro

que utiliza o método sistémico.

A esses dois designers foi solicitado que escolhessem um projeto que haviam
desenvolvido para o mercado e explicassem como ocorreu todo o processo metodolégico,
pois, ao falar sobre como é o dia a dia da pratica projetual, varios detalhes acabam sendo
omitidos. Assim, ao descrever como foram desenvolvidos os projetos foi possivel
perceber as etapas, as mintcias e os processos metodolégicos que envolveram o

desenvolvimento dos projetos.

O estudo de caso apresentado é o projeto desenvolvido pelo designer 06, que foi
escolhido por utilizar um método linear, com retroalimentagdes, porém é uma area com
diversas limitacdes técnicas, o que leva a insercdo no método de técnicas e exige do

designer competéncias para o desenvolvimento do projeto.

0 segundo estudo apresentado é o projeto desenvolvido pelo designer 01, que foi
escolhido por utilizar um método sistémico, com equipes multidisciplinares e foco na

gestao do design.

5.1. Concurso AngloGold Ashanti

Um dos principais concursos de joia do mundo, o concurso AngloGold Ashanti é um evento
bienal e durante dois anos as joias circulam o mundo todo em feiras do segmento
joalheiro. O concurso é realizado pela mineradora AngloGold'¢ que disponibiliza meio
quilo de ouro para que o designer possa desenvolver uma joia. O concurso tem alcance

mundial, e é preciso que os designers selecionados consigam patrocinadores para a

16 A AngloGold Ashanti é uma empresa mineradora de ouro que iniciou a exploracdo de ouro em Nova Lima,
Minas Gerais, no século XIX. Possui operacdes em onze paises, em trés continentes, América, Africa e
Oceania.

79



confeccao da joia e eles realizam todo o processo de fabricacdo das mesmas e se houver

gemas envolvidas no projeto, os custos sdo arcados pelos patrocinadores.

Um fator que levou a selecao desse projeto foi que o designer possui a limitagdo devido a
quantidade de insumos, que sdo muito dispendiosos. Entretanto, para o projeto analisado
ele teria até meio quilo de ouro disponivel, o que lhe permitiu maior liberdade na
metodologia aplicada, pois muitas vezes, no mercado joalheiro, os processos

metodolégicos sdo limitados pelas especificidades técnicas e quantidade de insumos.

Na edicdo de 2012 foram 1500 inscritos no total, mas apenas 18 tiveram seus projetos
aprovados e realizados. O concurso possui diversos desdobramentos e é considerado
pelos designers de joias como uma oportunidade rara na carreira, devido a natureza do
projeto e a visibilidade provocada. O designer 06 ja havia se inscrito para algumas

edicGes anteriores, mas teve seu projeto aprovado pela primeira vez nesta edigao.

A selecao dos vencedores é realizada em duas etapas. Na primeira sdo selecionados 100
projetos com o mesmo peso. Estes projetos sao encaminhados para um segundo juri que
faz a avaliagdo. Esta etapa sim é classificatéria do primeiro ao centésimo lugar, sendo

apenas dezoito os selecionados.

Cada edicao do concurso possui uma tematica definida e a dessa edic¢ao foi brasilidades.
Para ajudar na criacdo das pegas a mineradora disponibilizou em seu site sugestdes
iniciais para uma pesquisa iconografica. O material postado serve como um start up para

novas pesquisas.

Apdés a pesquisa inicial o designer e sua sdcia realizaram a criacdo em dupla, o primeiro
desafio foi o tema brasilidades, pois é um tema amplo. O maior desafio era como sintetizar
o maximo de informag¢des sobre o Brasil, em apenas um conceito. A biodiversidade, o
carnaval, a religido, a fauna e a flora, a musica, cultura, o sincretismo, inimeros

brainstormings foram realizados para gerar alternativas que representassem o pais.
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Apdés as pesquisas realizadas, o tema definido foi a personagem Carmem Miranda, simbolo
do Brasil no exterior. Ela incorporava os elementos que foram levantados pela dupla como
representativos da brasilidade: Inspiracao, musica, sincretismo, chapéus malucos, a fauna
e a flora. O segundo desafio foi como utilizar Carmem Miranda conceitualmente sem cair

no estereotipo. A inspiragdo foi uma foto da cantora com um enorme chapéu de bananas.

O conceito foi definido: exuberancia chique. Ndo era para ser o esteredtipo carnavalesco;
contudo deveria ser uma joia sofisticada e inteligivel, que possuisse a sintese visual, a
exuberancia, a textura, o sincretismo, as bananas, as pedras verdes e amarelas, ou seja,
que falasse por si. Geraram-se alternativas com o desenvolvimento de varios croquis,
rapidamente desenhados a mao, no calor do momento para captar a inspiracao, a ideia, a

emo¢ao.

Posteriormente, o croqui é finalizado, colorido e depois digitalizado, entdo é feita a
modelagem em 3D e depois o render hiper-realista, aperfeicoando o modelo. Para a
escolha da tipologia da joia foi definido um conjunto de broche, pingente e brincos

modulares, permitindo dez ou doze configuracoes diferentes para o uso.

Para a selec¢do, foram enviadas apenas duas pranchas para apresentar o projeto, uma é a
inspiracdo com um pequeno texto e a outra o desenho artistico, sem identificacdo dos
autores. A avaliacdo é cega. Todo o processo seletivo foi realizado a partir destas duas

pranchas.

O concurso € valorizado pelos designers de joia, principalmente devido a quantidade de
ouro que pode ser utilizada. Nos projetos comerciais ha o limite, principalmente da
quantidade de insumos, pois possuem o custo elevado, como frisa o designer 06: “para
quem esta acostumado a trabalhar com trés gramas de ouro, imagine a liberdade de poder

criar com meio quilo”.

A AngloGold entrega meio quilo de ouro somente para os patrocinadores dos dezoito
finalistas, com um protocolo rigoroso, nota fiscal e seguro. Um momento de tensao foi

conseguir o patrocinador, ja havia se passado um més e o designer ainda nao havia
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conseguido patrocinio. A AngloGold disponibilizou uma equipe de marketing para ajudar
os participantes a conseguir patrocinio. Durante a Feninjer, Feira Nacional da Industria
de Joias, maior feira do setor no Brasil, a equipe da mineradora estava com as pranchas
dos oito finalistas que ainda ndo haviam conseguido patrocinio e em menos de duas horas

todos foram patrocinados.

Com o ouro, o projeto iniciou a sua etapa de producgao. O protétipo 3D ja estava modelado
no computador, contudo o render artistico ndo estava com as especificacdes técnicas
corretas, as pe¢as macicas ndo poderiam ser produzidas, o que aumentaria muito a
quantidade de ouro necessaria para fazer a joia e, no caso, o limite eram os quinhentos
gramas de ouro. Os ajustes no modelo digital foram feitos e a peca foi adequada a

producao.

Essa modelagem 3D é a base para a fabricacao do protétipo em cera, os arquivos possuem
uma linguagem digital que é reconhecida pela impressora. Como a peca era muito grande
o designer foi até a fabrica conversar com os fundidores para saber se caberia no tubo de
fundigao, teria que ser dividida em quatro partes. Entretanto, nao caberia na bandeja de
prototipagem. Ocorre, entdo, o desdobramento da peca de quatro para trinta e seis pegas

separadas.

A joia virou um grande quebra-cabeca, o processo de prototipagem foi realizado em Belo
Horizonte.Ao surgir o imprevisto da prototipagem, o designer precisou pensar em como
agir, cada uma das trinta e seis partes foram numeradas para posterior montagem e foi
entdo desenvolvido um mapa para o ourives. Antes do envio do protétipo para a fabrica
em S3ao Paulo o designer fez a conferéncia da prototipagem juntamente com a ficha

técnica.

0 designer deve estar preparado para agir nos imprevistos e planejar com precaugdo para
evitar problemas. Como proto6tipo pronto, o designer foi para Sdo Paulo. Como o projeto
estava muito bem finalizado e com as questdes técnicas respeitadas, o processo produtivo
foi muito tranquilo. Porém, é um projeto com muitas transversalidades, limitacdes

técnicas e financeiras, estas devido ao seguro.
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A joia tinha a possibilidade de varios usos, o brinco que vira pingente, por exemplo. Mas
como deixar um pino espetando o usuario? Durante a producao foi inserido um aspecto
inovador no projeto, o pino articulado, os ourives em conjunto com o designer
desenvolveram o pino articulado. Como pendurar um broche de cerca de seiscentos
gramas que ndo repuxasse a roupa? A solucdo foi desenvolver varios pontos de fixacao,

transversais horizontais e verticais.

Depois de pronta, a peca foi enviada direto para a AngloGold e os projetos foram
apresentados em duas noites, na primeira, com a presenca de autoridades e convidados
restritos, na segunda, os funciondrios sao convidados, e a festa é repetida, os discursos,
desfiles e as apresentacdes.Os designers foram convidados para participar de todos os
eventos. Foram consultados sob os minimos aspectos, em qual orelha da modelo seria

colocado o brinco, por exemplo.

Os desdobramentos do concurso, tais como a divulgacdo do trabalho, a experiéncia de
produzir uma joia conceito, fez com que esse fosse, na opinido do designer, o melhor
concurso de joia do qual ele ja havia participado. Apontou que o maior desafio para o
designer sdo as relacdes complexas, devidas as dimensdes estipuladas para o peso, o alto
custo, etc. E uma peca conceito. Desde a producio até o resultado sdo 3 meses, um prazo

relativamente apertado, pois, é preciso contar com a imprevisibilidade.

O concurso possui diversos desdobramentos: uma publicagdo em revista, exposi¢cdo das
pecas em circulacdo nacional e em feiras mundiais.Em decorréncia de todos esses fatores,
ha a promocao do designer, projecdo do profissional nacional e internacionalmente.
Durante o intervalo entre os concursos sao promovidas diversas acdes para promocao e
divulgacdo dos ganhadores. O designer pode lancar uma cole¢ao comercial a partir da joia
conceito. Nao houve interesse do patrocinador em lancar a colecdo do designer, pois nao
era a area comercial do mesmo, mas um de seus clientes adotou a cole¢do comercial, a
qual alcancou bons resultados de venda, muito em fung¢do da ampla divulgacdo do

concurso e das joias.
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O designer pondera que “a area de design de joias esta envolta no mito do glamour”, mas
que na realidade é uma area com muitas especificidades que exigem do profissional “jogo
de cintura”. No dia a dia da profissao, ele lida com os diretores, donos de joalherias, do
presidente ao lapidario. “A mao de obra é composta de pessoas muito simples” e a
informalidade é uma constante no mercado, ou seja, fornecedores poucos confiaveis. O
designer evita os fornecedores informais, com muita recirculacdo do material na cadeia
produtiva, o que dificulta a autenticidade da procedéncia, por exemplo, muitas joias de

leildo podem ser fruto de roubo.

O designer de joia deve dominar os termos técnicos para discutir com os profissionais
dentro da cadeia produtiva, quanto mais tecnologia mais técnicas o profissional deve
dominar. “Sao competéncias que o designer deve possuir, conhecimento sobre histéria do
design, histéria das joias, os materiais, ergonomia, economia, dominio das técnicas e

ferramentas”.
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5.2. Gestdo do posicionamento da marca para os 50 anos do Unibh?’

O projeto de gestdo do posicionamento da marca ndo possui foco na instituicdo, na
comunicacao ou na gestdo da marca como um todo, mas sim nos cinquenta anos da
instituicdo e nos relacionamentos com os stakeholders no decorrer desse tempo. O objeto
é principalmente o relacionamento da marca nesses cinquenta anos e a narrativa da

existéncia do centro universitario nesse periodo.

Foi realizado um levantamento para compreender o percurso da instituicio nestes
cinquenta anos e identificar quais foram os principais acontecimentos transcorridos
durante esse transcurso. Percebeu-se que existiam marcos que sdo a esséncia do centro
universitario. A trajetoria académica - que é o foco principal da instituicdo. O territério -
o relacionamento com a cidade e seu entorno, pois, possui unidades distribuidas pela

cidade e a entrada do grupo Anima - que assumiu a instituicdo recentemente.

A partir da definicdo dos marcos com os fatos que foram importantes na trajetéria
cronoldgica, em uma linha de tempo foi possivel criar story telling sobre como a instituicao
afetou as pessoas dentro do universo da cidade, e como se mantém presente em varios
pontos. Foi possivel estabelecer um discurso entre a marca e o territorio. O designer 01
ponderou que “tudo é feito em conjunto, todas as etapas desenvolvidas internamente com
as pessoas, para construir o discurso com as pessoas juridicas, mas que toda pessoa

juridica é composta de pessoas fisicas”.

A proposta é que todo o projeto seja desenvolvido internamente e realizado pelos
proprios laboratérios da instituicdo, Unibh, geradora do produto de ensino. O
gerenciamento dos projetos visava o ensino aplicado a pratica, sem que nada fosse
executado por agéncia externa. As definicoes das acdes de comunicacdo foram decididas
em reunido com os nucleos de comunicacdo, gerando, com isso, uma reestrutura do

pensamento dos profissionais e as relagdes com a prépria instituicao.

170 Centro Universitario de Belo Horizonte (Unibh) foi fundado em 1964, na cidade de Belo Horizonte,
Minas Gerais. Possui mais de cento e vinte cursos de graduacdo e pés-graduacdo, distribuidos em quatro
unidades, situadas nos bairros: Lagoinha, Buritis, Lourdes e Unido.
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A plataforma de estratégia de marca foi idealizada a partir da configuracdo do campo de
golfe e adaptada para o conceito do campo de golfe com doze buracos, que serao os pontos
a serem trabalhados ao longo do ano, come¢ando em 2014 e terminando em 2015. Este
seria no caso, o ano cinquenta e um, ou seja, o ano um no qual também o grupo Anima
comemoraria sua inser¢do na instituicao. Isto se deve aos processos de gestdo académica

implementados pelo grupo, os quais serdao concluidos em 2015.

01. Sala de aula ampliada a) - o conceito: os melhores anos da sua vida. Serdo mesmo os
melhores anos? Como o aluno percebe? Se sao realmente os melhores anos, eles conhecem
o dia a dia do aluno? b) Acdo, realizar o mapeamento do dia a dia do aluno, aproveitando

pesquisas realizadas, que estdo em processo e 0 mapeamento deve ser constante.

02. Vestibular) Conceito:-o vestibular mudou, agora sdo competéncias minimas
necessarias para entrar na faculdade, existem diversos processos de vestibular, agendado,
uma prova, nota do ENEM, como o Unibh se posiciona, quais sdo as competéncias minimas
para entrar na instituicdo? b) Acdo, sala de espera para os pais e os alunos, contato com

0s pais, apresentacdo dos alunos, percepg¢do do que é estar com o Unibh.

03. Dia a dia da universidade) Conceito: - docente, discente, funcionarios, administrativo,
académico, dire¢do. SO é possivel a sala de aula ampliada e vestibular diferenciados se o
dia a dia for interessante. b) Acao: Mapear o dia a dia, entender o passado que é mais

importante que o futuro.

Esses trés pontos acima mencionados formam o tridngulo, que é a principal estrutura do

mapa de conceito.

04. Familia - os alunos durante o periodo em que estudam na faculdade passardo mais
tempo na universidade que com a propria familia, assim como os funcionarios, os
professores, os diretores. Logo, existe a familia Unibh, e o posicionamento: “o que une BH”.
0 passado, o presente e um provavel futuro, através de posicoes geograficas, de uma da

sala de aula ampliada e os melhores anos tornar-se-iam uma grande familia.
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05. Os professores — compreende-se que sao a inspiracao, a respiracao e a aspirac¢do. Sao
os professores que inspiram os alunos com suas aulas, que mantém a instituicdo como um
organismo vivo, respirando. Sao eles que proporcionam os melhores anos no presente e
aspiracao para o futuro. O professor precisa lidar com varias geracdes diferentes ao
mesmo tempo. E necessario que tenha o comportamento flux para se relacionar com todas
as turmas heterogéneas. E corpo e matéria, reflexo do préprio Unibh. Um aspecto a ser
salientado é o que nem todos os professores sao vinculados como dedicagdo exclusiva, ou
seja, trabalham em outros lugares, portanto fazem parte, parcialmente da instituicao.
Eventos voltados para os professores estdo previstos, a gestdo académica iniciada com a

coordenacdo, pois o professor é considerado como ponto central do processo.

06. Os cinquenta anos do Unibh.

07. Rotinas - os melhores anos, os melhores dias dessa rotina siao consistentes,
verdadeiros e alegres? Nao tem como esperar que o professor esteja todos os dias do ano
inteiro com inspiracdo, respiracdo e aspiracao; é utopico, entdo sera desenvolvido um
programa que nao deixe a rotina tdo ardua.

08. Inovacgao - desenvolvimento de programas para inovar a rotina.

09. Ouvir as pessoas.

10. Redes - desenvolvimentos de aplicativos para facilitar a comunicacao.

11. Envolvimento - promover o engajamento entre as pessoas.

12. Ano um - da era Unibh / Anima.

A concepcdo dentro dos 12 pontos gera novos insights, que proporcionam novos
conteudos, num movimento ciclico, entretanto, é preciso manter o foco. Os protétipos dos

processos e dos meios que geram os inputs serdo o foco para o desenvolvimento do

rojeto, como ex licita esse comentario: “¢ como uma bola de neve, sem fim, ue sé
)
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aumenta”. As a¢les para cada ponto serao determinadas na medida em que as coisas
forem se desenvolvendo, e assim, novas leituras serdo feitas, compreendidas e

sintetizadas.

E importante salientar que a construcdo dos pontos requer andlise, descobertas,
redimensionamento dos discursos. Salienta-se a metodologia de Stanford, pela qual os
elementos: verificagdo, analise, teste, implementacdo se retroalimentam sucessivamente.
Segundo o designer: "No mundo de hoje vocé nao encontra mais nada pronto, nada que
vai ficar pronto e perdurar, o mundo é dinamico, os projetos que funcionaram nao vao

durar mais”.

A gestdo provoca mudancgas internas influenciadas pelos diagnoésticos. Estdo sendo
realizadas palestras e workshop para que os funcionarios entendam o que é a marca viva;
ou seja, o processo de gestdo da marca. Os trabalhos sdo realizados envolvendo os setores
de comunica¢do, marketing e RH para promover a construcdo coletiva, juntamente com

os departamentos envolvidos.

O evento “parada obrigatdria”, que ja acontecia na instituicdo desde quando o grupo
Anima assumiu a instituicdo, sofreu alteracoes apds diagndstico realizado pelo designer.
Varias questdes que ndo se amarravam foram reestruturadas em todo evento. O evento
foi executado pelos funciondrios, no qual, a abertura do evento, ao invés de ser realizado

por um membro da diretoria foi apresentada pelo porteiro, afinal, quem abre o portdo?

A plataforma de estratégia de marca dos cinquenta anos visa um posicionamento a partir
dos 51 anos de existéncia da instituicio e acontece paralelamente, interna e
externamente, com a¢des de comunicacao e a presenc¢a em varios pontos da cidade de
Belo Horizonte/MG com o discurso para a comunidade: construir o pensamento

internamente, gerar relacionamento de programas para refletir com a comunidade.

O PDGA, Programa de Desenvolvimento de Gestdes Académicas, envolveu os

coordenadores para que fosse o suporte para as mudangas, assim o designer o definiu
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“como um virus que vai contagiando as pessoas, no universo da universidade. O discurso

€ mais arduo, pois as pessoas sdo mais qualificadas”.

E utilizada observacio participativa para identificar os pontos de contato e pontos criticos
do projeto executivo da instituicdo, para fazer um mapa de presenca das relacdes e
promover um trabalho de gestdo com os gestores; que o designer definiu como
« L ~ ”» . 7

polinizagdo cruzada”, na qual o designer é a abelha que ao entrar em contato com um dos
gestores poliniza, compartilha informagdes, mas também é polinizado, ou seja ha a troca
de informacdes entre os gestores e o designer. Contudo, para que isso ocorra, é

imprescindivel que o gestor esteja propenso as trocas.

Ao enfatizar a experiéncia dos setores para o desenvolvimento interno dos projetos,
perceberam-se que as resisténcias enfrentadas ndo vieram da dire¢do, mas dos proprios
laboratdrios, pois ao designa-los para realizar as campanhas de comunicagao, os projetos
de design grafico, os videos e as fotografias, resultaram em um aumento da
responsabilidade dos mesmos. O discurso construido para e pelos individuos se encontra
resisténcia, pois, exige mudanga de comportamento, performance mais competitiva. A
abordagem dada ao erro torna-se necessaria, pois, ao se permitir errar, possibilita-se a
inovacdo. O erro portanto, passa a ser bem-vindo, considerando-se, é claro, uma margem
aceitavel, ou seja, um erro calculado, pois quem nao erra nao corre riscos, quem nao corre

risco nao inova.

De acordo com o designer, os trabalhos desenvolvidos internamente apresentam o
seguinte conceito: “o produto é resultado do proéprio produto do Unibh, produto
construido, produto de comunicagdo que é resultado do produto aluno, que é resultado
do produto professor. Vocé tem um produto que é construido a partir do produto que vocé
vende, que é um dos produtos que vocé ja construiu. Varios professores sdo ex-alunos,
mantendo-se a esséncia do pensamento pedagégico presente na construcdo, na

disseminac¢do e na comunicag¢do”.
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0 mundo é dinamico, as mudang¢as do mundo que demoravam para acontecer, hoje sao
muito rapidas, entdo dentro de um ano a propria instituicdo ndo sera mais a mesma, o
perfil do aluno vai mudar, os funcionarios, os professores, a direcdo. As mudancas ja
ocorreram e o projeto jA mudou, nao da para desenhar um negdcio, vocé tem um processo
de pensamento e acdo. E o processo muda a cada dia, a cada ano. Os beneficios sdo a curto,
médio e longo prazo. Ja é possivel perceber os beneficios hoje, mas o resultado mais

consolidado ocorrera mais a frente.
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir do levantamento bibliografico inicial, do mapeamento histérico sobre os métodos
cientificos permitiu-se compreender como o ser humano desenvolveu ao longo da
histéria, uma forma de pensar, visando a constru¢do de conhecimento e a compreensao
do mundo. Através disso, foi possivel perceber que existe a possibilidade de relacionar os
métodos de design aos principios dos métodos cientificos, como também, refletir como os
pensamentos filosoficos influenciaram diversas areas do saber humano, inclusive o
design. Porém, também foi possivel perceber a linha que diferencia a metodologia

cientifica da metodologia projetual.

Como modelo de comparagdo propomos uma analogia entre as metodologias e os
aparelhos eletrénicos, computadores de arquitetura fechada, computadores de

arquitetura aberta e os tablets:

Para exemplificar, podemos comparar a metodologia cientifica ao computador de
arquitetura fechada (Figural4). O que é um computador de arquitetura fechada? E um
aparelho eletrénico que ja vem com a sua configuracdo de fabrica, sendo todos os
componentes definidos pelo fabricante, as configuracdes variam de acordo com o modelo
que deve ser escolhido para suprir as demandas necessarias para o uso cotidiano, como
no caso de um computador da Apple, no qual o consumidor escolhe o modelo, mas nao
pode trocar os componentes internos, o computador deve ser adequado as necessidades

do usuario.

No caso da metodologia cientifica o pesquisador escolhe os procedimentos metodolégicos
de acordo com a pesquisa a ser realizada. A partir da sua necessidade, os procedimentos
cientificos devem ser rigorosamente seguidos e as normas obedecidas para a validacao,

dentro de uma estrutura determinada.
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Métodos cientificos

Estrutura determinada com as Estrutura determinada com as
configuragdes e componentes fixos normas e métodos rigorosos de pesquisa

Figura 14 - Analogia arquitetura fechada
Fonte: Autoria prépria

A metodologia projetual para o design na modernidade, com seu carater flexivel, porém,
com visdo linear é comparada aqui com os computadores de arquitetura aberta (Figura
15), e o que seriam esses computadores? Eles possuem uma configuracdo padrao:
monitor, HD, placas de memdria, processadores, placas de video, dentre outros, mas
diferente da arquitetura fechada, no caso dos computadores de arquitetura aberta, cada

componente pode ser escolhido de acordo com o uso.

Um editor de video ira escolher um monitor melhor, uma placa de video mais potente e
um processador mais robusto. No caso da metodologia projetual, o designer ira escolher
procedimentos a partir de uma estrutura definida, elementos que serao considerados
fundamentais para o desenvolvimento do projeto, mas estrutura metodoldgica é definida:
problem finding (definindo o problema) problem setting (conhecendo o problema) e
problem solving (resolvendo o problema). Entre cada uma dessas etapas, o designer utiliza
técnicas escolhidas de acordo com a sua formacdo, experiéncia, bagagem cultural e
porque ndo, bom senso. Assim ele “monta” a estrutura do seu processo metodoldgico. Essa

estrutura foi utilizada pelos designers 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 10 e 11.
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Estrutura pré-determinada, mas componentes Estrutura pré-determinada: defini¢do do problema, andlise do problema,
e configuragdes a serem determinados pelo usudrio solugdo do problema, porém, as ferramentas sdo definidas pelo designer, podendo
acrescentar ou diminuir etapas de acordo com a complexidade do projeto

computador
de
arquitetura aberta

Métodos lineares

placas
de video

Figura 15- Analogia arquitetura aberta
Fonte: Autoria prépria

Os tablets (Figura 16) sao comparados ao processo metodolégico sistémico, o projetar é
determinado pelo cendrio: complexo, fluido e dindmico. Os fundamentos do metadesign,
metaprojeto, design thinking, design sistémico, dentre outros, os quais podem ser
comparados ao tablet, pois afinal este é um aparelho que permite que nele se instalem
diversos apps (aplicativos) que permitem que os usuarios os escolham de acordo com as
suas necessidades, sem um padrdo pré-determinado a ser seguido, sem inicio ou fim, mas

ciclico e organizado de acordo com as fungdes e necessidades do usuario.

O designer que trabalha com gestao, que procura uma visao do processo como um todo,
desde questdes ligadas ao desenvolvimento do produto a questdes sociais, econémicas e
ambientais, ira buscar procedimentos, ferramentas que sirvam para o desenvolvimento
do projeto. O tablet é o suporte, mas sdo os aplicativos que o caracterizardo, que
propiciardo ao dispositivo moével sua personalidade, determinando sua funcdo e

aplicabilidade.

O designer que projeta no ambiente complexo precisa ter repertdrio, procurar sempre a
atualizacdo profissional, para transitar e interagir com diferentes areas. Afinal, a
transversalidade do design leva a necessidade de um profissional que possua habilidades

e competéncias para gerir os projetos. Essas caracteristicas que o designer da atualidade
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deve possuir é que sera determinante para a escolha das ferramentas e dos processos

necessarios para a formatacgdo da pratica projetual.

oo® pe®

Dispositivo que permite infinitas configuragdes O processo metodolégico sistémico, o projetar é determinado
de acordo com os aplicativos escolhidos pelo cendrio: complexo, fluido e dindmico

Figura 16- Analogia Tablet / Dispositivo movel
Fonte: Autoria propria

A partir das entrevistas e dos estudos de caso foi possivel perceber algumas relagdes coma
forma de se projetar dos profissionais que atuam no mercado, da dialética de Hegel:Tese-
Antitese-Sintese, o pensamento ciclico e a novas possibilidades que surgem a partir da
Sintese, como também, com as mudancas de paradigmas propostas por Feyrabend,
percebe-se que na construcdo da metodologia projetual dos designers, ha influéncias da

metodologia cientifica.

Outro ponto identificado é que existe no mercado demanda por projetos com baixo nivel
de complexidade e que se findam em si mesmos, como o caso de um convite para um
evento, por exemplo, assim como existem designers que optaram por trabalhar com este
nicho especifico de mercado. Projetos que ndo envolvem necessariamente a
complexidade e a inovagao. Casos nos quais as praticas projetuais sdo mais definidas e as

etapas e técnicas utilizadas para o desenvolvimento sdo repetidas em diversos projetos.

O problem finding (definindo o problema), realizacdo de briefing - levantamento dos

dados; o problem setting (conhecendo o problema) pesquisa, analise da concorréncia e
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referencial visual e o problem solving (resolvendo o problema) desenvolvimento de
roughs, geracdo de alternativas e finalizagdo do desenho. De acordo com a analogia
apresentada anteriormente, podemos considerar como um computador de arquitetura
aberta, porém com uma configuracdo mais basica. Nao ha a necessidade de investimentos
em etapas diferenciadas para atingir o resultado esperado, o que ndo torna o projeto

inferior ou menos eficiente, apenas adequado ao que ele se propde.

Boa parte dos entrevistados trabalha com a metodologia do principio linear, mesmo para
o desenvolvimento de projetos com graus de complexidades maiores. Os principios da
metodologia ulmiana, o funcionalismo linear, sdo claramente percebidos, porém,
constata-se que a adaptacdo dos métodos pelos designers é uma constante na pratica
individual. Nao foi possivel identificar uma consciéncia metodolégica, esses profissionais
entrevistados ndo citam nomes de metodologias, ou quando o fazem ndo conseguem
apresentar a metodologia citada de forma clara, demonstrando um certo desinteresse

pela teoria metodolégica.

Levando a possivel conclusao de que o fazer do designer e sua natureza heuristica supera
o pensar fazer, os processos sdo intuitivos e derivados de métodos utilizados nas escolas
e adaptados para a pratica profissional. Encaixam-se também na analogia do computador
de arquitetura aberta, porém com uma configuragdo mais especifica, com novas etapas e

componentes adequados aos projetos desenvolvidos.

Uma minoria dos profissionais entrevistados trabalha com uma metodologia sistémica,
durante seus relatos foi possivel perceber que, para esses profissionais, os métodos sao
tratados formalmente. Nomearam os métodos, assim como citaram autores e fizeram uma
contextualizacdo histdrica. Para estes designers ha a preocupac¢do com o pensar projetual,
pois apresentaram a consciéncia do papel processual do designer. Coincidentemente, os
profissionais trabalham com gestao do design, seus projetos sdo desenvolvidos a partir
de uma abordagem sistémica com o envolvimento de varias questdes que abrangem o

projeto como um todo.
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Analogicamente seriam os tablets, pois primeiramente se apresentaram atualizados com
as teorias de design e de outras areas, para fazer a sele¢do dos aplicativos que seriam
necessarios para tornar o dispositivo mével adequado para uso no projeto, ou seja, quais
os métodos deveriam ser empregados para atingir os objetivos. Esses profissionais
apresentaram o design do projeto, se mostraram conscientes do processo e das teorias
que estdo surgindo, assim como o erro para estes designers é parte do processo, o que

deve ser mensurado e avaliado para que os resultados sejam mais assertivos.

Outro ponto significativo levantado durante a pesquisa foi o aspecto sustentavel. Este que
envolve a pratica projetual. E fato que o designer tem papel preponderante no quesito
sustentabilidade, pois além de projetar objetos, Moraes (2010) ressalta que o designer
projeta emocgdes, desejos de consumo, experiéncias e servicos. O que pode ser observado
é que a sustentabilidade, apesar de estar em voga e ser amplamente discutida na midia e
nos meios sociais, ainda possui um longo caminho a ser percorrido na realidade projetual
brasileira. Os processos e os materiais sustentaveis sdo caros, o que provoca um aumento

no custo final do projeto tornando-o inviavel na maioria dos casos.

Grande parte dos consumidores ainda nao percebe a sustentabilidade como valor que
justifique o custo mais alto ou entdo, ndo possui condi¢des financeiras de adquirir
produtos sustentaveis. Durante as entrevistas, a maioria dos designers demonstrou
conhecimento sobre processos e materiais sustentaveis, entretanto todos relataram a

dificuldade de usa-los em seus projetos, devido ao alto custo financeiro.

A preocupacdo excessiva em ndo transformar a metodologia em receita de bolo levou a
um equivocado tratamento do tema, principalmente na area de design grafico. Bonsiepe
(2012) reforga que durante o desenvolvimento da metodologia em design, a area de
comunicacao visual ndo apresentou a mesma diligéncia em estabelecer uma metodologia

projetual.

Os métodos devem ser formalmente estudados, assim como as técnicas de criatividade
para que o designer possa desenvolver sua propria metodologia e escolher técnicas e

ferramentas para a praxis do design. O que leva a conclusdo de que a metodologia, apesar
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de ndo ser uma receita de bolo, deve ser entendida como importante etapa no processo e
que o designer deve possuir plena consciéncia do planejar antes do executar, desenvolver

o pensar projetual concomitante a pratica projetual.

Apesar de todas as suas limitagdes, a metodologia projetual tem o seu
lugar, devendo-se resistir a trés tentacdes?

1. A tentacdo de um universalismo espiritual, que interpreta a
metodologia como aquisi¢cdo valida, sem restrig¢des.

2. Atentacdo de um relativismo histérico, que nega qualquer validade a
metodologia como aquisicdo importante, além de sua origem
histdrica.

3. Atentagdo de um alternativismo, que, com seu programa de negacao
absoluta, enterra a metodologia no depédsito de lixo da Historia.
(BONSIEPE, 2012, p. 94)

No caso da apropriacao do design como metodologia para a inovagao, por outras areas,
principalmente pela area de negdcios e gestdo, ainda ha um espaco a ser explorado,
principalmente na utilizacdo do pensamento de design, o que nao exclui a atuagdo do
profissional, mas a insercdo desse, como stakeholder, na administracdo e tomada de

decisOes estratégicas das empresas.

Outro ponto que pode ser explorado em pesquisas futuras é o ensino da metodologia
projetual nas escolas de design. Como é a abordagem das praticas? O pensar o processo é
colocado em evidéncia ou se o pensar o projeto é menosprezado em detrimento do
resultado. O foco é o resultado obtido ou o processo para se alcangar o resultado? As
escolas estdo preparando os alunos para exercerem a profissio no atual cenario,

complexo e dinamico? A nova gerac¢do de designers brasileiros pensa sistemicamente?
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ANEXO A

Roteiro para entrevista - Café com design (pensei em um ambiente informal
descontraido, durante um café)

Como o design entrou na sua vida? Para iniciar o assunto de forma indireta.

Vocé ja fez algum curso na area? Qual? Quando? Caracteristicas do curso? Para
investigar sobre a formacdo académica.

Como é o seu dia a dia profissional? Para saber do cotidiano profissional.

Como é o seu processo criativo? Quais as etapas? Recursos? Para abordar as
questdes metodologicas

Como é a sua relacdo com os clientes? Novos e antigos? Tem diferenca? Eles
entendem o que o design agrega?

Qual é o foco do projeto? Usuario? Problema?

Qual a contribuicao do seu trabalho para a sua area de atuagdo?

Qual o seu papel como designer? Para investigar o que o entrevistado considera
como o papel do designer se é social, ambiental etc.

Qual o diferencial que o seu trabalho agregou nos projetos que desenvolveu?
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ANEXO B

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Resolugdo n? 466/12 - Conselho Nacional de Saude

Sr(a) foi selecionado(a) e esta sendo convidado(a) para participar da pesquisa intitulada: PROCESSOS
METODOLOGICOS PARA A PRATICA DE PROJETOS DE DESIGN PARA UM CONTEXTO SUSTENTAVEL,
que tem como objetivos: Tragcar um histdrico dos métodos cientificos; Pesquisar os principais métodos
nao lineares de design no Brasil; Tracar um quadro comparativo entre os métodos analisados; Analisar
um estudo de caso de projeto de design. Este é um estudo baseado em uma abordagem participativa,
utilizando como método entrevistas qualitativas. A pesquisa tera duracdo de 2 anos, com o término
previsto para Agosto de 2014. Suas respostas serdo tratadas de forma anénima e confidencial, isto €,
em nenhum momento sera divulgado o seu nome em qualquer fase do estudo. Quando for necessério
exemplificar determinada situacdo, sua privacidade sera assegurada uma vez que seu nome sera
substituido de forma aleatdria. Os dados coletados serdo utilizados apenas NESTA pesquisa e o0s
resultados divulgados em eventos e/ou revistas cientificas.

Sua participacdo é voluntaria, isto é, a qualquer momento vocé podera recusar-se a
responder qualquer pergunta ou desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua
recusa nao trard nenhum prejuizo em sua relagdo com a pesquisadora ou com a institui¢cdo
que forneceu os seus dados, como também na que trabalha. Sua participag¢do nesta
pesquisa consistira em responder as perguntas a serem realizadas sob a forma de
entrevista. A entrevista sera gravada em audio/video para posterior transcri¢do - que
sera guardada por cinco (05) anos e incinerada ap6s esse periodo. Sr (a) ndo tera nenhum
custo ou quaisquer compensac¢oes financeiras. Existe o risco de constrangimento
durante uma entrevista ou uma observacao.

Akemilshihara Alessi (UEMG) Participante da pesquisa

O beneficio relacionado a sua participacdo sera o de aumentar o conhecimento cientifico para a adrea
de design. Sr.(a) recebera uma cdpia deste termo onde consta o celular/e-mail do pesquisador
responsdvel, e demais membros da equipe, podendo tirar as suas duvidas sobre o projeto e sua
participacdo, agora ou a qualquer momento. Desde ja agradecemos!

Nome do Orientador: Prof2. Dr2. Sebastiana Luiza Braganca Lana - Escola de Design -
UEMG

Pesquisador Principal: Akemi Ishihara Alessi — Mestranda - Escola de Design - UEMG

Cel: (31) 8804-5351 e-mail: akemi.i.a@gmail.com

Declaro estar ciente do inteiro teor deste TERMO DE CONSENTIMENTO e estou de acordo em participar
do estudo proposto, sabendo que dele poderei desistir a qualguer momento, sem sofrer qualquer
punicdo ou constrangimento. Recebi uma cdpia assinada deste formulario de consentimento.
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, de de 2014.

Participante da Pesquisa:

(Nome e assinatura)
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