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RESUMO

O presente trabalho investiga os processos e métodos de design na contemporaneidade
a partir de estudos qualitativos comparativos e analiticos dos processos e métodos
instituidos na literatura especifica e de estudos de caso sobre as aplicacdes dos processos,
métodos e ferramentas de design em empresas. O método aplicado conta com a pesquisa
bibliografica - revisao de literatura sobre design contemporaneo, processos e métodos
- e com a pesquisa de campo a partir de entrevistas semiestruturadas e estudos de
caso com empresas pré-selecionadas. Os dados coletados foram inter-relacionados,
analisados de forma qualitativa e serviram de base para a construcdo da andlise critica
sobre o mapeamento da constituicdo dos processos e métodos de design inseridos no
cenario contemporaneo. A visualizacdo deste cendrio se faz importante no contexto

contemporaneo, no qual o processo ganha relevancia tanto quanto o produto final.

Palavras-chave: design, processos, métodos, metodologia de design, contemporaneidade.






ABSTRACT

This study investigates processes and methods of design in contemporary times from
qualitative comparative and analytical studies about processes and methods of design
established in the literature and case studies about the applications of processes, methods
and tools of design in companies. The applied method uses literature research - literature
review of contemporary processes and methods of design - and the field research from
semistructured interviews and case studies with pre-selected companies. The data
collected were interrelated, analyzed qualitatively and served as basis for the construction
of a critical analysis about the mapping of the constitution of processes and methods of
design inserted in the contemporary scenario. Viewing this scenario is important in the

contemporary context, where the process becomes relevant as far as the final product.

Keywords: design, processes, methods, design methodology, contemporaneity.
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21
1 INTRODUCAO

O design surgiu como atividade profissional, no periodo moderno, com a tarefa de
solucionar problemas fisicos e mecanicos dos projetos de produtos e adequa-los ao
processo produtivo industrial. A doutrina projetual vigente era o funcionalismo, em que
os aspectos semanticos e as dimensdes estética e psicologica dos artefatos eram pouco
explorados. O design nasceu como uma area do conhecimento na inter-relagao com a arte,
tecnologias, arquitetura e engenharia e que também se apropriou dos repertérios das
ciéncias humanas e sociais, da ergonomia, entre outras areas. A conjuncao de informacdes
advindas dessas areas auxiliou a compor as bases tedricas e praticas do design. No
periodo moderno, a pratica projetual era vista como um processo decisério e de resolugao
de problemas por meio de procedimentos considerados objetivos e seguros. Os aspectos
técnicos eram mais bem considerados do que os aspectos semanticos. O desenvolvimento
da metodologia de design tem origem nos anos 1960, especialmente na Escola de Design
de Ulm, devido a realidade vivenciada pelos designers nas industrias.

Com a queda do paradigma moderno, o design enfrentou um periodo de mudangas
e passou a questionar seu escopo de atuac¢do e contribuicdo para o bem-estar social.
Uma nova organizagdo exige novos métodos projetuais, novos métodos de ensino, novos
conhecimentos para atender as novas demandas. O crescente volume de informagdes, os
problemas cada vez mais transversais e multidimensionais, o hibridismo das linguagens e
as interagdes entre o tangivel e o intangivel tornam o cenario complexo para ser atendido
pelas mesmas praticas modernistas.

O crescente desperdicio de recursos naturais, a alta producao de detritos e o aumento
dadesigualdade social sao exemplos de fendmenos econ6micos, com graves consequéncias
ecologicas, e que devem ser analisados e combatidos. O raciocinio reflexivo e analitico se
faz necessario no cotidiano de designers e estudantes de design que projetam produtos,
sistemas e servicos a partir dos recursos e competéncias de um territorio.

Na contemporaneidade, especialmente devido a diluicao e ao rompimento de fronteiras
entre areas e segmentos, torna-se muito importante o estudo a respeito dos processos e
métodos ja desenvolvidos. O processo ganhou lugar de destaque, no qual nao importa
somente o resultado final do produto, mas também seu processo, fato que gera maior
valor e cria uma rede de significados do produto que vao além dos materiais, das formas e
tecnologias empregadas, do estilo abordado. Passa a ter mais destaque a acdo do designer,
expressa pelo processo de criacdo e producao, gerando a ampliagdo da significacdo do
objeto desenvolvido.

O design contemporaneo volta-se para o simbolico, para o significado dos produtos e
coloca o ser humano no centro do projeto. Na busca pela significagdo, o usudario passa a
ser estudado a partir de uma visdo holistica, para que se possa entendé-lo como sujeito
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e ser social. O pensamento projetual precisa, entdo, ser mais amplo e consistente que o
moderno.

Diante desses aspectos, a questdo de pesquisa abordada nesta investigacao foi:
quais sdo as caracteristicas dos processos e métodos de design praticados no cenario
contemporaneo? Esta pesquisa partiu da hipétese de que os processos e métodos
contemporaneos sao caracterizados pela hibridizacdo entre a literatura especifica e a
aplica¢do nas empresas.

Consequentemente, o objetivo geral deste trabalho foi investigar os processos e métodos
de design na contemporaneidade a partir de estudos qualitativos, analise e cruzamento
de dados entre os processos e métodos instituidos na literatura especifica e os estudos de
caso sobre as aplicagdes dos processos, métodos e ferramentas de design em empresas.
Os objetivos especificos foram: levantar as principais caracteristicas do design brasileiro
contemporaneo; pesquisar os principais processos e métodos de design instituidos na
literatura especifica; investigar as aplicacdes dos processos, métodos e ferramentas de
design em empresas; construir uma analise critica e reflexiva a partir do mapeamento
da constituicdo dos processos e métodos de design instituidos e aplicados no cenario
contemporaneo e indicar a existéncia de processos e métodos contemporaneos de design,
bem como algumas de suas caracteristicas.

A intencdo da pesquisa nao esteve apenas no levantamento dos processos e métodos
praticados no design contemporaneo, mas também na compreensdo de cada um e na
anadlise critica que foi construida. O design contemporaneo se abre em varias vertentes,
tais como: o design para sustentabilidade, o design colaborativo, o metaprojeto, o design
thinking, o design universal e o open design. Parte dessas vertentes se contrapoe as teorias
funcionalistas do periodo moderno solidificadas na metodologia projetual classica.
Portanto, os processos e métodos contemporaneos de design foram mapeados e analisados
de forma critica, identificando suas caracteristicas a fim de contribuir para o exercicio
projetual dos designers, provendo informacdes e instigando reflexdes sobre sua atividade.

Os materiais utilizados para esta pesquisa foram livros, teses, dissertagdes, artigos de
periddicos, anais de eventos, relatorios, sites, revistas, arquivos institucionais, gravagdes
de audio relacionados aos estudos em desenvolvimento, um computador com acesso a
internet e softwares de edi¢do de texto e de imagem. A pesquisa tem abordagem qualitativa
e seus procedimentos metodoldgicos consistiram em: revisdo de literatura, pesquisa
documental e pesquisa de campo.

A revisdo de literatura ampliou os conhecimentos sobre o dominio da metodologia de
design e apresentou processos e métodos projetuais instituidos na literatura especifica
que foram arbitrariamente selecionados pela pesquisadora para serem estudados. A
pesquisa de campo contou com a realizagdo de entrevistas, previamente formuladas e
semiestruturadas, com sete empresas selecionadas arbitrariamente pela pesquisadora a

fim de investigar as aplicagdes dos processos, métodos e ferramentas de design, dando
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origem a sete estudos de caso. A pesquisa documental atuou dentro da revisao de
literatura e da pesquisa de campo, servindo como suporte a estas por meio da consulta a
sites, relatdrios e arquivos institucionais provenientes do acervo das empresas.

Apés a realizacdo dos procedimentos descritos acima, os dados coletados foram inter-
relacionados, analisados de forma qualitativa e serviram de base para a construcdo da
andlise critica sobre o mapeamento da constituicdo dos processos e métodos de design
inseridos no cenario contemporaneo.

Esta dissertacdo estd organizada em cinco capitulos, sendo o primeiro esta introdugao
sobre o trabalho. O segundo capitulo apresenta a revisdo de literatura sobre o universo
da metodologia de design e os processos e métodos projetuais instituidos na literatura
especifica e selecionados para estudo.

O terceiro capitulo apresenta os procedimentos metodologicos da pesquisa. O quarto
capitulo discute os resultados obtidos por meio da analise e do cruzamento de dados entre
os processos e métodos instituidos na literatura especifica e os estudos de caso sobre as
aplica¢des dos processos, métodos e ferramentas de design em empresas em diferentes
segmentos de atuacdo (design de moda, design de interiores, design de produto, design
grafico, design de superficie, design editorial, estratégia e inovacao).

O quinto e ultimo capitulo discorre sobre a conclusao desta pesquisa frente aos seus
objetivos e sua hipdtese inicial.
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2 REVISAO DE LITERATURA

O procedimento de revisao de literatura teve duas grandes fun¢des nesta pesquisa:
ampliarosconhecimentossobreodominiodametodologiade designeapresentar processos
e métodos projetuais instituidos na literatura especifica que foram arbitrariamente
selecionados pela pesquisadora para serem analisados: alguns tradicionais e tipicos
do modernismo e funcionalismo, alguns caracteristicos da transi¢do entre os periodos
moderno e pds-moderno e outros oriundos da contemporaneidade. Vale destacar que
a categorizacdo dos processos nao deve ser vista de forma rigida, pois, dependendo da
perspectiva, o leitor podera, por exemplo, considerar processos aqui descritos como
tradicionais como transitorios e vice-versa, e processos contemporanes como transitorios

e vice-versa.

2.1 O SIGNIFICADO DOS TERMOS PROCESSO, METODO E METODOLOGIA

Os termos “processo”, “método” e “metodologia” costumam ter seus significados
confundidos em varias areas do conhecimento, inclusive no design. O dicionario Michaelis
(2009, n.p.) apresenta alguns significados pertinentes a discussdo sobre esses termos. A
palavra “processo” pode ser definida como uma “série de a¢des sistematicas visando a

»n o«

um certo resultado”, “acdo ou operacao continua ou série de agdes que ocorrem de uma
maneira determinada”. “Método” pode ser definido como “conjunto dos meios dispostos
convenientemente para alcancar um fim e especialmente para chegar a um conhecimento

» «

cientifico ou comunica-lo aos outros”, “ordem ou sistema que se segue no estudo ou no
ensino de qualquer disciplina”, “maneira de fazer as coisas; modo de proceder”. E por fim,
a palavra “metodologia” pode ser definida como “estudo cientifico dos métodos”.

Segundo Coelho (1999, p. 43), o processo representa a organizacado légica do sistema,
¢ a “base estrutural dos métodos desenvolvidos em determinado projeto”. Ainda para o
autor, o processo envolve “a nocao de evolucdo dentro de um sistema, através da passagem
por etapas sucessivas, que correspondem a mudangas, estados no sistema” (Ibidem, p. 45).
Para van der Linden e Lacerda (2012), o processo projetual ndo engloba apenas a realizacao
de tarefas, mas também processos criativos de resolucdo de problemas.

Pazmino (2015) define o processo de desenvolvimento de produtos como um conjunto
de agdes responsavel por criar um produto adequado, que atenda a fatores tecnolégicos,
ergondmicos, funcionais, entre outros, para sanar uma necessidade ou problema de
determinado nicho de usudrios e explica que os processos de design sao compostos
por fases que, por sua vez, sio compostas por etapas. A autora nomeia essas fases, de
forma geral, como Planejamento, Analise, Sintese e Criatividade, devido as caracteristicas

intrinsecas a elas.
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Pazmino (2015) explica que os autores Jones (1978), Bomfim (1995), Baxter (2000) e Cross
(2008), estudiosos da metodologia do projeto, propdem métodos, técnicas e ferramentas
para desenvolver e solucionar a demanda de cada uma dessas fases (Quadro 1).

Quadro 1: Processo projetual, divisdes e caracteristicas segundo os principais autores a
respeito da metodologia do projeto

Autores Processo projetual

.. , Métodos de
Estratfaglas Controle de | Métodos de Metodos de
Jones pré-

. . - exploracao | Métodos de
estratégia = exploragao Investigacao
fabricadas

Lo da estrutura avaliacao
de ideias
do problema
Técnicas de Técnicas de . P
. - N Técnicas de Técnicas de
Bomfim exploragao do exploragao do s
... - avaliagao controle de tempo
processo criativo processo légico
Ferramentas para Ferramentas para Ferramentas para
Baxter . . . ..
estimular ideias analisar problemas estruturar atividades
Métodos para HEEeEs el
> para Métodos de exploracdo da Métodos de
Cross explorar situagoes S .
. procura de ideias estrutura do avaliacao
de design
problema

Caracteristicas de cada fase dos processos projetuais apontadas de acordo com a legenda a seguir:

Planejamento Andlise Sintese Criatividade

Autores Processo projetual

, . , Métodos de
Estrat,eg|as Controle de Métodos de el £12
Jones pré-

. N exploracdo Métodos de
estratégia  exploragao Investigacao
fabricadas

A da estrutura avaliacao
de ideias
do problema
Técnicas de Técnicas de . .
. ~ - Técnicas de Técnicas de
Bomfim exploragao do exploragao do .
. - avaliagao controle de tempo
processo criativo processo légico
Ferramentas para Ferramentas para Ferramentas para
Baxter . . . .
estimular ideias analisar problemas estruturar atividades
Métodos para BIAHCEDEE
. P - Métodos de exploracao da Métodos de
Cross explorar situagoes . . .
. procura de ideias estrutura do avaliagao
de design
problema

Fonte: elaborado pela autora com base em Pazmino (2015, p. 15)

Pazmino (2015) aponta que a funcdo do método é servir de caminho para se atingir
uma finalidade. Ele pode ser compreendido como um composto de variadas técnicas que
incluem instrumentos de planejamento, coleta, andlise e sintese. “O método pressupde

sistematica de trabalho, organizacao e rigor no desenvolvimento do processo, podendo
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representar os passos aplicados no processo de design, ou seja, o ato concreto da realizagdo
e caminho” (Ibidem, p. 11). Para ela, os métodos podem ser ensinados e aprendidos por
serem procedimentos comunicaveis e que podem ser repetidos. Desta forma, os métodos
devem ser conhecidos e treinados durante o ensino do design, principalmente, para que
o designer saiba quais métodos aplicar em cada caso que tiver em maos. A origem dos
métodos utilizados no design é variada, desde adaptagdes de outras disciplinas, tais como
administracao, engenharia, biologia, entre outras, até as técnicas informais pertencentes
a rotina do designer. Para a autora, o método expande o problema de design e a busca de
solucdes para este, pois estimula o pensamento além da primeira solu¢do vinda a mente
do designer.

Coelho (1999, p. 49) afirma que a nogdo de método “envolve aspectos de concepcdo
e criatividade de uma fase concreta do trabalho”. J4 Bomfim (2014b, p. 41) caracteriza
os métodos como “modelos matematicos ou linguisticos de algo mais complexo” que
cumprem o papel de outro elemento para torna-lo mais operacional e simples, como
relatos descritivos ou prescritivos que tém como intuito modelar a realidade.

Cipiniuk e Portinari (2006, p. 17) definem os métodos como um “conjunto de
procedimentos racionais, explicitos e sistematicos, postos em pratica para se alcangar
enunciados e resultados tedricos ou concretos ditos verdadeiros, de acordo com algum
critério que se estabeleca como Verdade”. Assim, o método consolidou-se como “caminho
para se chegar a um fim”, um “conjunto de a¢des com as quais se pretende atingir um
objetivo”, a “aplica¢do sistematica de protocolos e técnicas”, ou seja, uma série de operacdes
a serem realizadas a fim de evitar erros (Ibidem, p. 17). Joan Costa, no prélogo de Fuentes
(2006), afirma enxergar os métodos como linhas-guia em direcdo a um objetivo, ou
seja, sdo critérios que auxiliam a optar pelo melhor caminho. Portanto, o designer deve
escolher uma maneira, entre as possibilidades disponiveis, para desenvolver e seguir a
fim de atingir seu objetivo projetual sem se perder por caminhos laterais.

Coelho (1999, p. 44) afirma que o “método é o conhecimento, enquanto técnica é
conhecimento aliado a pratica. O método, finalmente, é compreendido dentro de um
processo e se expressa através da técnica”. Farah (2012, p. 57) argumenta que o “método
estd atrelado a técnica, que € o instrumento que o apoia na busca do resultado desejado:
informacao, invencao, tecnologia, etc.”, pois a técnica “é o processo pratico que norteia a
investigacao”.

Costa (apud FUENTES, 2006) cita a confusao entre os termos método e técnica. Para
ele, os métodos tém como utilidade a estratégia de pensar e planejar, enquanto as técnicas
sdo responsaveis pelo fazer no sentido pratico. Para Pazmino (2015), métodos e técnicas
sdo responsaveis pelo desenvolvimento interno de cada etapa do processo projetual.

Ja o termo metodologia, muito utilizado no lugar dos termos processo e método, para
Cipiniuk e Portinari (2006), é a area dedicada ao estudo - criagdo, andlise ou descri¢do -
dos métodos cientificos. Para Farah (2012, p. 53), a metodologia pode ser descrita como:
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[.] o estudo dos métodos ou os estdgios a seguir num determinado
processo, cujo objetivo consiste na apreensao e andlise das caracteristicas
dos varios métodos disponiveis, estimar suas competéncias, qualidades,
entraves ou distor¢des e criticar os propdsitos ou as consequéncias da
sua aplicacao.

Outra definicao do termo metodologia paraaautora é a “explicacdo meticulosa e precisa
de todo o percurso da pesquisa e do desenvolvimento do produto final a que se destina e
pode ser dividida em varios métodos até atingir um determinado objetivo” (Ibidem, p. 53).

Seguindo essa linha de raciocinio, Freitas, Coutinho e Waechter (2013) propdem a
metodologia projetual como um conjunto de procedimentos para o desenvolvimento
de um artefato. Neste conjunto, estao inclusos os métodos, as técnicas e as ferramentas
empregadas na realizacdo dessa acgao.

Para facilitar o desenvolvimento desta pesquisa, o quadro a seguir sintetiza o significado

dos termos “metodologia”, “método” e “processo”, que serdo aplicados nas discussodes a

seguir (Quadro 2).
Quadro 2: Diferenciacao dos termos: metodologia, método, modelo, técnica e ferramenta

Modelo de processo de projeto:
esquema da sequéncia das operagoes, ou
encadeamento de fases e etapas de um

projeto.
e el A clesho Metodq de design: . N Técnica de pro;sato:
A conjunto de meios auxiliares para solucao de problemas
ciéncias ou estudo dos . N .
. procedimentos que nao se apresentam necessariamente de
métodos empregados no . .. .
design visam atingir um forma instrumental.
objetivo de projeto. Ferramentas de projeto:

instrumentos fisicos ou conceituais que se
apresentam como tabelas, matrizes sao
recursos que controlam inputs para obter
outputs.

Fonte: Pazmino (2015, p. 12)

Coelho (1999) atenta para que etapas metodoldgicas de determinado modelo de
processo projetual ndo sejam interpretadas como método, assim como se deve combater
a nocdo de método uUnico. O autor, inclusive, assume dar preferéncia para o termo
“procedimentos metodoldgicos” no lugar do termo “método”.

Dentro de cada etapa do processo cabe um ou mais métodos especificos,
que ndo devem ser, em principio, tomados como etapas metodolégicas
necessarias. Na realidade, muito embora se fale aqui em opc¢do tanto no
caso de processo quanto no de método, sabe-se haver exemplos em que
tanto as etapas de um processo quanto os procedimentos metodolégicos
constituem fases necessarias, o que ndo nos parece ser o caso mais comum
em nossa area de conhecimento (Ibidem, p. 44).
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Jovens designers ja devem ter ciéncia de que ha inimeros métodos disponiveis na
literatura justamente para lidar com a diversidade de problemas a serem solucionados
por meio do design. Nao ha um método que atenda a todo tipo de projeto. A construgdo
de um repertorio metodoldgico esta diretamente ligada a formagdo do designer. Esse
repertorio é que ira guiar o designer para escolha, ou até adapta¢do, dos métodos ideais
para determinado projeto que se tenha em maos.

2.2 A TRAJETORIA DA METODOLOGIA DE DESIGN

O design industrial moderno ligava-se diretamente ao funcionalismo, doutrina
projetual que pregava pela “utilidade como determinante da forma” (BONSIEPE, 2011, p.
170). Lobach (2001) afirma que o funcionalismo, tdo caracteristico do periodo moderno,
tratava as fung¢des praticas dos objetos como determinantes para sua aparéncia. Para
tanto, as caracteristicas consideradas supérfluas deveriam ser eliminadas do projeto a
fim de otimizar a producao industrial, assim como se deve utilizar principios construtivos
técnicos-fisicos e técnico-econdmicos, gastar o minimo para render o maximo e descartar
as influéncias emocionais da configuracdo dos produtos.

A metodologia projetual nasceu, assim como o design, no periodo moderno. Para van
der Linden e Lacerda (2012), até a Segunda Guerra Mundial, a no¢ao de método em design
esteve basicamente restrita ao desenho em escala de artefatos, habitacdes e cidades.
Cipinuik e Portinari (2006) apontam que, a partir da década de 1950, a ado¢do de métodos
cientificos na area do design ganha espaco devido ao crescimento dos problemas inseridos
em um projeto e de sua complexidade; o alto nimero de informacgdes disponiveis criadas
por empresas, institutos de pesquisa, entre outros; a automacgao e precisdao dos processos
industriais; o desenvolvimento de novos materiais; o surgimento da legislagcdo de defesa
do consumidor; a delimitacdo do campo de atuacdo do designer, diferenciando-o de outras
atividades como o artesanato e as artes; entre outras causas. Bonsiepe (2011) afirma que
as tentativas de modelar o processo projetual adotando procedimentos cientificos se
apoiavam na teoria da tomada de decisGes, da solu¢do de problemas e da inteligéncia
artificial, estas vindas das praticas das ciéncias exatas, vigentes naquele periodo. Por isso,
van der Linden e Lacerda (2012) apontam a divisao do processo projetual em passos bem
definidos como um dos pilares da metodologia projetual entre as décadas de 1950 e 1960.
Os primeiros modelos projetuais eram objetivos, lineares e estavam inseridos em cenarios
estaticos e de facil decodificacdo. Moraes (2010a, p. 17) descreve os fatores objetivos
intrinsecos ao projeto moderno:

[.] a delimitacdo precisa do mercado e do consumidor, o briefing, o
custo e o pregco do produto, os possiveis materiais a serem utilizados
(sempre visando o custo), as referéncias da ergonomia antropomeétrica, a
viabilidade da producéo fabril e uma estética tendendo para o equilibrio
e a neutralidade.
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Para van der Linden e Lacerda (2012), boa parte dos primeiros modelos de processo
permitiam retornos e retroalimentagdes, no entanto, estes eram vistos como um problema,
uma possibilidade de rever inconsisténcias e deficiéncias no processo de projeto.

Biirdek (2006) destaca o importante papel da Escola de Design de Ulm (Hochschule
fiir Gestaltung Ulm) no desenvolvimento da metodologia projetual. A escola abordava
diversas disciplinas cientificas e métodos, conhecida como a fase da “cientifizacdo das
atividades de projeto”, representada por Tomas Maldonado e Gui Bonsiepe (, p. 254). Para
o0 autor, o esfor¢o da Escola de Ulm em discutir e desenvolver uma metodologia projetual
fez com o design se tornasse

[.] quase que pela primeira vez ensinavel, aprendivel e com isto
comunicavel. O continuo e constante significado da metodologia do
design para o ensino é hoje a contribuicdo para o aprendizado da légica
e sistematica do pensamento. Ela tem muito menos o carater de uma
receita de uma patente — um mal-entendido que durou muito tempo - e
muito mais um significado didatico” (Ibidem, p. 225).

A escola de Design de Ulm contou com professores importantes para tratar da
metodologia projetual de design, tais como Walter Zeischegg, Horst Rittel, Herbert
Lindinger e Gui Bonsiepe. Alguns dos principios projetuais trabalhados eram o pensamento
sistematico sobre a problematizacao, a modularidade, a construcdo de modelos e técnicas
de representacao, o design de sistemas, os métodos de andlise e sintese, chegando até
aos métodos matematicos de cunho geométrico liderados pelo pensamento cartesiano. O
objetivo de ensino e pratica do design era projetar formas “fortes e construtivas” a partir
das ciéncias da natureza, especialmente a matematica, sempre controlando o processo
de configuragdo. Apesar da visdo cartesiana, o autor afirma que fatores culturais eram
levados em conta, assim como aqueles funcionais, tecnolégicos e econdémicos. A rejeicao
concentrava-se nos projetos de arte aplicada ou de luxo. O objetivo era projetar aparelhos,
maquinas, instrumentos, suportes para a comunicacao de massa, embalagens, dispositivos
publicitarios e sistemas de sinalizagao.

Biirdek (2006) ainda destaca o trabalho de Christopher Alexander em Notes on the
Synthesis of Form (1964), um dos primeiros pesquisadores da metodologia de projeto da
época. Alexander (1964) é influenciado pelo racionalismo e pelo pensamento cartesiano,
ambos influentes até a década de 1970. Conway (1968) descreve que, para Alexander
(1964), o bom design é definido pela auséncia de falhas e pode ser medido por uma série
de variaveis de desajuste que podem ser quantitativas ou qualitativas. Para ele, problemas
complexos devem ser divididos de forma dedutiva em subproblemas, partes menores que
possam ser analisadas e resolvidas dentro de suas esferas menores que o problema total,
assim como ele propde em seu método (Figura 1).
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Figura 1: Decomposi¢do e composicao por Christopher Alexander (1964)

V'S PAN

A/N l
<ia L6 SR XA B

Programa que consiste em conjuntos Realizagao que consiste em diagramas

Fonte: Biirdek (2006, p. 253), traducdo da autora

Biirdek (2006) explica que o método de Alexander (1964) se popularizou na década de
1970, chegando até a tentativa de utilizacdo de processamento eletrénico de dados, uma
ideia que ndo pdde seguir adiante por seu alto custo. Todavia, o método foi utilizado por
diversos segmentos do design industrial até os anos 1990, quando o contexto passou a
exigir novos processos e métodos.

Assim como Christopher Alexander, van der Linden e Lacerda (2012) citam outros
autores que se tornaram referéncia em metodologia projetual no periodo funcionalista:
Gui Bonsiepe, Petra Kellner e Holger Poessnecker (1984) e Gustavo Amarante Bomfim,
Lia Monica Rossi e Klaus Dieter Nagel (1977). O periodo pode ser descrito como a era
da “metodolatria, pois se acreditava que seria possivel explicitar, quantificar e avaliar
matematicamente toda operagdao de um projeto” (CIPINUIK; PORTINARI, 2006, p. 31).
Os modelos de processo faziam uso do principio de decomposicido do problema em
subproblemas, estratégia efetiva no periodo funcionalista que, no entanto, passou a ter sua
efetividade questionada ao final dos anos 1970, devido as mudancas no cenario filoséfico
e socioecondmico.

Blirdek (2006) destaca a percep¢ao dos problemas sensoriais em relacao ao projeto.
O autor afirma que “problemas sensoriais passam cada vez mais a ter importancia no
design: o que nos faz questionar cada vez menos sob o ponto de vista metodolégico como
se deve projetar produtos, mas muito mais que produtos devem ser projetados em geral”
(Ibidem, p. 225). O designer, entdo, percebe que a complexidade do cenario ndo pode ser
trabalhada individualmente, e a teoria dos sistemas desponta como alternativa, pois
“quando se procura, baseado nos pensamentos de Niklas Luhmann’, se pensar o design
sistematicamente, quer dizer de forma integral e em rede” (Ibidem, p. 225).

Em 1981, Bruno Munari lan¢a o livro Da cosa nasce cosa. Essa obra tem a primeira edi¢ao

brasileiradatada em 1998 e a segunda edi¢ao, em 2008. Munari (2008) é uma das referéncias

t Niklas Luhmann foi um socidlogo alemio adepto da teoria do pensamento sistémico, que contrapde o
pensamento reducionista. Melo Junior (2013, p. 178) descreve um dos pontos fundamentais da teoria de
Luhmann: “ao tempo em que os subsistemas sociais constituem entornos uns para os outros, a estrutura
de relacoes entre eles define a propria forma como a sociedade organiza suas comunicagdes. E o aumento
da complexidade sistémica é o elemento que promove a diferenciacdo da sociedade. Com isso, tem-se
agora ndo a relagdo sistema-entorno, mas a relacio sistema-sistema”.
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mais populares em metodologia do projeto nas escolas de design. Para ele, o objetivo do
método é “atingir o melhor resultado com o menor esfor¢o”, portanto, é necessario dispor
uma série de operagdes em ordem logica para tal (Ibidem, p. 10). O autor afirma nao ser
possivel projetar sem um método, sem pesquisar previamente produtos desenvolvidos de
forma semelhante, materiais disponiveis e sem a exata funcao do produto definida. Sua
grande referéncia em método é René Descartes, o que é perceptivel em sua abordagem
racionalista e simplificada.

Apesar de Munari (2008) nomear sua proposta como método, ela se encaixa melhor na
categoria de modelo de processo de design. Seu modelo de processo é explicado por meio
de uma receita de arroz, utilizando todo o passo a passo tipico de receitas culinarias. Ele
propde um processo dividido em 12 etapas, partindo de um problema, segue decompondo o
problema em partes, coletando dados sobre estas, exercitando a criatividade, pesquisando
materiais e tecnologias, desenhando e prototipando até que se alcance uma solucao para
o problema de design inicial - uma sequéncia linear e continua (Figura 2). Para ele, o
processo de design ndo é fixo e definitivo, mas sim flexivel e passivel de melhorias. Todavia
ele pede que as fases sejam realizadas respeitando a ordem indicada.

Figura 2: Processo de design para Munari
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Fonte: Munari (2008, p. 55)
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Munari (2008) tem seus méritos como referéncia didatica nas escolas de design, no
entanto, a racionalidade e a linearidade de seu modelo nao condizem com grande parte
dos problemas de design a serem solucionados ou com as novas oportunidades que o
design pode criar neste momento.

De acordo com van der Linden e Lacerda (2012), o periodo funcionalista buscou
propor um modelo geral de processo de design. Entretanto, para os autores, as décadas
de 1970 e 1980 foram marcadas pelo desagrado de parte da comunidade de design sobre
os conceitos de racionalismo, boa forma, forma e funcao e estilo internacional. O discurso
ambiental entra em cena e com fortes criticas ao design e sua produgdo. O design divide-se
em novas vertentes, dentre elas, uma voltada ao consumo desenfreado e outra que busca o
desenvolvimento sustentavel. Com o esgotamento da doutrina racionalista e a integracao
com outras disciplinas ndo projetuais, a pesquisa sobre métodos especificos para fases,
etapas e atividades de projeto ganhou espaco e ampliou o repertoério dos designers.

Ainda conforme van der Linden e Lacerda (2012), o estudo do processo projetual nao
foi posto de lado em detrimento ao estudo de novos métodos, visto que “os modelos de
desenvolvimento de produtos ndo sao adequados para descrever todas as situacdes”
(Ibidem, p. 116). Para van der Linden e Lacerda (2012), os principios cartesianos ainda sdo
validos para determinados contextos, apesar de nao atenderem inteiramente os desafios
contemporaneos, como a sustentabilidade e a inclusdo social, diante do avanco das
tecnologias e do mercado, levando a perspectiva de projeto a necessidade de extrapolar
as fronteiras do desenho dentro da industria.

Biirdek (2006) caracteriza a década de 1980 como uma transicdo dos métodos
orientados, em sua maioria, dedutivamente, de fora para dentro, para um novo design mais
indutivo, que levanta questionamentos a respeito do grupo especifico para determinado
projeto que deve ser colocado no mercado.

Celaschi e Moraes (2013) apontam que o ambito dos projetos passa de tecnicista e
linear para desconhecido, complexo, recheado de atributos intangiveis e imateriais,
levando o design a interagir de forma transversal com outras disciplinas menos objetivas
e exatas. Outro fator de mudanca consiste no aprofundamento da questao ambiental. Em
um primeiro momento, a pratica adotada foi a de remediar os danos ja causados, depois,
prevenir e controlar a poluicdo e, por ultimo, a fase atual, buscar modelos de consumo
sustentaveis.

No que tange ao Aambito projetual, esse conceito de modelo sustentavel se
desdobra por meio do habito de prever, de forma sistémica e antecipada,
ainda durante as etapas de geracdo das alternativas projetuais,
coordenadas e linhas-guia que promoveriam uma relacdo desejavel entre
projeto, producao e o fim de vida do produto prevendo, por consequéncia,
sua reutilizacdo e reciclagem, ou seja: projetar o ciclo de vida inteiro do
produto (Ibidem, p. 51-52).
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Para van der Linden e Lacerda (2012), o conceito de projeto amplia-se, novos métodos
para a gestdo do desenvolvimento de produtos surgem para melhor integrar equipes,
minimizando erros, aprimorando o tempo de tomada de decisbes e antecipando
lancamentos no mercado. De acordo com Moraes (20104, p. 19),

[-] as formas e os modos de producao tornam-se cada vez mais hibridos
e transversais, fazendo com que a metodologia tenha de deixar de exercer
um papel especifico e pontual, dentro da esfera do projeto, passando a
uma relacao mais flexivel e adaptavel de visdo mais circunscrita e holistica
dentro da cultura do projeto.

A contemporaneidade apresenta-se em um cendrio complexo, imprevisivel, que nao
consegue mais sustentar o estilo de vida moderno de abundancia de recursos, progresso
acelerado, consumo descontrolado e sem nenhuma consciéncia social ou educagao
ambiental. Desta forma, sdo necessarios novos modelos de processos de design e métodos
que saibam lidar com a complexidade desse cenario.

2.3 A CLASSIFICACAO DOS PROCESSOS DE DESIGN

Bonsiepe (1984) propde uma classificacdo para os processos de design e os divide
de acordo com sua macroestrutura: os lineares, que trabalham de forma sequencial;
os de feedback, que contam com possibilidade de retorno entre determinadas etapas;
os circulares, que trabalham em um formato espiral; e, por fim, aqueles que permitem

flexibilidade entre as etapas (Quadro 3).

Quadro 3: A classificacdo dos processos de design para Bonsiepe (1984)
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Fonte: elaborado pela autora com base em Bonsiepe (1984)

O processo de projeto pode ser caracterizado como “uma atividade criativa e
exploratoria de resolug¢do de problemas, tipo andlise - sintese - avaliacao, com foco
na solucao” (REYES, 2012, p. 92). Para o autor, o processo € sistémico, variando entre
movimentos constantes entre o problema e a solu¢do, sendo, na maior parte das vezes,
erratico e nao linear, pois o projeto pode ser pensado como um processo que esta sendo
tensionado por acgoes alheias a ele mesmo. Krucken (2008) considera que a evolugao do
design, antes centrado exclusivamente no projeto de produtos fisicos, para um escopo
mais amplo em direcdo a uma perspectiva sistémica se deve a globalizacdo e aos
avancos da tecnologia de informagdo e comunicagdo, que, por sua vez, levam a crescente
materializacao dos produtos, a “desterritorializacdo” da producao e a “virtualizacao”
das relagdes. Tais fendmenos, somados as exigéncias do desenvolvimento e consumo
sustentaveis, demandam flexibilidade nos projetos de design. Para a autora, a atuacao
do designer na contemporaneidade deve ser caracterizada pela percepc¢ao sistémica do
contexto. A autora ainda destaca as agdes promovidas pelo British Design Council, no Reino
Unido, o Barcelona Centro de Disefo, na Espanha, e o SDI, na Italia, que enxergam o design
como atividade sistematica e estratégica nas organizacdes e nas comunidades, visando
reforcar essa atuacao. O designer contemporaneo necessita ter habilidade de “gestdao de
sistemas complexos; o designer produzindo para as pessoas, ou seja, o primeiro sistema
complexo produzindo para o segundo” (LANA, 2011, p. 59).

Diante dos apontamentos dos autores acima, percebe-se que o designer contemporaneo

atua sob uma perspectiva sistémica, fazendo uso do pensamento sistémico e de processos
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sistémicos para projetar solu¢des que envolvem produtos, servicos e comunicacao, dentro
de um cendrio complexo que, na maior parte das vezes, ndo pode ser compreendido ou
decodificado de forma linear. Desta forma, caracterizar os processos e métodos de design
contemporaneo como sistémicos é coerente com o contexto. Todavia, deve ficar claro
que o significado do termo sistémico, aqui empregado, ndo se assemelha a um modelo
burocratizado, regimentado, mas sim a um modelo oposto ao linear e reducionista,
considerando avastarede de conexdes tangiveis e intangiveis existentes no contemporaneo.
Reyes (2011) acredita que o projeto de design é um processo complexo e que deve ser
entendido como um sistema aberto, que pode ser revisado a qualquer momento por meio
da construcdo de diferentes cendarios. Para Gomez (2004), o designer contemporaneo nao
pode mais guiar seu processo projetual de forma linear. “Precisa incorporar distintas
areas de conhecimento para contextualizar a sua atuacdo, tornando-a mais abrangente”
(Ibidem, p. 34).

Para demonstrar de maneira rapida a atuacdo sistémica do design contemporaneo,
sera apresentado um breve estudo de caso do novo projeto grafico e editorial da revista
Galileu?, um exemplo de trabalho contemporaneo que uniu design, comunicacao e artes

visuais.

2.3.1 Revista Galileu

Em setembro de 2015, a revista Galileu anunciou em seu site que iria estrear um
novo projeto grafico e editorial, algumas mudangas em suas se¢des e que iria formar um
conselho de leitores - o0 12 Conselho Galileu -, um grupo de leitores para avaliar a revista,
dar sugestdes e participar das decisoes da equipe editorial por seis meses em troca de
acesso a conteudo exclusivo e prémios. A matéria convidou os leitores a se candidatarem
as 20 vagas do conselho por meio de um formulario on-line (GALILEU, 2015).

Em novembro, a nova Galileu, edi¢cao 292, chegou as bancas: capa com layout mais
minimalista e impressa em um papel de maior gramatura e textura fosca; nova identidade
visual e tipografia que remetem aos lambe-lambes urbanos; as se¢des tém novo grid e um
poOster como brinde. O slogan da revista foi alterado para “A ciéncia ajuda vocé a mudar
o mundo”, pois a revista afirma que ira abordar todo o tipo de ciéncia, seja ela exata,
bioldgica ou social.

O novo projeto grafico ganhou a medalha de prata na selecdo da Society for News Design
(SND) na categoria mudanca de projeto grafico, que seleciona anualmente os melhores
trabalhos visuais em jornais e revistas do mundo todo (KIST; QUICK, 2016a). A revista

também recebeu trés méritos da Society of Publication Designers (SPD), importante

2 A Galileu é uma revista mensal da editora Globo. Foi criada em 1991 sob o nome de Globo Ciéncia e seu
contetido abordava ciéncia e tecnologia. Em 1998, a revista foi rebatizada como Galileu e ampliou sua
abordagem para ciéncia, tecnologia e comportamento. Seu publico concentra-se na faixa etaria entre 18 e
34 anos (GALILEU, 2014).
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premiacdo mundial para o mercado de revistas: edigdo completa, redesign de secdo
(“Dossié”) e design de secao (“Antimatéria”) (KIST; QUICK, 2016b).

A matéria escolhida para capa da edigdo 292 falou sobre identidade de género. Na secao
“Primeiramente”, uma espécie de carta ao leitor, Gustavo Poloni, o diretor de reda¢do da
revista, descreve o processo de desenvolvimento do novo projeto, que comegou no més
de junho, unindo redacao, direcao de arte e designers. Rafael Quick, editor de arte, teve
importante papel na evolugdo do projeto. Poloni (2015) menciona que uma pergunta
de Quick levou a reflexdo sobre qual caminho seguir: o que s6 o analdégico pode fazer?
Referia-se as possibilidades da midia impressa diante das tecnologias e suportes digitais.
O diretor de redacdo argumenta que a reflexdo fez com que a equipe compreendesse que
a funcdo da revista impressa era explorar e valorizar o que o jornalismo de internet ndao
pode fazer: “valorizar as fotos, os infograficos, usar suas paginas para surpreender o leitor.
Ou seja, precisa valorizar o papel” (POLONI, 2015, p. 4). Em meio as discussdes sobre a
missdo da revista, Quick comecou a rabiscar o projeto grafico. A equipe saiu em busca de
referéncias.

“Dos lambe-lambes tdo em moda nas grandes cidades emprestamos
a tipografia. Dos atlas e livros, as texturas e o cuidado nos detalhes. E
nos inspirando nas revistas que amamos (sim, aqui amamos revistas!),
criamos uma capa mais limpa, se¢des modernas, a pegada agressiva das
reportagens” (Ibidem, p. 4) (Quadro 4).

Quadro 4: Sintese do novo projeto grafico da revista Galileu

1. Linha editorial 2. Projeto grafico 3. Novas se¢oes 4. Conselho

“A Galileu passou
por uma grande

“Foi uma coisa que reorganiza¢ao. A se¢ao

“Se nao reparou, vale a

mudou muito pouco . que abre a revista A partir desta edigao,
; pena voltar a capa para . L .
na nova Galileu. -, |tornou-se o Antimatéria.| Galileu conta com um
. ver o novo logo. Nao é , .
Continuamos sendo 3 . , Além das notas grupo de leitores que
. s0: a revista também . . . o
arevista que usa a mais quentes sobre vai avaliar suas edigdes,
ia tem fonte de lambe- a . . o
ciéncia como ponto de - ciéncia, tecnologia e sugerir ideias para a
. . lambe, uma secao com .
partida para explicar . . . comportamento, ele marca e participar da
identidade visual bem ~ ..
o mundo. Com uma engloba a se¢ao de criacao de pautas. Em
. marcada, uma paleta de . . -
diferenca: queremos L . cultura. O Dossié (mais troca, terdo acesso a
. cores do inicio ao fim, , . . - .
entrar mais a fundo em .. moderno) é seguido informagoes exclusivas
. matérias com abres N N
assuntos espinhosos, pelas reportagens. A e ganharao prémios.

mais forte, etc.” .
revista acaba com o

Panoramica, o Ultimato
e 0 S6 +1 Minuto.”

como transexualidade.”

Fonte: adaptado de Poloni (2015, p. 4)

As edicOes seguintes mantiveram a temadtica contemporanea: industria alimenticia
e desequilibrio ambiental; crise politica, ambiental e econémica; cultura da violéncia;

industria do fast-fashion; midias sociais e ciberativismo; fé versus saude; sexualizacdo
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da infancia e adolescéncia; meritocracia e desigualdade; e a atuacdo da policia militar
brasileira. A seguir, é possivel visualizar as capas das 10 primeiras edi¢des da revista desde
o redesign do projeto grafico (Figura 3).

Figura 3: Capas das edi¢des 292 a 301 da revista Galileu

Parte do projeto grafico pode ser visualizado na figura a seguir. A paleta de cores de
matéria de capa percorre toda a revista. As matérias sdo ilustradas com diversas técnicas
e a mistura entre elas, tais como fotografia, manipulacdo digital, ilustracdo, dobradura e

recorte em papel, recebe destaque dentro da revista (Figura 4).

Figura 4: P4ginas internas da Galileu

Fonte: Galileu (2016b)
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O poster foi brinde da revista por seis edi¢des e apresentou diferentes temas: a historia
da energia (patrocinado pela Petrobras); a saga Star Wars; o calendario astronémico de
2016; a sazonalidade de frutas, legumes, verduras e outros alimentos; destinos alternativos

de viagem no Brasil; e um guia de ragas caninas e suas origens (Figura 5).

Figura 5: Posteres da Galileu das edi¢oes 292 a 297

Fonte: Galileu (2016c)

A edicao 292 apresentou o resultado da escolha do primeiro conselho de leitores citado
por Poloni (2015). Dentre 307 inscritos (o mais novo, de 11 anos de idade, e o mais velho, de
77 anos), foram escolhidos 20 leitores, sua maioria, entre 21 e 30 anos e moradores da regido
Sudeste. A secdo ainda apresenta algumas das respostas dos inscritos no formulario de
inscricdo: estado de residéncia, filmes e livros favoritos e a coisa mais legal que ja fizeram
na vida. O conselho de leitores interage com a equipe da revista por meio de um grupo
fechado e exclusivo no Facebook.

O primeiro conselho atuou na avaliagao e debate sobre as edi¢des 292 a 299. As
opinides sobre o contelddo sdo apresentadas na edi¢do posterior aquela avaliada. Essas
informacgdes sdo exibidas de forma quantitativa - com uso de graficos de percentual para
demonstrar diferentes opinides e médias aritméticas atribuidas a determinadas matérias
- e qualitativa - transcrevendo opinides e pontos de vista relevantes para a andlise critica
da edicao. Todo o contetdo é apresentado em uma linguagem descontraida, tipica do
publico-leitor e da revista.

No final do més de abril de 2016, a revista abriu inscricdes on-line para a segunda
temporada do conselho de leitores (FERNANDES, 2016b). A edi¢cdo de junho de 2016
divulgou os 19 novos conselheiros (dentre 258 inscritos) e informou que a préxima e
terceira temporada do conselho serd em janeiro de 2017 (FERNANDES, 2016a). A segunda

temporada do conselho estreou avaliando a edi¢do 300 na se¢ao “Conselho” da edicao 301.
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Diante de toda a descricao do processo de desenvolvimento do projeto grafico e
editorial, é possivel esbocgar as fases e atividades deste trabalho (Figura 6).

Figura 6: Processo projetual de redesign da revista Galileu

Necessidade
. Identificacao
(valorizar contetido e formato do jornalismo impresso)
. Pesquisa

Y

Concepgao
. Esbogo do conceito
(tipografia lambe-lambe, texturas e detalhes de atlas e livros,
posicionamento cientifico independente de tabus)

Y

Concretizagao
. Design gréfico
(capa, identidade visual, projeto grafico, cores)
. Editorial
(revisdo das secbes)
. Acabamentos
(papéis)

Y

Langamento
. Midias sociais
. Distribuicao
. Leitura

Y

Avaliagao
. Coleta de opinidoes do conselho de leitores

Fonte: elaborada pela autora (2016)

O processo de redesign da revista pode ser dividido em cinco fases: necessidade, na
qual o cenario foi estudado e os novos rumos da revista comecaram a ser delineados;
concep¢do, em que o conceito comegou a ser expresso de forma tangivel; concretizagao,
fase pratica de refinamento do conceito estabelecido e materializacdo do produto;
lancamento, fase de divulgacdo nas redes sociais, distribuicdo nas bancas e leitura por
parte do publico; e, por fim, a avaliagdo pelo conselho de leitores selecionado.

Seguindo as mesmas referéncias, é possivel esbogar o processo projetual utilizado

para todas as edi¢des a partir do redesign do projeto grafico (Figura 7).
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Figura 7: Processo projetual continuo da revista Galileu

. 2. Desenvolvimento
1. Planejamento

. a . Redacao
: Pes:q}1|~sa LIS . Fotografia e ilustragao
. Definicao de pautas

. Design

0 Y

4. Avaliagio 3. Langamento

. Coleta de opinides do —€— - Midias sociais

conselho de leitores ’ Dlstr!buu;ao
. Leitura

Fonte: elaborada pela autora (2016)

A primeira fase é de planejamento, na qual temas interessantes ao escopo da revista
sao identificados e pautas sdo definidas. A segunda fase é a de desenvolvimento -
redacdo, fotografia, ilustracdo e design da revista -, a materializacdao do que foi definido
no planejamento. A terceira e a quarta fases se assemelham as fases de langamento e
avaliacao identificadas no processo de redesign (Figura 6). Aqui se pode destacar que o
conselho de leitores se consolidou como método dentro da revista e é responsavel por
realimentar o processo projetual de cada edicdo, tornando o processo ciclico e continuo.

Na contramdo do fechamento de varias revistas, a Galileu optou por uma mudanga a
fim de valorizar o jornalismo impresso. A equipe da revista é multidisciplinar - jornalistas,
designers, estagiarios em texto e design e colaboradores externos, como fotdgrafos
e ilustradores. No entanto, o processo percorrido para o desenvolvimento do novo
projeto pode ser caracterizado como interdisciplinar, pelo didlogo, interacao e discussao
promovidos incluindo, até o publico-leitor.

O novo projeto grafico e, de certa forma, editorial € consistente e representa o
posicionamento contemporaneo do produto. Explorar temas oriundos das ciéncias
sociais, polémicos e que ndo sdo considerados como “ciéncia tradicional” por parte da
massa leitora, € um passo importante na desmistificacio de tabus, preconceitos e na
disseminac¢do da informagdo. O lancamento e manutencdo de um conselho de leitores
pode ser considerado um método de diferenciacao importante que coloca o leitor como
ator indispensavel para o processo projetual. Desta forma, o novo projeto da revista Galileu
materializou um produto que discute a ciéncia em toda sua amplitude a fim de informar

da melhor forma seu leitor.

2.4 PROCESSO, METODO E METODOLOGIA DE DESIGN

Costa (apud FUENTES, 2006, p. 13) aponta um problema no design grafico atual, mas
que pode ser estendido ao design em geral: “temos muita tecnologia, pouca metodologia
e nada de filosofia”. Para Costa, mais designers deveriam ter interesse em conhecer a

l6gica do processo, pois a compreensdo dos mecanismos de projeto promove a tomada
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de consciéncia sobre a necessidade de se ter o processo como algo transparente para ser
mais bem trabalhado. Ainda para o autor,; o objetivo da metodologia é ampliar pontos de
vista sobre um problema e sustentar o ato criativo.

Bomfim (2014a, p. 67) descreve os procedimentos metodolégicos como:

[..] um sistema complexo de varidveis que concorrem simultaneamente
e ndo como uma sucessao de dados cumulativos que se sobrepdem,
como um castelo de cartas. Um projeto ndo é uma reta entre dois pontos
estaticos (o problema e sua resposta), mas uma espiral, em que cada
segmento é mais denso e complexo que seu antecedente.

Desta forma, o processo de design ndo é caracterizado pela adicdo de abordagens
de areas do conhecimento distintas, mas “por niveis crescentes de complexidade, que
contemplam simultaneamente os diferentes aspectos da interagdo objetivo-subjetiva”
(BOMFIM, 2014c, p. 32). No entanto, a importancia da utilizagdo de modelos de processos e
métodos ndo deve se transformar numa regra rigida que determina que todo o problema
ou oportunidade de design deva ser tratado da mesma forma.

Para van der Linden e Lacerda (2012), designers ndo devem tentar simplificar seu
trabalho e fazer uso de um unico método de projeto, geralmente genérico e ja validado
na literatura. Os autores descrevem esse comportamento como uma “felicidade ingénua”
que traz uma falsa segurancga aos designers. Coelho (1999) desacredita ser possivel fazer
uso de um unico processo de design, portanto, para ele, é ainda mais improvavel fazer
uso de um Unico que atenda as especificidades e necessidades do projeto de artefatos
bidimensionais, tridimensionais, tangiveis e intangiveis. Por conseguinte, novos métodos
e processos vém surgindo conforme avangam os tempos. Seguindo essa linha de raciocinio,
pode-se afirmar que o designer deve buscar sua prépria metodologia, “classificando-a,
medindo-a, anotando-a e estudando-a, de maneira que se torne mais enriquecedora para
o que realmente importa: sua linguagem prépria de design” (FUENTES, 2006, p. 30-31), pois
o designer deve saber escolher as diretrizes metodolégicas adequadas a sua realidade de
projeto e, se possivel, aprimora-las até, talvez, criar seus préprios métodos. Coelho (1999)
complementa esse pensamento enfatizando a pratica do design, pois, para ele, o design se
faz fazendo e ndo aplicando métodos como se fossem receituarios médicos.

Moraes (2010a) acredita que o designer deve ir além das questdes intrinsecas ao produto
e enxergar a dinamica que gira em torno dele, ver o mundo e a cultura projetual com uma
visdo mais alargada. Complementando esse raciocinio, van der Linden e Lacerda (2012)
afirmam que as novas abordagens adotadas pela metodologia projetual contemporanea
procuram entender a interagdo entre pessoas e produtos em seu ambiente. Ponte e
Niemeyer (2013) explicam que a criatividade ndo esta presente apenas na projetacdo do
artefato, ela continua presente agindo até o estagio de uso do produto. Assim, embora o
produto tenha um objetivo predefinido em sua fase de projeto, o usudrio age sobre ele de
forma criativa, ressignificando-o no dia a dia. Uma das pesquisadoras desse fendmeno



Revisdo de literatura 43

¢ Uta Brandes, que o nomeia como “design ndo-intencional” - pesquisa e avaliacdo da
utilizacdo dos produtos apds sua aquisicdo. Para ela, artefatos adquirem significados
apenas ap0s sua utilizacdo, que, muitas vezes, é tdo original que ndo poderia ter sido
prevista pelos seus designers criadores. Blirdek (2006, p. 272) enfatiza a pesquisa de uso
afirmando que “a ndo-intengdo domina a intencao”. Nos préximos itens, esse fenémeno
sera aprofundado.

Diante da contemporaneidade, van der Linden e Lacerda (2012) propdem a atualizacao
do discurso metodolégico por meio da integragdo dos modelos classicos, ainda validos em
determinadas situagdes, como aquelas regidas por varias normas e regulamentos, com
as abordagens contemporaneas, principalmente aquelas flexiveis e intuitivas, adequadas
para o tratamento de questdes complexas e de alto grau de inovatividade. Os autores ainda
chamam a atengdo para a interpretacdo correta sobre os termos “flexibilidade” e “intuicao”,
pois “a intuicdo se caracteriza pela utilizagdo inconsciente de conhecimento acumulado,
entdo para se ter uma boa intuicao é necessaria uma grande dose de esforgo e trabalho.
E para ser flexivel é necessario que se conhe¢a mais do que um caminho” (Ibidem, p. 123).

Desta forma, é compreensivel que os designers comecem aprendendo métodos lineares
nas escolas para tratar de problemas mais simples e estaticos, até atingirem um nivel de
repertorio em conhecimentos da area, processos e métodos suficientes para lidar com
problemas e oportunidades complexas.

Para van der Linden e Lacerda (2012), a necessidade de relacionar fatores humanos
(fisicos, psicolégicos, culturais, sociolégicos) com fatores econémicos, ambientais e
tecnoldgicos é que caracteriza os problemas projetuais contemporaneos como complexos.
Projetos, antes tidos como simples, de baixa complexidade, hoje se apresentam como
complexos pela relacdo sistema-produto,

“que envolve ciclo de vida do produto, logistica, novos sistemas de
producdao que reduzem a carga fisica e mental dos trabalhadores, a
inclusdo de portadores de deficiéncia fisica e/ou mental no sistema
produtivo, certificacdes de qualidade, entre indmeros outros aspectos
jamais imaginados pelos pioneiros da industria moderna” (Ibidem, p.135).

Logo, ainda no raciocinio desses autores, a diversidade de papéis que podem ser
assumidos pelo designer de projetos a serem realizados permite que o designer escolha
o método mais adequado a natureza do contexto (industria, escritério, ONG, em grupo,
sozinho, entre outros) e também a sua natureza subjetiva (valores, educacgdo e estilo
cognitivo dos responsaveis pela decisdo). Cipiniuk e Portinari (2006) enfatizam a
complexidade da tarefa de aplicar métodos de design devido ao carater interdisciplinar do
design, que faz uso de conhecimentos provenientes de varias fontes do saber e os emprega
no desenvolvimento de um projeto.

Para exemplificar de formabreve adiversidade de possibilidades de atuagdo do designer
contemporaneo, sera relatada a trajetoria da designer Jessica Morillo, cujas pecgas foram
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apresentadas na exposi¢do “Joias em Fios: Formas e Cores”, no A CASA - Museu do Objeto
Brasileiro, em Sido Paulo, no més de abril de 2016.

2.4.1 Jessica Morillo

Adesigner é argentina da provincia de Tucuman, graduada em design de moda, membro
da plataforma digital “Joyeros Argentinos”, que reune diversos artistas joalheiros do pais,
e proprietaria da marca de joalheria téxtil “Ansiosa Hormona”. Seu mais recente prémio foi
0 12 lugar na 12 Bienal Latinoamericana de Joyeria Contemporanea “Puentes”, em outubro
de 2016. Jessica relata que produzia pecas para vender em lojas, todavia, as vendas eram
baixas, o que a fez mudar de estratégia e langar o projeto “Joalheria a la carte”, no qual o
cliente é quem procura a designer para encomendar uma peca exclusiva (Figura 8).

Figura 8: Joia téxtil produzida por Jessica Morillo

Fonte: Morillo (2016a)

O projeto tem quase dois anos de existéncia e, desde entdo, a designer afirma ter
recebido pedidos todos os meses, o que proporcionou que ela pudesse se estabelecer no
segmento. Ela comeca um projeto preparando uma série de perguntas ao cliente que a
procurou, que funcionam como um briefing: o objetivo da peca, se ha uma ocasiao especial
para o uso, os motivos que o levaram a escolher o trabalho dela, cores e formas com que ele
se identifica, entre outras informacdes. O ponto de partida da producao manual da peca
pode se dar pela escolha dos materiais téxteis a serem utilizados (e até reutilizados), pelo
tema escolhido para inspirar a criagdo e até por desenhos e esbocos, que a designer afirma
utilizar poucas vezes. Em geral, quando parte do material, ela afirma seguir de maneira

livre, sem ideia concreta da peca final. A designer diz se interessar pelo reaproveitamento
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de materiais, por olhar o contexto ao seu redor, reutilizar algum material na construgdo da
fibra que vai utilizar. Ela trabalha com uma espécie de tear feito de papeldo, que ela mesma
produz e que da a liberdade criativa que ela procura em seu trabalho. A designer segue
mantendo o didlogo com o cliente na produc¢do da peca. Quando o cliente recebe a peca,
ela pede para que ele a envie uma foto usando-a para que ela poste na pagina de sua marca
no Facebook. Jessica conta que a rede social é muito importante para seu trabalho, pois é
onde ela consegue fazer contatos e expor seu portfélio para o mundo. Ela trabalha sozinha
pelo desejo de estar presente em todas as atividades do processo, que sdo extremamente
manuais. Entretanto, quando a demanda é grande, ela conta com a ajuda de sua mae ou
irmdo. Jessica conta que, antes de cursar a graduacao em design de moda, cursou metade
da licenciatura em artes, todavia ndo concluiu por ter se cansado do curso, o qual ela
julgava ser superficial. A designer aprendeu a técnica do croché na adolescéncia com uma
professora, apesar de sua mae e sua avl saberem “crochetar”. Ela afirma que nao foi uma
tarefa facil, mas sua vontade de aprender a levou a praticar o suficiente para dominar
a técnica e seguir testando outros materiais além da la. Outra técnica que ela também
aprendeu foi o macramé, comprando revistas e praticando. Suas primeiras producdes sdo
bem distintas das atuais, carregavam tragos mais tradicionais do artesanato regional: o
uso do marrom, de sementes e a confeccdo de pequenas bolsas. Apesar de, na faculdade
de design de moda, ndo ter encontrado espa¢o para desenvolver suas pecas pelo fato
de o curso ndo trabalhar a joalheria, foi naquele momento que ela tomou contato com
a joalheria téxtil contemporanea e come¢ou a produzir sozinhas suas pecas. Jessica
passou a utilizar tecidos, fios e suas variantes na producdo de pecas tanto planas quanto
tridimensionais. Sua maior fonte de informacao sobre joalheria contemporanea tém sido
os simposios de joalheria latino-americanos. Jessica conta que nesses eventos ja aprendeu
muito mais do que nas faculdades em que esteve. Ela enfatiza o papel dos professores
europeus presentes em tais eventos e dispostos a compartilhar conhecimentos de forma
aberta e respeitosa, além da troca entre os préprios participantes. A designer diz valorizar
muito essa formacao independente que permite moldar o préprio modo de aprendizado.

A experiéncia de Jessica mostra o qudo distante a postura e a pratica dos designers
modernos estaodarealidade de muitos designers de hoje. O resgate de técnicas tradicionais,
asvezes, artesanais, a formacao livre, interdisciplinar e colaborativa, o empreendedorismo,
a presenca da autoria no design, o papel da tecnologia na comunicac¢do e comercializagdo
dos produtos sdo exemplos de fendmenos que extrapolam os limites dos métodos de

projeto tradicionais e lineares.

2.5 PROCESSOS E METODOS TRADICIONAIS

O designer moderno assumiu a fung¢do de apoiar a producdo em série, hipoteticamente,
uma produg¢do para todos, popularizando o uso de artefatos como os eletrodomésticos, as

revistas, o carro, entre outros. Vale ressaltar que boa parte dos produtos foram projetados
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para o consumo em massa, nho entanto, uma pequena parcela da populagdo, uma classe
média intelectual, é que os consumiu de fato, como diversos mdveis e objetos domésticos.
O designer moderno pode ter sido um tanto utépico em suas pretensdes projetuais, todavia
se portou como importante ator social, envolvido em seu contexto politico e econémico.

Bonsiepe (2011) afirma que os principais expoentes do processo projetual moderno
eram profissionais oriundos dos campos da arquitetura e da engenharia anglo-saxonica,
que buscavam métodos racionais de trabalho. O processo de design moderno tinha como
objetivos ser decisoério e solucionar problemas, preferencialmente fisicos e mecanicos,
distanciando-se da subjetividade para encontrar procedimentos seguros para tais
solugdes, que chegavam a desconsiderar a dimensao estética do contexto. Ainda para o
autor, esse perfil projetual teve seus méritos por saber dialogar com a tecnologia, apesar
de ser rudimentar na detec¢ao de problemas.

2.5.1 Modelo de Bonsiepe

Bonsiepe (1984) é uma compilacao dos resultados do II Curso de Atualizacdo em Projeto
de Produto/Desenho Industrial, que ocorreu na Universidade Federal da Paraiba durante
os meses de janeiro e fevereiro de 1984. O curso fez parte do Programa de Desenvolvimento
de Produto/Desenho Industrial do Conselho de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico
(CNPq), que teve como objetivo o aprimoramento dos recursos humanos brasileiros.
Bonsiepe (1984), primeiramente, apresenta a discussao sobre o processo projetual e cita
alguns pontos de vista relatados durante o curso:

= a concretizacdo das “ideias” é uma tarefa mais dificil do que a simples concepcao

destas;

= a geracdo de alternativas ndo deve estar focada em quantidade, assim como um

brainstorm3, mas sim em qualidade e viabilidade;

= a necessidade do uso do desenho em escala com medidas exatas e que deve ser

executado o quanto antes para a correcao de possiveis problemas de projeto;

= aimportancia da formula¢do de uma hipdtese para o projeto, que servira de “veiculo

de teste” para avancar entre as fases do processo;

= 0 conhecimento e a consciéncia sobre o comportamento de estruturas, que, apesar

de ndo serem responsabilidades diretas do designer, sdo tteis no projetar;

= aimportancia da programacao visual como meio de comunicac¢ado entre as etapas do

projeto - rough, desenho técnico, entre outros;

3 “Tempestade mental” ou “tempestade de ideias” em traducio literal. E um método praticado
individualmente ou em grupo para explorar seu potencial criativo a fim de reunir pensamentos e ideias
que vierem a tona a respeito de determinado tema. E importante que nio haja julgamentos ou autocriticas
no momento, incentivando o pensamento sem barreiras ou restricdes. O objetivo do método é reunir
possiveis ideias e conceitos para a solu¢do de um problema ou para o suporte ao desenvolvimento de uma
oportunidade.



Revisdo de literatura 47

» e, por fim, a desconstrucdo do designer como “inventor”, pois o designer nao tem
a obrigacdo de inventar algo novo, radicalmente diferente do existente a todo o

momento apenas para destacar-se como profissional.

Vale ressaltar a énfase do autor em sua concepg¢do sobre a programacdo visual e o
projeto de produto, ambos habilitacbes do design e que ele considera como areas
distintas em relacdo ao seus conhecimentos técnicos e metodologia projetual. Para ele,
a programacao visual ndo é necessariamente “uma base para o trabalho de projeto de
produto” (Ibidem, p. 10). Essa percepcao reflete o periodo no qual ela esta inserida. Os
conhecimentos técnicos do design grafico e do design de produto sdo, em parte, distintos,
no entanto, o pensamento projetual deveria ser o mesmo. Atualmente, escolas de design
ja planejam o ensino integrado, sem habilita¢des, e os escritérios visam realizar trabalhos
sem a divisdo entre as habilitagoes.

Bonsiepe (1984) afirma que a metodologia projetual nao funciona como uma receita de
bolo que leva a um resultado certo, pois esta leva a “certa probabilidade de sucesso”, por
meio da orientacdo dada (fases, etapas) e dos métodos e técnicas sugeridos. “O processo
projetual € - ou deveria ser — um processo de pensamento disciplinado, que se caracteriza
pela grande agilidade de passar um problema parcial a outro problema parcial, avaliando
as implicacdes de um sobre o outro” (Ibidem, p. 10).

Ainda para o autor, a melhor forma de assimilar conhecimentos sobre a metodologia
projetual é exercitando-a. Neste mesmo raciocinio de foco na pratica de trabalho, o autor
defende o desenho como instrumento indispensavel para o desenvolvimento de um
projeto, no entanto, sem que “substitua” o projeto em si.

0 modelo de processo proposto parte do pressuposto de que uma situacao inicial
precisa ser transformada para se alcan¢ar uma situacdo diferente desta numa trajetéria
linear entre suas cinco fases. A Figura 9 apresenta o modelo. A primeira coluna apresenta
as fases do projeto, a segunda coluna apresenta as atividades a serem executadas dentro
de cada fase e a terceira coluna apresenta os métodos que podem ser utilizados para o

cumprimento dessas atividades.
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1. Problematizagao
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3. Definigao
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4. Anteprojeto
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5. Projeto

» Anélise sincronica

» Anélise diacrénica

» Andlise das caracteristicas do
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» Andlise funcional

» Andlise estrutural

» Analise morfoldgica

» Estruturagao do problema
Fracionamento e hierarquizacao
e Estabelecimento,
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dos requisitos

» Formulagao do projeto
detalhado
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Figura 9: Processo de design para Bonsiepe (1984)

Por exemplo

* Listas de verificacao

* Andlise das funcoes

* Documentagdo/analise fotografica

* Recodificacao do material existente

Matriz de interacao

* Desenhos esquematicos técnicos estruturais

Por exemplo

» Listas de verificacao

« Valorizagao do ‘peso’
Estabelecer prioridades

Por ex.: requisitos incondicionais, desejaveis, opcionais
¢ Formulagao do projeto

Deve incluir:

- Introducao

- Finalidade do projeto, objetivos

- Programa de trabalho

- Recursos humanos, custos, tempo

Por exemplo

¢ Brainstorming

« Método 635

¢ Cinética - busca de analogias
Métodos de transformacao

* Criacao sistematica de variantes
¢ ‘Caixa’ morfoldgica

* Desenhos/esbocos

¢ Maquete, pré-modelo, modelo

Fonte: Bonsiepe (1984, p. 35)

Em especial, deve-se esclarecer que a fase de projeto compreende a avaliacdo, decisao,
escolha, realizacdo e analise final da solugao.

Bonsiepe (1984) ainda descreve os diferentes métodos apresentados na Figura
15 juntamente com os exercicios propostos no curso. Os métodos tém caracteristicas
modernas e funcionalistas e visam auxiliar o projeto de produto dentro da industria. Nao
sdo abordados aspectos semanticos ou estéticos, assim como o projeto do produto nao

leva em conta a experiéncia do uso e o p6s-uso ou descarte do artefato.
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2.5.2 Modelo de Lobach

Lobach (2001) é uma das referéncias da chamada “escola funcionalista” e seu modelo
de processo de design é voltado ao contexto industrial. O autor vé o designer como um
produtor de ideias que colhe informacgdes e as utiliza na solugdo de problemas existentes.
O processo de design deve ser criativo tanto quanto ele deve solucionar problemas. Para
tanto, a definicdo clara do problema é o primeiro passo. Seu modelo de processo possui
quatro fases, que tém como objetivos a coleta e andlise de informagdes, a geracao de
alternativas baseada nas informacgdes selecionadas, a avaliagdo das alternativas geradas
e a realizagcdo da alternativa escolhida - aquela que tem potencial para “satisfazer as
necessidades humanas de forma duradoura” (Ibidem, p. 141). Avangos e retrocessos sao
permitidos e acontecem durante o processo, pois as fases e atividades estdao entrelacadas

umas as outras. A Figura 10 apresenta o processo de design proposto pelo autor.

Figura 10: Processo de design para Lobach (2001)

Conhecimentos
Experiéncias

Intelecto Pessoa criativa Temeridade

Seguranga Designer industrial " Incerteza

Processo criativo
Processo de design
Processo de resolucao de
problemas

1. Andlise do problema
= 2. Geracao de alternativas

: 3. Avaliacao das alternativas
1
1
1
!

4. Realizagao da solugao p = ==
I
I
Produto Produto material
) Produto
conceitual — " == (p. ex. produto
o criativo ) .
(p. ex. ideia) industrial)

Fonte: Lobach (2001, p. 140)

0 Quadro 5 detalha as fases e atividades de projeto de acordo com o processo de Lébach
(2001).
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Quadro 5: Fases de um projeto de design para Lobach (2001)

Processo Criativo

Processo de solugao do
problema

Processo de design
(desenvolvimento do produto)

1. Fase de preparagao

Andlise do problema
Conhecimento do problema
Coleta de informacoes
Analise das informacoes

Definicao do problema,
clarificagao do problema,
defini¢ao de objetivos

Andlise do problema de design
Andlise da necessidade

Analise da relacao social
(homem-produto)

Analise da relacdo com o
ambiente (produto-ambiente)
Desenvolvimento histérico
Andlise do mercado

Anélise da funcao (funcdes
praticas)

Andlise estrutural (estrutura de
construcao)

Analise da configuracao (fungdes
estéticas)

Andlise de materiais e processos
de fabricacao

Patentes, legislagao e normas
Andlise de sistema de produtos
(produto-produto)

Distribui¢cao, montagem, servigo
a clientes, manutencao
Descricao das caracteristicas do
novo produto

Exigéncias para com o novo
produto

2. Fase de geragao

Alternativas do problema
Escolha dos métodos de
solucionar problemas,
produc¢ao de ideias, geragao de
alternativas

Alternativas de design
Conceitos de design
Alternativas de solugao
Esbocos de ideias
Modelos

3. Fase da avaliagao

Avaliagao das alternativas do
problema

Exame das alternativas,
processo de selecao, processo
de avaliacao

Avaliagao das alternativas de
design

Escolha da melhor solucao
Incorporacao das caracteristicas
ao novo produto

4. Fase de realizacao

Realiza¢ao da solugao do
problema

Realizacao da solugao do
problema, nova avaliagao da
solucao

Solugao de design

Projeto mecanico

Projeto estrutural

Configuragdo dos detalhes (raios,
elementos de manejo etc.)
Desenvolvimento de modelos
Desenhos técnicos, desenhos de
representagao

Documentagao do projeto,
relatérios

Fonte: Lobach (2001, p. 142)

Lobach (2001) enfatiza que o designer deve ter amplo conhecimento em todas as fases

do processo produtivo que ele propde - conhecimentos sobre o problema que ira resolver,

o usudrio que sera beneficiado, patentes, legislagcdes, normas, distribuicdo, montagem,
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manutencdo, representacdo e documentacdo do projeto para producao. Percebe-se, entao,
anecessidade de conhecimentos especificos dos processos industriais, que sdo geralmente
coordenados por profissionais especificos dentro da fabrica (distribuicdo, montagem,
manutencao).

Contudo, o processo projetual do autor ndo contempla todas as fases da vida de um
artefato, pois ele se encerra na fase de realizagdo e ndo acompanha e analisa a experiéncia

de uso e orienta o descarte desse artefato.

2.5.3 Modelo de Baxter

Baxter (1998), a partir de uma estrutura para o gerenciamento para o projeto de
produto, procura abordar o desenvolvimento de novos produtos unindo o ponto de vista
do mercado e da engenharia, no intuito de obter uma cobertura integral do assunto. Ele
também enfatiza a demanda continua de as empresas compreenderem e dominarem o
processo de inovagdo para sobreviver no mercado e, para isso, apresenta métodos para o
exercicio da inovacao. Além da estrutura de gerenciamento, sao apresentados conceitos
e métodos sistematicos nomeados na obra como “ferramentas do projeto” e descritas
como um “conjunto de recomendacgdes para estimular ideias, analisar problemas e
estruturar as atividades de projeto” (Ibidem, p. 5). Dentre os métodos estao: conceitos-
chave, brainstorm, brainwriting 635* sinética®, analise do problema, analise das forcas,
fraquezas, oportunidades e ameacas, analise dos concorrentes, pesquisa das necessidades
de mercado e anélise das falhas. E perceptivel que boa parte desses métodos tem origem
na administracdo, na engenharia de producdo e no marketing e sio amplamente utilizados

na industria.

4 Similar ao brainstorm, anteriormente explicado, o brainwriting 635 gera ideias e as registra de forma
escrita, sem a interacdo oral. Um grupo de seis pessoas escreve ou desenha, em um papel, trés possiveis
solucdes ou ideias para um problema/oportunidade dentro de um espago de tempo de cinco minutos.
Finalizados os cinco minutos, os participantes entregam sua folha de solu¢des/ideias ao companheiro ao
lado, que ira desenvolver/aprimorar as solu¢des/ideias recebidas ou conceber outras trés completamente
novas. A troca de solucdes/ideias segue até que todos os participantes tenham tido a oportunidade de
apreciar as trés solucdes/ideias iniciais apresentadas por ele.

5 “O método mais conhecido do pensamento analégico é o método da Sinética, desenvolvido por William
Gordon e descrito no seu livro intitulado Synectics: The Development of Creative Capacity [1961], assim
como em numerosas outras obras sobre a procura de ideias e o desenvolvimento de produto [...]. O termo
‘sinética’ tem origem etimolodgica no grego: ‘synechein’ significa algo assim como ‘estabelecer uma ligagao
entre algo. Consequentemente, na base deste método estdo - tal como nas técnicas do pensamento
associativo - a combinac¢ido de elementos do conhecimento nao relacionados de forma objectiva e a
transposicido de estruturas alheias ao problema. A finalidade é ‘desfamiliarizar o que nos é familiar’ e
‘tornar familiar o que nos é estranho’. Para isso, é realizada uma analise exaustiva do problema no inicio do
processo, para depois, estabelecendo analogias, desfamiliarizar a abordagem inicial ao problema. [...] Este
método centra-se na procura de analogias, distinguindo-se entre analogias pessoais, directas, simbélicas
e fantasiosas. A partir dessas etapas do estabelecimento de analogias, alguns autores desenvolveram
técnicas préoprias do pensamento criativo, que podemos encontrar em numerosas publicacées sobre a
procura de ideias sob os nomes ‘Analogias e Metaforas’ [in HIGGINS & WIESE: 76-79] ‘Brainstorming
Imaginario’ [segundo Arthur Keller, in SCHLICKSUPP op. cit.: 143-148] ou ‘Brainfloating’ [segundo Harald
Braem, in PRICKEN 2002: 231]” (TSCHIMMEL, 2010, p. 400-401).
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O autor também aponta a necessidade de pesquisa, do planejamento e controle rigidos
sempre direcionados ao desenvolvimento de produtos orientados para o consumidor.
Para ele, o desenvolvimento de novos produtos (DNP) é multifatorial e seu sucesso ou
fracasso depende da anadlise de diversos fatores internos (relacionados a produgao, como
logistica, montagem, entre outros) e externos (durabilidade, preco, entre outros). O autor
enfatiza que o projeto precisa ter metas claras, especificas e de facil verificacdo para
que seu inicio seja conciso. A forma como sera conduzido o processo durante todo o seu
desenvolvimento é que trara maiores chances de sucesso ao novo produto.

0 Quadro 6 sintetiza as seis fases de processo de desenvolvimento de produtos para o

autor.

Quadro 6: Processo de desenvolvimento do produto para Baxter (1998)

1. Oportunidade de negdcio
Estudo da empresa e do contexto onde ela esta inserida

2. Especificacao do projeto
Coleta de dados tedricos e de mercado

3. Projeto conceitual
Geracao de conceitos (sem restricdes praticas)

4. Projeto de configuragao
Geracao de mais conceitos, desta vez levando em conta as aplicagdes praticas

5. Projeto detalhado
Desenhos do produto e seus componentes, construgao de um protétipo, testes fisicos com usuarios

6. Projeto de fabricacao
Definicao dos parametros para o processo de producao

Fonte: elaborado a partir de Baxter (1998)

A Figura 11 apresenta as atividades envolvidas no processo de desenvolvimento de
produtos. O processo é estruturado e ordenado, cada fase é constituida por um ciclo
de geracdo de ideias e selegcdo destas e conta com diversos testes entre suas atividades,
visando assegurar tomadas de decisdo mais vidveis e garantir o menor risco ao projeto.
As atividades ndo percorrem uma trajetoria linear por contarem com avangos e retornos

durante o processo que permitem aprimoramentos no projeto.
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Figura 11: Processo de desenvolvimento de produto e suas atividades para Baxter

(1998)
Inicio do Teste de _Teste de
desenvolvimento mercado mercado
Teste_ccija; Revisdo da
";gemsz'rczdis especificagao da
Oportunidade oportunidade
de negdcio Especificagao ¢
de Revisdo da
oportunidade especificagao
¢ do projeto
L Especificacao ¢
Especificacao do projeto Projeto
do projeto WV ¢ conceitual
Ideias para -
NOVOS e conceitual
produtos i I i Mel.hor
Projeto Ijﬁm projeto
conceitual Melhor Configuracéo
conceito [~ A\ 4 do projeto
Configuracao
do projeto
Alternativas = | ~~ Alternativas
Projeto da do projeto de fabricacao Melhor |-
configuracao Alternativas configuracao
9 ﬁl de materiais ?
Projeto
detalhado
Mudanca Montagem Projeto de
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detalhado -
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experimental
Teste de
Projeto para desempenho
fabricacao fisico

Projeto para

fabricacdo Projeto do Planejamento
ferramental da producao
\ Prototipo de /
produgao

Fonte: Baxter (1998, p. 16)

A abordagem de Baxter (1998) propde que o projeto de produtos seja um trabalho
interdisciplinar entre as areas envolvidas (design, engenharia, marketing, entre outros)
para facilitar o alcance do sucesso. No entanto, o processo de desenvolvimento de
produtos proposto pelo autor nao contempla todas as fases da vida de um artefato, pois
ele se encerra no protétipo de produgdo e ndo acompanha e analisa a experiéncia de uso
e orienta o descarte desse artefato.
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2.6 PROCESSOS E METODOS DE TRANSICAO ENTRE O MODERNO E O CONTEMPORANEO

Apés a Segunda Guerra Mundial, algumas transformacoes chegaram e a modernidade
comecou a ruir a partir daquele momento. Biirdek (2006) explica que, a partir de meados
dos anos 1960, a fase de crescimento ap6s a Segunda Guerra havia cessado, a Europa
comecou a notar os primeiros indicios de crise, o funcionalismo passou a ser criticado,
principalmente na arquitetura e planejamento urbano por seus projetos estandardizados,
sem nenhum valor estético. O autor ainda aponta que a Escola de Ulm foi fechada em
1968, pois, desde a metade da década de 1960, a critica ao funcionalismo ja havia se
estabelecido, seguida pela discussdo sobre as questdes ecolégicas, ambas tematicas que
ndo conseguiram espaco suficiente na escola. Desta forma, “[...] ndo foi encontrada uma
solucdo que correspondesse as macicas exigéncias dos alunos, com o objetivo de se dar
uma relevancia social do trabalho da escola e que correspondesse a sua autonomia”
(Ibidem, p. 47), além de motivos politicos e pedagdgicos que interferiram em sua gestao,
especialmente a relacdo entre a industria e a escola, ou seja, conflitos pedagogicos
e administrativos se estabeleceram entre a formacdo e a producao industrial com o
estabelecimento da empresa dentro e ligada a escola.

Margolin (1998) descreve o principio do debate ecolégico: o Clube de Roma publicou
em 1972 um relatério que defendia a necessidade de se alcangar um equilibrio global,
respeitando os limites dos recursos naturais disponiveis e cuidando dos problemas
ambientais ja causados, pois o planeta deve ser compreendido como um sistema. O Clube
de Roma seguiu desenvolvendo estudos na area, assim como a Comissao Mundial de Meio
ambiente e Desenvolvimento, que publicou, sob o patrocinio da ONU, o relatério Our
common future, em 1987. Esses estudos influenciaram a formacao de partidos politicos e
programas denominados verdes na Europa e América do Norte.

Enquanto o contexto dos paises desenvolvidos sinalizava que o modernismo perdia
forcas, Bonsiepe (2008) aponta que os paises periféricos, até entdo subdesenvolvidos,
como os da América Latina, estavam entrando no processo de industrializacdo naquele
momento, a fim de tentar avancar no desenvolvimento econémico. No ano de 1963 foi
fundado o primeiro curso superior em desenho industrial no Brasil e na América Latina,
a Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI), na cidade do Rio de Janeiro. Niemeyer
(2000) explica que a escola foi pensada com possibilidades de prover a necessidade de
técnicos na industria nacional, assim como evitar o pagamento de royalties de patentes
importadas e promover a popularizacao de objetos de uso funcionais e esteticamente
agradaveis a maior parte da populagdo. O ensino caracterizou-se pela aplicagdo do modelo
alemao, especialmente oriundo da Escola de Ulm. A autora critica aimposi¢do dos padrdes
racionalistas ulmianos na escola sem que fossem levadas em conta as raizes barrocas
brasileiras, impedindo a emergéncia de diferentes abordagens e “[..] uma linguagem
formal que sintetizasse as concepg¢oes artisticas contemporaneas com elementos da

tradi¢cdo nacional” (Ibidem, p. 118). A autora também ressalta que o curriculo da escola
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ndo levou em consideracdo a realidade produtiva nacional e distanciou a formagdo do
designer das reais necessidades do mercado de servicos para o designer.

Na década de 1970, o design para sustentabilidade ganha for¢a, principalmente pautado
pela obra de Papanek, e posteriormente nas falas de Bonsiepe, Margolin, Manzini e outros
autores. Papanek (1985) afirma que a atuacao do designer sempre foi dirigida ao lucro,
principalmente industrial, e a producdo de inumeros produtos meramente estéticos.
Enquanto recursos e energia sao desperdicados em produtos sem funcao e toneladas
de lixo sao produzidas, milhdes ou bilhdes de doélares representam o lucro da industria.
E que, diante das necessidades dos paises subdesenvolvidos e em desenvolvimento, é
preciso que o designer volte seu trabalho para o atendimento dessas necessidades sociais,
adicionando produtos inteligentemente concebidos aqueles que realmente precisam. Tal
acdo de projetar para as minorias e para os paises em desenvolvimento seria concebida
como um projeto “semente” para se formar designers comprometidos com a situacao
econOmica de seus paises, necessidades, cultura e estilo de vida, podendo, assim, resolver
seus proprios problemas com pouca ou nenhuma ajuda de estrangeiros “especialistas”.

O paradigma modernista-fordista, tdo caracteristico da sociedade industrial, estava
ruindo e “a queda do Muro de Berlim [1989] veio apenas confirmar que a modernidade
havia desmoronado de vez” (CARDOSO, 2008, p. 234). Para De Masi (2000), talvez seja
inevitavel que uma sociedade passe pelo periodo industrial durante sua evolugdo. No
entanto, o autor preza para que seja uma passagem breve, para “finalmente construir um
mundo novo, pds-industrial, cujo centro ndo seja mais a rigidez e sim a flexibilidade, e em
que a criatividade substitua a pura execucdo” (Ibidem, p.317). Assim, o exercicio da profissao
de designer comeca a tomar outros contornos devido a ascensdo de uma economia de
servicos, de dinamica diferente da industrial. O campo de trabalho do designer se amplia

e sua imagem de desenhista industrial comecga a se diluir.

2.6.1 Modelo de Bomfim

Bomfim (2002) traz uma abordagem reflexiva sobre a relacao entre teoria e design
por meio de um modelo “processual”. O autor questiona quais as caracteristicas deveriam
estar presentes em uma teoria do design, visto que “o design é uma praxis essencialmente
interdisciplinar” (Ibidem, p. 3).

Primeiramente, é preciso compreender o significado dos termos multidisciplinaridade,
interdisciplinaridade e transdisciplinaridade. Pombo (2005) menciona que o principio da
compreensao dostermos citados estanapresencade tentativasderomper comaestagnacao
das disciplinas em diferentes niveis ou graus. O primeiro nivel é o do paralelismo, da
justaposicdo, aquele em que as disciplinas estdo presentes em um contexto sem nenhuma
forma de interacao, apenas paradas umas ao lado das outras - a multidisciplinaridade. O
segundo nivel é o0 da comunicacdo entre as disciplinas, de certa interacdo e discussao entre

suas perspectivas - a interdisciplinaridade. No terceiro nivel, ha a quebra de barreiras que
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separam as disciplinas e estas se fundem em outro elemento transcendente, sendo assim
possivel um desenvolvimento continuo - a transdisciplinaridade.

Bomfim (2002) apresenta um diagrama que relaciona teoria e design em um modelo
que o autor chama de processual (Figura 12).

Figura 12: Relagdo entre teoria e design - modelo processual de Bomfim (2002)
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Fonte: Bomfim (2002, p. 10)

As institui¢des sociais regem as leis, normas e critérios presentes no dia a dia e que sao
pertencentes ao campo daideologia e filosofia. As ciéncias e teorias interdisciplinares estao
no campo da teoria e sdo produtoras da fundamentacao e critica produzidas. Os designers
e outros técnicos, por sua vez, estao no campo do planejamento e sdo responsaveis pela
configuracao de artefatos. O exercicio da configuragdo, no campo da praxis, da origem
a um objeto, que possui forma e contetido, por meio do processo produtivo, de encargo
das unidades produtivas, e também por meio do processo de utilizacdo, realizado pelo
usuario.

Para Kistmann (2014), o design é, intrinsecamente, interdisciplinar, pois seu objeto de
estudo é um objeto tecnoldgico e, de forma similar a arquitetura e a engenharia, o design
apoia-se em outras ciéncias. A complexidade vivida na sociedade pds-moderna a partir da
segunda metade do século XX passou a depender, cada vez mais, “da fecundagdo reciproca,
da fertilizacdo heuristica de umas disciplinas por outras, da transferéncia de conceitos,
problemas e métodos - numa palavra, do cruzamento interdisciplinar” (POMBO, 2005, p.
9). Passa a ser necessdrio transitar entre disciplinas para se gerar conhecimento, pois “a
grande maioria dos objetos de estudo sé consegue ser apreendida por um pensamento
multidimensional” (COUTO, 2011, p. 14).
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Fontoura (2011) também concorda que o design € interdisciplinar por vocagao, por se
tratar de uma area favoravel ao trabalho conjunto com outras areas do conhecimento. O
autor ainda explica que o exercicio do design, além de levar em conta os aspectos técnicos
do projeto, deve considerar o universo das necessidades dos usuarios — assim como
aponta Bomfim (2002) - e buscar conhecimentos em areas como antropologia, psicologia,
sociologia, arte, ergonomia, semidtica, entre outras.

Bomfim (2002, p. 15) vai além e propde como resposta proviséria a sua pergunta inicial
que “uma teoria do design ndo tera um campo fixo de conhecimentos, uma vez que ele
se move entre as disciplinas tradicionais, dependendo da natureza do problema tratado”.
Sendo assim, o autor propde uma teoria transdisciplinar do design (Figura 13).

Figura 13: Teoria transdisciplinar do design de Bomfim (2002)
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Fonte: Bomfim (2002, p. 15)

Oautorexplicaqueateoriadodesignseradesenvolvidacombasenatransdisciplinaridade,
por meio de “[..] processos dialdgicos entre os participantes envolvidos nas diferentes
situagdes de projeto, incluindo os proprios usudrios” (Ibidem, p. 16). Sendo assim, a teoria
do design ndo sera alcancada por uma Unica pessoa, mas sim por um esforgo coletivo,
partindo da observa¢dao multidisciplinar.

O modelo processual de Bomfim (2002) faz uma critica ao funcionalismo e coloca o
processo de utilizacdo do artefato em um patamar tdo importante quanto o processo de
producdo. Apesar de o autor nao detalhar métodos ou ferramentas, a reflexdo proposta é
valida para o pensamento projetual.

2.6.2 Modelo de Biirdek

Biirdek (2006) caracteriza seu modelo do processo de design como um sistema de
manipulacdo de informag¢des no qual é possivel “realimentar” (feedback) suas fases e
tornar o processo de projeto ndo linear (Figura 14). Apesar de ter estabelecido orienta¢des
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basicas de projeto, o autor afirma que é a complexidade do problema que determina o
repertorio metodolégico a ser utilizado.

Figura 14: Processo de design para Biirdek (2006)
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Fonte: Biirdek (2006, p. 255)

Blirdek (2006) aponta uma evolugdo no pensamento de projeto, que antes se atentava
apenas as exigéncias praticas (ergondmicas, construtivas, produtivas, entre outras),
enquanto hoje o designer passa a se preocupar em compor contextos e cendrios que
ajudem a configurar o produto, pois a configuracao vai além da forma. No lugar de: “Como
as coisas sao feitas?” devemos dizer agora: “O que significam as coisas para n6s?” (Ibidem,
p. 258). O autor ainda apresenta novos métodos de design que surgiram nos anos 1990 e
se distanciam da linearidade do processo de projeto para buscar necessidades e desejos
dos usuarios.

= Mind mapping
Os mapas mentais nasceram como softwares interativos e sio métodos que auxiliam na
estruturacdo de problemas, no desenvolvimento de novos produtos e até no planejamento

de processos de forma nao linear e que permite realimentacdes.
= Cenarios
Os cenarios tém como objetivo representar, de forma hipotética, uma sequéncia de

acontecimentos construida para a observacao de conjugac¢des casuais. O método é
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bastante flexivel e tenta responder a perguntas sobre os modos de vida futuros, que tipo de
produtos serd necessario para isso, como e onde esses produtos serdo produzidos e como
sera a venda desses produtos. Reyes (2011) complementa o conceito de cenarios afirmando
que este € um método que da suporte durante as trajetdrias de projeto de dificil previsao
em seus contextos. Desta forma, tracar cendrios possiveis significa “projetar futuros
imaginarios expressos através de historias plausiveis nas quais se narram sequéncias
futuras de agoes e de suas consequéncias” (Ibidem, p. 345). Ainda para o autor, se algo
pode ser previsto, ele ndo necessita de cenarios, pois este ¢ um método de erros e acertos

e suas probabilidades.

= Mood charts

O objetivo deste método é apresentar horizontes visuais consistentes que possam
estabelecer uma moldura para o projeto por meio de imagens que irao detalhar o universo
de interesse. Eles podem ser utilizados nas fases iniciais de um projeto e também em fases
posteriores para verificar alternativas desenvolvidas.

Além dos métodos ja citados, Biirdek (2006) apresenta outros métodos denominados
como empiricos, surgidos ao final dos anos 1980 para verificar a aceitacdao de projetos

(produtos e interfaces) por parte do usuario.

= Grupos-alvo

Caracteristicas sociodemograficas ja ndo sao mais suficientes para descrever usuarios.
E preciso tentar determinar e categorizar os diferentes modos e habitos de vida. 0 método
parte da observacao e andlise qualitativa e conta com o suporte das ciéncias sociais para

fornecer informacdes para o design e o marketing.

» Clinica de produtos

Seu objetivo é apresentar o produto por meio de esbogos, desenhos, modelos ou
protétipos aos seus provaveis futuros usudrios, os “testadores”, e colher pontos de vista
e opinides. Novamente, as ciéncias sociais se portam como suporte para execucdo do

método.

» Usabilidade

Os testes de usabilidade tém o intuito de avaliar o desempenho de interfaces, suas
interacdes, navegacdo, compreensdo da respectiva solu¢do do problema e do uso intuitivo
junto ao usudrio, preferencialmente pequenos grupos de testadores, antes do lancamento
no mercado. Nesses testes também podem ser incluidos a avaliacdo da “utilidade”
(“usefullness”) das aplicagdes (esfor¢co necessario para se aprender um software e o ganho
efetivo com sua aplicacdao) e o “prazer de usar” (“joy of use” — o aspecto emocional do

design de interfaces).

= NID - Design Nao Intencional

Biirdek (2006) cita como método um dos objetos de pesquisa da designer alema Uta
Brandes: a ndo intencionalidade do design, que consiste na investigacao e avaliacao sobre
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a utilizacdo dos produtos ap6s sua aquisi¢do. Para ela, artefatos adquirem significados
apenas apds sua utilizacao, que muitas vezes é tdo original que ndo poderia ter sido
prevista pelos seus designers criadores. “A ndo-intencao domina a inten¢do” (Ibidem, p.
272).

Brandes e Erlhoff (2006) descrevem sobre o redesign cotidiano do artefato ja projetado,
a conversao da funcdo de um objeto em outra distinta. Os exemplos do cotidiano sao
indmeros: a cadeira é usada como cabide, canecas e copos se tornam porta canetas, a
mesa lateral que é usada como criado-mudo, geladeiras comportam recados e anotagdes,
embalagens de alimentos em plastico ou vidro acomodam outros alimentos e até objetos,
paredes recebem grafites, garrafas de vidro e latas se tornam instrumentos musicais, caixas
de papelao sao transformadas em brinquedos, entre outros. As razdes que dao origem a
esse fendmeno podem ser desde simples conveniéncia, contencdo de gastos, emergéncia
ou reuso contra o desperdicio de material. Brandes, Stich e Wender (2009) aprofundam a
reflexdo e afirmam que o design ndo intencional deve ser considerado nos processos de
design e sua utilizacdo como método redireciona a perspectiva do modo como se vé e se
avalia um artefato, enriquecendo a percepg¢do do designer e do usudrio. O conhecimento
das alternativas e solugdes criadas pelo usuario em seu dia a dia amplia a abordagem do
design e, consequentemente, suas oportunidades de atuacgao.

Apesar do modelo de processo de design de Biirdek (2006) ir apenas até a fase de
planejamento do desenvolvimento e de producdo, ndo alcancando as fases de uso e
descarte, o autor propde varios métodos adequados para as fases consideradas e nao
consideradas em seu processo de design. Esses métodos representam parte da gama de
métodos contemporaneos utilizados para se compreender melhor o usuario. Os métodos
de clinica de produtos e design ndo intencional tém importancia especial por coletarem
informacdes relacionadas a percepcdo do uso em situacao de teste e em situacao real
relevantes para se retroalimentar o processo de design, tanto no aprimoramento de
produtos ainda em desenvolvimento quanto no aprimoramento de produtos a serem
desenvolvidos posteriormente. O autor também enfatiza a importancia do dialogo com as

ciéncias sociais, que sao as ciéncias base desses métodos.

2.7 PROCESSOS E METODOS CONTEMPORANEOS

Todos os campos pertencentes a sociedade atual estdo sob a influéncia das novas
tecnologias da informacao e da comunica¢do, caracterizando essa sociedade como
“informacional”, enquanto sua economia vem sendo direcionada para uma economia do
conhecimento (LIPOVETSKY e SERROQY, 2011). Um exemplo disso é que metade da producao
europeia ja sdo bens imateriais (DE MASI, 2000).

Bonsiepe (2012) aponta que o design se posiciona na interseccdo entre a cultura da
vida cotidiana, da tecnologia e da economia. O carater operacional dos artefatos materiais

e semioticos é o foco do design, que ndo interpreta a funcao e a funcionalidade em termos
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de eficiéncia fisica, como faz a engenharia, mas sim em termos de comportamento
incorporado a uma dindamica cultural e social. Ainda para o autor, o design deve integrar
ciéncia e tecnologia navida cotidiana, enfocando a intersecg¢do entre o usudrio e o produto/
informacao — o chamado “design de interface”.

Schlossberg (2013) explica que uma interface eficiente é invisivel, apresenta e explora
todos os componentes de um sistema, permite que o usuario tenha o controle deles e
também serve como meio para conectar pessoas. Para o autor, a sociedade esta se tornando
mais comunitaria em suas a¢des e a internet proporciona contextos de interacdo entre as
pessoas. Seja em pequenas ou grandes comunidades, basta se ter consciéncia, empenho
em reforcar vinculos e trocar informagdes e experiéncias.

Aindando ha previsdes paraaestagnacdo ourecuo daexpansao do usode computadores
e internet, o que afeta diretamente o design contemporaneo. Um dos fen6menos mais
importantes do cendrio tecnolégico é a “internet das coisas” (Internet of Things — IoT).
Evans (2011) descreve a [IoT como a rede das redes, nascida entre 2008 e 2009, quando o
numero de dispositivos conectados a internet superou a populacdo mundial.

Para o European Research Cluster on the Internet of Things (IERC), a IoT tem
como objetivo integrar o mundo fisico com o virtual, usando a internet como meio de
comunicacao e troca de informacdes. O desenvolvimento das tecnologias de informacao e
comunicacao gera cada vez mais objetos com capacidade para se comunicar com outros
objetos, capacitando-os como participantes ativos que transformam o mundo fisico em
uma fonte de informacgéo (IERC, 2015).

A partir de 2013, a Cisco IBSG passou a utilizar o temo “internet de todas as coisas”
(Internet of Everything - IoE). Para Evans (2013), a IoT baseia-se na conexao de objetos,
enquanto a [oE integra pessoas (usudrios, seres humanos), processos (gerencia a
maneira como pessoas, dados e coisas cooperam), dados (informacgdo) e coisas (objetos
e dispositivos inanimados) para fazer conexdes em rede mais relevantes do que aquelas
feitas anteriormente, transformando informag¢des em agdes que, por sua vez, criam
experiéncias mais ricas e oportunidades econ6micas para as empresas, individuos e paises.
Além disso, a IoE avanga para promover melhores resultados para o varejo, os servicos e
o setor produtivo. Sdo sistemas fabris inteligentes, marketing e propaganda conectados,
jogos e entretenimento, prédios com aquecimento, ventilacdo, seguranga e iluminagcado
inteligentes, veiculos conectados, servicos de saiide e monitoramento, sistemas para
monitoramento de animais e inlimeros outros projetos ja realizados.

O cendrio contemporaneo também abre espaco para a economia criativa. A UNCTAD
(2010) define a economia criativa como um conceito em evolu¢do com base em ativos
criativos potencialmente geradores de crescimento e desenvolvimento econ6mico. A
economia criativa pode promover a geracao de renda e a criagdo de emprego ao promover

a inclusao social, a diversidade cultural e o desenvolvimento humano. O conceito abrange



62 Revisdo de literatura

aspectos economicos, culturais e sociais que interagem com a tecnologia, propriedade
intelectual e objetivos do turismo.

A Federacgao das Industrias do Estado do Rio de Janeiro - FIRJAN vem pesquisando a
economia e a industria criativa no Brasil desde 2008 e aponta que a industria criativa tem
quatro grandes areas dividas em segmentos: Consumo (Publicidade, Arquitetura, Design,
Moda); Cultura (Expressdes Culturais, Patrimonio e Artes, Musica, Artes Cénicas); Midias
(Editorial, Audiovisual); Tecnologia (P&D, Biotecnologia, TIC) (FIRJAN, 2014).

Em 2011,a UNCTAD divulgou, a partir de dados do Banco Mundial, que o Brasil ocupava a
quinta posi¢ao no ranking de maiores produtores de criatividade do mundo, com um total
de 243 mil empresas. O Brasil esteve a frente de paises como Espanha, Itdlia e Holanda,
ficando atras apenas dos Estados Unidos, Reino Unido, Fran¢a e Alemanha - um 6timo
resultado para um pais ainda em desenvolvimento (FIRJAN, 2012). Em 2013, a industria
criativa brasileira alcangou um PIB de R$ 126 bilhdes - um avancgo de 69,8% frente a ultima
década. Sao 892,5 mil profissionais formais, representando 1,8% do total de trabalhadores
brasileiros (FIRJAN, 2014).

O Banco Nacional de Desenvolvimento Econdmico e Social (BNDES) traz a economia
criativa como uma das suas areas de investimento de 2015 a 2018. O BNDES (2014) ainda
enfatiza a importancia social da economia criativa, além da importancia econémica. As
atividades envolvidas promovem a inclusdo e a coesdo sociais por meio da geracao de
renda e de empregos, principalmente para jovens e minorias. Essa forma de atuacao junto
a diversidade fortalece, ou até ajuda a construir, a identidade local e o desenvolvimento
local e regional.

A economia criativa ndo contribui apenas como atividade-meio da industria moveleira,
calgadista, téxtil, de utensilios, embalagens, eletronicos, entre outras, mas também como
atividade-fim,comoaproducado de contetidosaudiovisuais, digitais e editoriais. O fendmeno
da autoria no design se encaixa em diversas atividades-fim da economia criativa e expande
asatribuicdes do designer. Poynor (2013) descreve o “designer-autor”, um conceito presente
no design, principalmente grafico, pds-moderno. A construgao do perfil do designer-autor
teve inicio nos 1980 e segue como um fendmeno, principalmente americano, nos anos
1990, em que o designer assume o controle do contetido, assim como um cliente, editor
ou escritor faria. Poynor (2013) ainda utiliza uma explicacao da designer Ellen Lupton
para descrever o designer-autor. Lupton diz que é possivel comparar o designer-produtor
(termo que pode ser sinonimo do designer-autor) ao produtor cinematografico, que
reune diversas habilidades em um trabalho de autoria compartilhada. Para Poynor (2013),
a autoridade esta cada vez mais dispersa dentro das grandes corporagdes que escondem
suas atividades internas do publico. Entao, quando os autores autonomos se envolvem
em producdes complexas, eles incentivam os leitores/usuarios a explorar, experimentar e
questionar o mundo de modo intenso, aberto e participativo.
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Para Plunkett (2013), o design, especialmente o design grafico, costuma ser visualizado
como o produto final, o resultado visivel, palpavel de um processo. No entanto, o autor
considera que esse processo tem maior importancia do que o resultado final. Desta forma,
o designer deve estar mais atento as questdes do conteddo do que as relacionadas a forma
para contribuir significativamente com seu projeto.

No design contemporaneo, é possivel perceber a busca por um pensamento projetual
mais amplo e consistente. Moura (2013) aponta que o design contemporaneo passa a atuar
por meio da integracao e das relacdes entre o proprio design, a tecnologia, a inovagdo, a
experimentacao e a multiplicidade. Desta forma, “se o design estabelece intensas relagoes
com as questdes culturais, sociopoliticas e econdmicas, cabe a nds verificar os aspectos da
contemporaneidade para refletir sobre as possibilidades de novas formas de métodos e
metodologias projetuais” (Idem, 2011, p. 257).

O International Council of Societies of Industrial Design (ICSID, 2015) define o design
como um processo estratégico de resolugcdo de problemas que impulsiona a inovacao,
constroi o sucesso do negdcio e leva a uma melhor qualidade de vida por meio de produtos
inovadores, sistemas, servicos e experiéncias.

Cardoso (2013) afirma que a cultura projetual e fabril sempre esteve voltada para a
fabricacdo do novo. Ha algumas décadas as matérias-primas recicladas passaram a fazer
parte da realidade produtiva. A iniciativa é valida, todavia nao é suficiente para conter o
volume de artefatos descartados no planeta. O designer precisa aprender a projetar o ciclo
de vida dos produtos, incluindo seu pés-uso. Hoje, o ndo descarte do artefato depende
mais da existéncia de significados e valores agregados a ele do que da resisténcia de sua
matéria-prima e funcionamento. Projetar algo para um contexto de uso que ainda nao
existe é um verdadeiro desafio, que demanda uma revolucao no pensamento do design.
Ainda segundo o autor, o design se encontra no meio do conflito entre a intencdo dos
administradores, que é a de inclusao social por meio do aumento do consumo, e a dos
ambientalistas, que pregam areducdo do consumo para preservagdo dos recursos naturais.

Nesta linha de raciocinio, Magalhaes (1998) descreve algumas das responsabilidades
dos designers a serem consideradas no contexto brasileiro: a responsabilidade de projetar
solugcdes para um contexto que nao é o dos paises desenvolvidos, a consciéncia do volume
reduzido de recursos frente ao espaco territorial nacional e a responsabilidade ética de
trabalhar para diminuir as desigualdades sociais entre regides, levando em conta também
o fato de que o processo de desenvolvimento de uma cultura ndo é medido apenas pelo
enriquecimento econémico, mas por diversos valores, como os sociais, e, por isso, é
necessaria a compreensao do conjunto para visualizar um crescimento harmonioso.
Ainda para o autor, o designer dos paises em desenvolvimento deve ir além da visdo
imediatista de produzir para fomentar o consumo e trabalhar a partir da diversidade de

saberes, situacdes, tecnologias disponiveis, formas de fazer e usar. “Ja ndo ha mais lugar
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para o velho conceito de forma e funcdo do produto como tarefa prioritaria da atividade”
(Ibidem, p. 12).

As falas de Cardoso (2013) e Magalhdes (1998) descrevem as necessidades com as quais
os processos e métodos de design contemporaneo devem lidar. Um artefato, servico ou
sistema deve ser projetado para um publico, levando em conta seus desejos, necessidades
e particularidades, pensando em func¢des praticas, estéticas, simbolicas, em seu contexto
de producao, uso, p6s-uso, descarte o mais proximo de um ciclo de vida economicamente,
socialmente e ambientalmente sustentavel. E tarefa do designer desenvolver soluc¢des
que tragam valor agregado aos produtos, em especial, para as economias emergentes que
necessitam do design como acelerador da inovagao.

Diferentes propostas de processos e métodos de design foram apresentadas na poés-
modernidade, cada qual com seu enfoque: design para sustentabilidade (ciclo de vida do
produto, sistema produto-servico, entre outros), design colaborativo, metaprojeto, design
thinking, design universal, open design, entre outras. Tantos enfoques sdo resultado da
evolucdo da teoria e pratica do design no ensino e no ambito profissional e das influéncias

que o cendrio contemporaneo pode trazer.

2.7.1 Modelo de processo de design para sustentabilidade

Manzini e Vezzoli (2008) descrevem que, atualmente, o bem-estar e a saude econémica
de uma sociedade sdao medidos por meio do crescimento da produg¢do e do consumo
de matéria-prima, que resultam no elevado consumo de matéria e energia e na elevada
producdo de residuos, lixo e emissdes no ar, na terra e na agua — um claro desequilibrio no
ecossistema.

Nestalinhacritica, Braungarte McDonogouh (2013) dissertam sobre o conceitonomeado
por eles como “cradle to cradle” (“do berco ao berc¢o,” em traducgao livre). O conceito
propde o compromisso de projetar e produzir pensando que o residuo gerado deve ser o
insumo para o préximo artefato a ser produzido. Um exemplo citado sdo os 80 milhdes de
libras por ano em cobre que a Gra-Bretanha incinera como lixo, sendo que o cobre bruto é
mais raro de ser encontrado do que petroéleo. Para o exercicio do cradle to cradle, além do
projeto meticuloso, é necessario “um sistema social de reaproveitamento, que vai muito
além de varias regras governamentais de reciclagem” (Ibidem, p. 12). Os autores defendem
que a reutilizacdo deve ser prolongada ao maximo. Por exemplo, garrafas plasticas sao
utilizadas na producdo de tecidos, como o de uma jaqueta. No entanto, dali a cinco anos,
a jaqueta sera descartada, assim como a garrafa plastica seria anos antes. A jaqueta tera
percorrido um caminho do berco a cova, ao invés do caminho do berg¢o ao berco.

Para Manzini e Vezzoli (2008), a sustentabilidade ambiental deve ser encarada como
uma diretriz para o desenvolvimento, para que, em um futuro préximo, a sociedade
possa consumir menos e melhor e reduzir a producdo de produtos materiais. Os autores

propdem o design para sustentabilidade por meio do Life Cycle Design (LCD) - “o ciclo
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de vida do produto”, em tradugdo livre. O objetivo desse processo projetual é planejar
o desenvolvimento de produtos considerando minimizar todos os efeitos negativos
relacionados asimplicagdes ambientais das fases do ciclo de vida (pré-producao, producao,
distribuicao, uso e descarte), ou seja, “reduzir drasticamente o consumo de recursos e a
producdo de residuos e lixos” (Ibidem, p. 49). A Figura 15 representa o ciclo de vida do
produto e suas fases.

Figura 15: Ciclo de vida do produto para Manzini e Vezzoli (2008)°

5. 1. Pré-
Descarte Producao
SR

Biosfera
4. <] Geosfera [> 2.

Uso Produgao
VA

3.
Distribuicao

VA inputs e outputs

Fonte: adaptado de Manzini e Vezzoli (2008)

1. Pré-producdo: aquisicdo de recursos (matérias-primas semielaboradas), o transporte
deles até o local da produc¢ao para a transformacdo destes em materiais e energia.
Producao: transformacao dos materiais em produto, montagem e acabamento.
Distribuicao: embalagem, transporte e armazenamento do produto.

Uso: uso/consumo ou servico prestado.

gk W

Descarte: trés opg¢des - reutilizacdo por meio da recuperacdo da funcionalidade do
produto (na mesma funcdo ou em uma diferente); reciclagem (compostagem ou
incineracao) em anel fechado (os materiais sao utilizados na confec¢ao dos mesmos
produtos) e anel aberto (os materiais sao utilizados em produtos diferentes da sua
origem); ou o descarte em lixos urbanos ou no meio ambiente, uma alternativa

incorreta.

6 Inputs sdo insumos ou recursos (materiais e energia) que adentram um sistema e sdo transformados,
gerando outputs, que, por sua vez, sdo o produto resultante da transformagio dos insumos. Deve-se
ressaltar que residuos, emissdes no ar, na dgua e na terra também sdo considerados outputs (MANZINI;
VEZZOLI, 2008).
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Para apoiar o desenvolvimento de produtos de baixo impacto ambiental, a obra cita
estratégias paraaminimizag¢do dousoderecursosnaproducao, nadistribui¢do, noconsumo
durante o uso; escolha de materiais e recursos energéticos de baixo impacto; projeto para
durabilidade adequada, seguranca, atualizagdo e adaptabilidade, manutencdo, reparo,
reutilizacao, refabricacdo; escolha de materiais com tecnologias de reciclagem eficientes;
facilidade de recolha e transporte apds o uso; facilidade de limpeza; de compostagem e de
desmontagem.

A obra também apresenta métodos e instrumentos para avaliacao e desenvolvimento
de produtos frente aos requisitos ambientais: sistemas de analise quantitativa dos
efeitos ambientais no ciclo de vida dos produtos, tais como o Life Cycle Assessment
(LCA) - “avaliagao do ciclo de vida”, em tradugao livre, que conseguiu reconhecimento
internacional como método por sua introdu¢do em algumas normas ISO (International
Organization for Standardization - Organizagdo Internacional para Padronizacdo em
traducdo livre). A LCA faz o levantamento e compilagdo dos inputs e outputs significativos
no sistema em questdo, avalia os impactos potenciais associados a esses inputs e outputs e
interpreta os resultados e, desta forma, cria um quadro das interagdes entre a atividade e
o ambiente e contribui para compreensao das consequéncias ambientais dessa atividade
e sua complexidade. Vale ressaltar que a LCA trabalha a partir de uma simplificagdo do
sistema fisico e nao consegue definir todas as interacées de modo absoluto.

Também sao apresentados instrumentos de suporte as decisdes de selecdo de materiais
de baixo impacto ambiental, para a minimizacdo dos materiais téxicos e nocivos, design
para a reciclagem, design para a desmontagem, design para refabricacdo e respeito as
normas e aos regulamentos ambientais.

Os autores fazem questdo de apontar que a transicdo para a sustentabilidade nao
depende apenas de mudangas no ambito ambiental, mas também no social e no cultural
e, por isso, as mudancas sdo de ordem sistémica, muito além de inovagdes apenas
tecnoldgicas. Eles acreditam que, talvez, em um futuro préximo, podera existir um conjunto
de instrumentos que alcancem a maxima eficacia na resolucdo de problemas por meio da
interacdo entre eles e com o envolvimento de diversos atores.

O processo projetual de Manzini e Vezzoli (2008) considera todas as etapas do ciclo de
vida de um artefato. Os métodos, como a LCA, sdo complexos e demandam conhecimentos
especificos ndo apenas em design, mas também engenharia de produgdo, quimica, de
materiais, logistica, entre outras areas. Portanto, uma equipe multidisciplinar se faz
necessaria para utilizacao eficaz desses métodos. O processo tenta equilibrar as demandas
ambiental, social e econdmica, enquanto aspectos semanticos e estéticos que interferem
diretamente na percepg¢do que o usuario tem do artefato ndo sao tdo explorados.

Seguindo o mesmo raciocinio de Manzini e Vezzoli (2008), Kazazian (2005) disserta
sobre os impactos gerados pelos inputs e outputs de cada sistema sobre o meio ambiente

sob a logica da ecologia industrial, que tem como principio criar um metabolismo no qual
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as empresas possam “contribuir para o desenvolvimento de cada uma e do conjunto pela
gestao de suas trocas de matéria” (Ibidem, p. 51), ou seja, organizar sistemas produtivos
e aproxima-los, combinando seus ciclos entre si - uma “simbiose industrial” (MANZINI;
VEZZOLI, 2008, p. 54). Para tanto, é preciso agregar atividades complementares entre si,
realizar o intercambio dos subprodutos desses ciclos e implementar um eficiente fluxo
de informacdes para que os fluxos de matéria e energia sejam melhor geridos. A Figura 16

representa esse conceito.

Figura 16: Solugdo de reutiliza¢do e de valorizacao do produto
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RECICLAGEM
» ENERGETICA
Matérias- . -
. Valorizagao
primas

RECICLAGEM
DA MATERIA

COMPOSTAGEM

Fonte: 02 France apud Kazazian (2005, p. 54)

Mesmo diante do cenario de mudangas urgentes na concepg¢ao de novos produtos, para
Manzini e Vezzoli (2008), o designer ndo tem autoridade ou legitimidade para modificar a
estratégia de uma industria ou comportamento de uma pessoa. Seu papel é apresentar as
novas solugdes para que seus espectadores possam reconhecé-las como melhores do que
outras ja apresentadas, pois a transi¢do para o desenvolvimento sustentavel € um processo

longo e complexo, baseado na aprendizagem e no envolvimento de todos os atores sociais.
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2.7.2 MODELO DE PROCESSO DE DESIGN DE SISTEMAS PRODUTO-SERVIQ}O7

Manzini e Vezzoli (2008, p. 43) propdem uma reflexdo sobre o atual cenario:

Dois fenomenos fundamentais colocam em tensdo a sociedade
contemporadnea: a emergéncia dos limites ambientais e os processos de
globalizacdo econdmica e cultural ligados a difusdo das tecnologias da
informacao e da comunicacio.

Para tanto, os autores apontam que é preciso satisfazer as necessidades materiais da
sociedade de forma diferente da que é praticada hoje, mas ainda atendendo a demanda
social por bem-estar presente. Estima-se que deveriamos consumir menos de 10% dos
recursos atualmente consumidos pelas sociedades industriais maduras. Desta forma,
os autores defendem a desmaterializacdo dos sistemas de producao e consumo como
alternativa para a situacao contemporanea, propor solucdes, “novas combinac¢des entre
a demanda e a oferta de produtos e servicos” (Ibidem, p. 36). Dentro desta proposta, os
autores demonstram dois cenarios: um hipertecnolégico, que visa a eficiéncia extrema das
solugdes, a alta desmaterializacdo dos processos produtivos e a aplicagdo dos principios da
ecologia industrial, enquanto o outro cenario é hipercultural, que visa a mudanca cultural
radical no conceito de bem-estar social e consequente redugdo drastica do consumo.
Ambos os cendrios sao impraticaveis, inclusive para um curto espaco de tempo e de forma
livre, portanto, os autores concluem que os cenarios que podem, de fato, serem propostos
como mudangas por escolha nascem de ambas as propostas citadas, investindo nos
sistemas técnicos e na necessidade de bem-estar social. Um dos cenarios promissores é o
“Sistema Interconectado”: no qual a sociedade tera seu metabolismo baseado na “difusao
das tecnologias de informacao e do completo amadurecimento de seus possiveis efeitos
em termos de reorganiza¢do dos processos produtivos e de consumo” (Ibidem, p. 49). O
transito de informacdes vai auxiliar na gestao dos fluxos de matéria e energia, promovendo
areducdo da intensidade material dos produtos e dos servigcos que atenderdo a demanda
de bem-estar social.

Seguindo na construcao desse cenario, Vezzoli (2010) afirma que boa parte dos
pesquisadores percebeu que, para impulsionar as mudangas necessarias ao consumo
sustentavel, era preciso ampliar as possibilidades de inovacao para que o resultado fosse
mais significativo. Entao, objetivou-se ir além do produto e trazer a inovagdo ao sistema
em um mix integrado que atenda a demanda e proporcione o bem-estar. “Essas inovacdes
de sistema deslocam o centro - os negdcios e do design - da venda de produtos (fisicos)
para a oferta de sistema produto-servico que, em conjunto, sdo capazes de satisfazer a
uma demanda especifica” (Ibidem, p. 73).

Para Costa Junior (2010), o sistema produto-servico também tem o intuito de

otimizar o uso do produto/servi¢o, reduzindo ao maximo a quantidade de residuos em

7 Sistema produto-servico é a traducdo livre da expressao inglesa “product service system”, abreviada como
“ )
PSS”.
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fim de vida, pela integracdo do ciclo de vida do produto dos servicos componentes -
manutencao, troca, locagao, upgrade, remanufatura, coleta e disposicao final. Normann e
Ramirez (1995 apud VEZZOLI, 2010) apontam que inovagoes ecoeficientes de sistemas sao
frutos de uma nova convergéncia de interesses entre diferentes atores. A inovacgao esta
presente, principalmente, nas novas formas de articulacdes entre os atores - uma rede de
stakeholders.

Vezzoli (2010) apresenta requisitos e diretrizes de projeto para um sistema ecoeficiente.
Seis diretrizes foram geradas na pesquisa Methodology for Product Service System
Development (MEPPS) - “Metodologia para o Desenvolvimento de Sistemas Produtos-
Servico”, em tradugao livre, financiada por instituicées como Unido Europeia, 5FP e Growth:

» Otimizar a vida do sistema;

» Reduzir o consumo na distribuicado e transporte;

» Reduzir o uso de recursos; minimizar/valorizar residuos; conservac¢do/

biocampatibilidade;

» Reduzir a toxicidade (Ibidem, p. 95).

Também sdo apresentados os requisitos e diretrizes do design de sistemas para a
equidade e a coesdo social:

» Aumentar a empregabilidade e melhorar as condi¢des de trabalho;

» Aumentar a equidade e a justica em relagdo aos atores envolvidos;

» Promover o consumo responsavel e sustentavel;

» Favorecer e integrar pessoas com necessidades especiais e marginalizadas;

» Melhorar a coesdo social;

» Incentivar o uso e a valorizagdo dos recursos locais (Ibidem, p. 139).

Essas diretrizes também foram geradas na pesquisa MEPPS e pelo LeNS (Learning
Network on Sustainability - “Rede de Aprendizado em Sustentabilidade”, em traducao livre,
que funciona a distancia e é financiada pelo Programa Asia Link, EuropAid e European
Comission).

Por fim, Vezzoli (2010) descreve um modelo de processo, métodos e ferramentas. Desta
forma, o design atua como facilitador e agente de inovagdes de sistemas que resultam em
iniciativas e empreendimentos ecoeficientes e socialmente justos e oferecem um mix de
produtos e servigos baseados em modelos de acdo local e estruturados em rede.

0 modelo simplificado das fases de desenvolvimento de um sistema produto-servico
(Figura 17) contém trés grandes fases: conceituacao, design e detalhamento. A interacdo
entre os atores é o componente de destaque.
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Figura 17: Processo de design de um sistema produto-servico para Vezzoli (2010)
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Fonte: Vezzoli (2010, p. 208)

O método mais profundamente detalhado na obra é o MSDS (Methodology for System
Design for Sustainability - “Metodologia de Design de Sistemas para a Sustentabilidade”,
em traducao livre). 0 MSDS (Quadro 7) tem estrutura flexivel e modular, organizada em

estagios, procedimentos e subprocedimentos.

Quadro 7: Método do Design de Sistemas para a Sustentabilidade de Vezzoli (2010)

Estagio Objetivo

Procedimentos

Obter as informacoes
necessarias para

Andlise estratégica

ideias sustentaveis

instrumentalizar a geragao de

Analisar os proponentes do
projeto e definir o contexto de
intervencao

Analisar o contexto de referéncia

Analisar a estrutura de suporte
do sistema

Analisar os casos de exceléncia
para a sustentabilidade

Definir prioridades para
solucoes sustentaveis
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Exploragao de oportunidades Catalogar as possiveis Gerar ideias orientadas para a
estratégias promissoras e sustentabilidade

disponiveis ou, em outras
palavras, listar cenarios
para orientagao de projetos
sustentaveis

Elaborar cenério de
orientacao de projeto para
a sustentabilidade (visbes
e ideias orientadas para a
sustentabilidade)

Desenvolvimento de conceitos de | Determinar um ou mais Selecionar ideias (Gnicas ou
sistema conceitos de sistemas orientados | combinadas)
para a sustentabilidade

Desenvolver conceitos de
sistemas (consistindo em um ou
mais mix de produtos e servigos
gue caracterizem a oferta;
sistemas de interacao relativa
entre os atores envolvidos; e
potenciais melhorias ambientais,
socioéticas e econdmicas)

Fazer uma avaliacao ambiental,
socioética e econémica

Desenvolvimento e detalhamento | Detalhar o(s) conceitos(s) de Detalhar o sistema projetado
do sistema sistemal(s) mais promissor(es)
para sua implementacao

Fazer uma avaliagao ambiental,
socioética e econémica

Comunicacao Elaborar relatérios para Elaborar a documentacao
comunicar as caracteristicas
gerais e, principalmente, as
caracteristicas sustentaveis do
sistema desenvolvido

Fonte: Vezzoli (2010, p. 212-213)

A obra segue aprofundando as informagdes sobre os procedimentos de cada uma das
fases, objetivos, perguntas-chave e ferramentas. No entanto, aqui as ferramentas serdao
apenas citadas: Sustainability Design-Orienting Toolkit (SDO), Sustainability Interaction
Storyspot, mapa de sistemas de atores envolvidos, mapa de satisfacdo, plataforma de
interacdo, diagrama de ofertas, diagrama de polaridade, Solution Element Brief e matriz
de motivacao.

Asfigurasaseguir exemplificam algumas das ferramentas. As publicagdes referenciadas
propdem diretrizes para o desenvolvimento de sistema de monitoramento de consumo de
energia para habitacdes de interesse social a partir do MSDS.

A Figura 18 apresenta um diagrama de polaridade que da suporte a construcdo de um
cenario de orientacdo de projeto para a sustentabilidade, permitindo a visualizagdo do
conjunto de possiveis configuragdes que pode ter, auxiliando a organiza¢do de potenciais
ideias geradas pelas diretrizes ambientais. O diagrama é desenvolvido a partir do
cruzamento de duas ideias ou conceitos opostos, obtendo, assim, quatro quadrantes. As
visdes sdo apresentadas por meio de um titulo e uma descricdo mais detalhada dentre as
polaridades utilizadas. Neste caso: Habilitante e Servico Completo para expressar o nivel
de participacdo do usudario e Sob Demanda (o sistema é oferecido conforme a necessidade
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do usuario) e Sob Disponibilidade (o sistema é oferecido conforme a disponibilidade pelo

operador) para expressar nivel de customizacao.

Figura 18: Diagrama de Polaridade
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Fonte: Lago e Sampaio (2012, p. 55)

A Figura 19 apresenta o mapa do sistema. Sua funcao é representar de forma codificada

os atores e suas intera¢des no sistema produto-servico. As interacdes podem ser: fluxos

materiais, fluxos de informagdes, fluxos de dinheiro e fluxos de trabalho.
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Figura 19: Mapa do Sistema
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Fonte: Lago (2012, p. 21)

A Figura 20 apresenta o storyspot, que permite a visualiza¢do das intera¢des do usuario
com o sistema produto-servico, as interagdes dos atores com o sistema e com os proprios
usuarios. Ela descreve essas interacoes de forma escrita e ilustrada, sempre enfatizando

os beneficios relativos a sustentabilidade trazidos pelo sistema.
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Figura 20: Storyspot do sistema produto-servico
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O processo de design de sistemas produto-servico de Vezzoli (2010) considera todas as
etapas do ciclo de vida de um artefato. O design de sistemas produto-servico demonstra a
importancia das interacdes entre diferentes atores para que o projeto seja realizado. Dada
também a complexidade dos projetos a serem trabalhados, o trabalho em equipe se torna
necessario para que multiplos conhecimentos possam convergir na busca de solu¢des
de inovagao. O processo tenta equilibrar as demandas ambiental, social e econdmica,
enquanto aspectos semanticos e estéticos que interferem diretamente na percepgdo que
o0 usuario tem do sistema nao sdo tdo explorados.

2.7.3 MODELO DE PROCESSO DE DESIGN PARA INOVA(;AO SOCIAL E CROWD-DESIGN

O Manual de Oslo, publicacao da OECD (Organization for Economic Cooperation
and Development - “Organizacao para Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico”, em
traducado livre) descreve inovagdo como:

[..] a implementacdo de um produto (bem ou servico) novo ou
significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo método de
marketing, ou um novo método organizacional nas praticas de negdcios,
na organizacdo do local de trabalho ou nas relagdes externas (OECD, 2005,

p. 55).

A publicagdo estabelece quatro tipos de inovacdes que abrangem a realidade
empresarial: inovagdes de produto, inovagdes de processo, inovacdes organizacionais
e inovacdes de marketing. A inovacao de produto baseia-se na insercdo de um bem ou
servico novo - ou significativamente aprimorado - no mercado partindo da utilizacdo de
novos conhecimentos ou tecnologias ou da combinagdo de conhecimentos e tecnologias
ja existentes. A inovag¢do de processo consiste na implementacdo de novos métodos de
producdo ou distribui¢do, ou métodos significativamente melhorados que possam reduzir
custos de producdo ou distribui¢do, melhorar a qualidade do processo e até produzir ou
distribuir novos produtos ou produtos aprimorados. A inovacao de marketing implementa
um novo método de marketing que altera a concep¢do do produto, sua embalagem,
posicionamento, promocao ou fixacdo de prego. As mudancgas devem fazer parte de um
novo método de marketing que ainda ndo tenha sido utilizado pela empresa. A inovagao
organizacional baseia-se na implementacao de um novo método na organizagao do local
de trabalho, nos neg6cios ou nas relacdes externas, visando a melhoria do desempenho da
empresa. Assim como a inovagdo em marketing, a mudanga deve ser resultado de decisoes
estratégicas tomadas pela geréncia e que ndo tenham sido utilizadas anteriormente na
empresa.

Todavia, projetar é algo que o ser humano faz desde a Pré-Historia (CABEZA; MOURA,
2014). Da Pré-Historia até a sociedade rural, o produtor, seja ele agricultor ou artesao, era
o consumidor de sua producao. Na Era Industrial, esses papéis separam-se pela primeira
vez na trajetoria do homem social (DE MAS]I, 2000). A industria concentrou em suas maos
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a decisao do que produzir em escala. As possibilidades de inovagdo, por sua vez, também
ficaram a mercé da industria (CABEZA; MOURA, 2014).

A industria ja nao é mais o setor dominante em todas as economias e as pessoas ja
demonstram iniciativa em produzir o que é de interesse proprio ou comunitario. Manzini
(2011) afirma que ha uma necessidade urgente de promover novos modelos econémicos,
novos sistemas de producdo e novas ideias de bem-estar. Definir e implementar esses
novos modelos ndo é uma tarefa simples, porém nao é impossivel. De fato, e ainda de acordo
com o autor, durante as duas ultimas décadas, a multiplicidade de atores sociais, tais como
instituicdes, empresas, organizacdes nao lucrativas, cidadaos e suas associacdes, tem
provado a eles mesmos sua capacidade de agir fora dos modelos econdmicos tradicionais
e, ao fazé-lo, fornecem referéncias que podem atender as preocupag¢des mais urgentes e
aos desafios deste tempo.

Manzini (2008) utiliza o termo “design para inovacao social” para se referir as
transformac¢des no modo como comunidades e individuos agem para solucionar seus
problemase criarnovas oportunidades. O autor menciona que acomunidade deve aprender
a “agir criativamente, desenvolvendo habilidades de design” (Ibidem, p. 16). Esse termo
apresenta a comunidade e o individuo como protagonistas da acdo - noc¢do estritamente
relacionada a valorizagdo do territdrio, aos produtos locais e ao empoderamento. Os
individuos e a comunidade passam a orientar de forma estratégica suas prdprias a¢des
a fim de alinhar necessidades e possibilidades. O autor enxerga as inovagdes sociais
como solu¢des para modos de vida mais sustentaveis, geradas por individuos “criativos”
para questdes importantes de seu dia a dia que nao haviam sido sanadas com solug¢des
convencionais. Esses individuos, por meio da colaboragdo e da invencdo, sao capazes de
reorganizar elementos em novas e significativas combinac¢des. A acdo do designer, nesse
caso, esta em visualizar e gerir o contexto de forma sistémica e sustentavel, organizando
as solugdes sustentaveis e comunicando-as para que a comunidade possa reconhecé-las,
avalia-las e aplica-las efetivamente.

Para Manzini (2014), o design, desde sua origem, criou pontes entre a sociedade e a
tecnologia. Hoje, o escopo das atividades do designer se expande, vai além de “projetar” e
passa a incluir o desenvolvimento de iniciativas de design e a construcdo de uma cultura
de design. O autor relata a mudancga que pode notar no perfil dos projetos de design da
cidade de Cape Town, eleita a capital mundial do design de 2014: a maior parte dos projetos
esteve concentrada no design de sistemas ao invés de produtos e a partir de métodos de
codesign ao invés de processos de design convencionais (Figura 21). Sua percepg¢ado sobre
esse evento foi que ele pode representar a mudanca de perfil do design do século XX para
o século XXI.
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Figura 21: Outputs e processos
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Fonte: adaptado de Manzini (2014)

Ainda na concepg¢do do autor, novas ideias em bem-estar devem suprir a tensao
humana no sentido de aumentar a qualidade de vida. O século XXI é a era das redes e da
sustentabilidade, e todos os processos de design sdao processos de codesign, pois todos
podem projetar. Os especialistas em design devem produzir conhecimentos em design
que sejam Uteis aos nao especialistas e ajuda-los a projetar melhor (Figura 22).

Figura 22: Motivacgdes e expertises

DESIGN ESPECIALIZADO

Agente de design e Agente de design e
tecnologia comunicagao
VWV
- P -
RESOLUCAO DE > . Z‘;‘:;‘;Z & PRODUCAQ
PROBLEMAS AN & DE SENTIDO
7 emergentes N

NN

Organizagoes Ativistas

de base culturais

DESIGN DISSEMINADO
Fonte: adaptado de Manzini (2014)
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O autor também propde atencao a algumas iniciativas emergentes de design e duas

grandes guias de projeto (Quadro 8).

Quadro 8: Iniciativas emergentes de design e guias de projeto de Manzini (2014)

Projetar com pessoas

Projetar para ecossistemas
possiveis

Guias de projeto para viver
melhor consumindo menos

1. Explorando

1. Amplificando ideias e
melhores praticas

1. Reduzir a pegada ecoldgica

e aumentar a resiliéncia local

e global, que é aumentar a
rigueza natural e sociotécnica do
ecossistema onde vivemos.

2.Visualizando

2. Contando histérias e
construindo cenarios

3. Prototipando

3. Criando e utilizando insights

2. Aumentar a oportunidade de
colaboragao, compartilhamento,
cuidado, simpatia, troca de

conhecimentos por meio da
cocriagao, que é o aumento da
riqueza das pessoas em termos
de bens relacionais.

culturais

4. Criando ferramentas e
métodos

4. Permitindo

5. Replicando 5. Empoderando a partir
de habilidades de design

disseminadas

6. Trabalhando em sinergia

Fonte: adaptado de Manzini (2014)

Manzini (2014) enxerga o design do século XXI distante dos processos e métodos
convencionais, propde a construcao do design junto ao usuario, empoderando-o. A
atencao a sustentabilidade (ambiental, social e econémica) e a importancia do trabalho
dos stakeholders para o design colaborativo sdo nitidas.

O suporte para o processo de inovac¢ao social vem dos métodos e ferramentas
qualitativas, oriundos principalmente das ciéncias sociais, tais como: entrevista
(individuais, em grupo, com especialistas), observacdao de campo, imersao, brainstorm,
criacdo de cenarios - método ja abordado no item 2.6.2 - e o storytelling (“narrativa, o ato
de contar histoérias”, em tradugao livre).

O storytelling vem ganhando popularidade e diversos sites e aplicativos apresentam-
se como ferramentas para estruturar um storytelling utilizando textos, imagens, videos e
animacgoes. Massarolo (2013) explica que o ato de contar histérias remonta aos primordios
da civilizacdo, ao ato de compartilhar experiéncias ao redor das fogueiras. Ainda para o
autor, hoje, o storytelling estimula o compartilhamento de informagdes e o desenvolvimento
de modelos de negdcios baseados na cultura colaborativa por priorizar a interacdo entre o
produtor e o consumidor. Nassar (2011 apud Cogo, 2012) afirma que “a verdadeira narrativa
teria nela uma experiéncia de vida, que legitima através de um discurso humanizado com
elementos simbodlicos, como mitos, ritos, rituais e herdis organizacionais”. Cogo (2012, p.

105) segue esse raciocinio e destaca a relacao direta entre a narrativa e a memoria:
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A narracdo oral estd ancorada num espirito animado pela memodria, e
o ato de contar histérias na sociedade p6s-moderna pode recuperar na
memoria uma funcdo ancestral e arquetipica e provocar a suspensido do
tempo cronolégico apresentando outro tempo.

A narrativa motiva o desenvolvimento relacional, facilita a reciprocidade e a
identificacao entre as partes. Nufiez (2009 apud Cogo, 2012) aponta que a narrativa apela
aos sentidos e as emogdes, sua carga emocional prende a aten¢do do ouvinte com mais
eficiéncia do que uma simples informacao e faz com que o sentido dos acontecimentos
seja captado de maneira mais rapida e profunda. Cogo (2012) complementa apontando
a importancia do storytelling como recurso discursivo para a cultura organizacional.
Worcman e Harasawa (2009) descrevem a existéncia de trés etapas paraa construgdo de um
storytelling: construir historias, organizar historias e socializar historias. Primeiramente,
a comunidade é estimulada a produzir narrativas, recolher fotos, documentos, objetos,
identificar elementos de sua histéria pessoal e, posteriormente, conectando-as em uma
histéria coletiva, por meio de entrevistas, rodas de conversa, busca de objetos, entre
outras atividades. Com os contetidos coletados e registrados em maos, a histéria precisa
ser organizada para, finalmente, poder ser socializada.

O storytelling, em um primeiro momento, pode parecer distante do ato de projetar, no
entanto, mostra-se como um importante método para coletar e sintetizar informacgdes
e tradicdes de uma comunidade que precisam ser organizadas para servir de suporte
para um projeto colaborativo. O exercicio da narrativa, apoiado por recursos imagéticos,
aproxima o produtor e o espectador do conteddo para que ambos compreendam
igualmente a mensagem que esta sendo transmitida. O design para a inovacao social e o
design colaborativo fazem uso do storytelling para resgatar conhecimentos pertencentes
a uma comunidade e também para descrever problemas e questdes a serem resolvidas
naquela comunidade.

Ainda no escopo do design para inovagdo social e do codesign, outros dois fenémenos
relacionados estdo presentes no cendrio contemporaneo: o crowdsourcing e o crowd-
design. Eles sdo inovagdes de processo, ou até organizacionais, que podem dar origem a
outras inovacgdes de processo, de produto ou de marketing.

Hoje, a conectividade em rede permite que o processo de desenvolvimento de produtos
seja aberto a participacio dos stakeholders por meio da internet. E dessa participacdo em
massa que tem origem o termo “crowd”, que pode ser traduzido para a lingua portuguesa
como “multidao”.

O crowdsourcing pode ser considerado um modelo estratégico para atrair um publico
interessado ou motivado de individuos capazes de fornecer solug¢des superiores em
qualidade e quantidade as formas tradicionais de negécio (BRABHAM, 2008). E uma
acao de terceirizacdo de forma colaborativa e aberta, como convite, um trabalho que

originalmente seria feito por um profissional e, em geral, isso acontece por meio da internet
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(DICKIE et al., 2014). O crowdsourcing, de certa forma, assemelha-se a abertura do processo
de inovacdo de uma empresa, por integrar diversas competéncias individuais (pessoas
criativas, cientistas, engenheiros, entre outras) ou comunidades organizadas (CHANAL;
CARON-FASAN, 2008). Desta forma, é possivel notar que a cooperacao entre criadores
e utilizadores caracteriza o desenvolvimento de novos produtos dentro do conceito de
crowdsourcing. Dickie e Santos (2014) explicam que os maiores objetivos do crowdsourcing
sdo: a aprendizagem e a colaboracao em rede; a pesquisa e o desenvolvimento; o proprio
desenvolvimento e melhoria de produtos e servicos; a pesquisa de opinido entre os
stakeholders; a resolugdo efetiva de problemas e a avaliagdo de relevancia do projeto por
meio da demonstracdo de interesse dos stakeholders.

Outras acdes tém origem a partir do crowdsourcing, entre elas, crowdfunding,
crowdvoting, crowdlabor e o crowdstorm (SHOYAMA et al., 2014). O crowdfunding é um
financiamento coletivo que busca doadores ou investidores informais e individuais
que possam aplicar determinadas quantias de dinheiro para a viabilizacio de um
projeto especifico (BANNERMAN, 2013). Ele vai na contramdo do modelo tradicional
de investimento privado por recrutar o financiamento publico de um projeto e ndo o
financiamento por parte do grande investidor ou de um pequeno grupo de investidores
(BELLEFLAMME et al., 2011 apud DICKIE et al, 2014). O crowdvoting busca a opinido
para determinada etapa de decisdo em um projeto de criacao colaborativa (DJELASSI;
DECOOPMAN, 2013). O crowdlabor, por sua vez, consiste na distribuicdo de tarefas de um
projeto entre aqueles dispostos a colaborar com a sua realizacao, desde as mais simples
as mais complexas de se realizar (CROWDSOURCING.ORG, 2010). Por fim, o crowdstorm,
€ um processo de geracdo de ideias realizado na comunidade interessada, que pode ter
graus de complexidade distintos, coletando ideias, selecionando-as e até aprimorando-as
(ABRAHAMSON, 2013).

A colaboragdo em massa permite que as pessoas se tornem pequenos produtores
de solugdes e ingressem no mercado até entdo dominado pelas grandes empresas. O
envolvimento comunitario no processo de desenvolvimento de produtos é o chamado
“crowd-design”. Dickie et al. (2014) afirmam que essa é uma modalidade recente de projeto
e de producdo que usa os conhecimentos e recursos disponiveis na comunidade para
projetar solugdes. E por meio das intera¢des entre individuo, comunidade e institui¢des
que serd mais facil viabilizar solu¢des inovadoras e sustentaveis para problemas de
aprendizagem, bem-estar, satide, mudancas de mentalidade social e politica, entre outros
problemas. Ainda para os autores, o modelo pode reduzir o tempo do desenvolvimento de
projetos, diminuir os custos e criar redes de suporte a implementacao e manutencao das

solucbes desenvolvidas.
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Para Dejelasi e Decoopman (2013 apud OLIVEIRA; DICKIE; SANTOS, 2015), a utilizacdo
do crowdsourcing no desenvolvimento de novos produtos dentro das organizagdes integra
o usudrio (que pode ser considerado um desenvolvedor externo) no processo de inovacao,
fazendo com que ele se torne parte do processo. Essa oportunidade eleva a autoestima do
individuo, que estd sendo ouvido durante o processo e garante a organizacdo o projeto de
produtos mais bem adaptados as necessidades desse consumidor.

Dickie et al. (2014) e Shoyama et al. (2014) apresentam o modelo aberto de design
colaborativo utilizado pelo Projeto Sustainability Maker, liderado pela empresa alema
E-Concept, sendo o desenvolvimento da plataforma financiado pela Comunidade Europeia.
O Sustainability Maker é um projeto de iniciativa de um consdércio de organizagdes e
universidades com o intuito de criar uma plataforma on-line baseada na inovac¢do aberta,
facilitando a conexdo de pessoas que podem contribuir com a resolucdo de problemas
relacionados a sustentabilidade. No Brasil, o projeto é desenvolvido pelo Nucleo de Design
e Sustentabilidade da Universidade Federal do Parana.

O projeto trabalha a partir de um modelo de processo de desenvolvimento de produtos
via crowd-design, e Dickie et al. (2014) descrevem o modelo (Figura 23). O ponto de partida
desse modelo esta na compreensao dos problemas de uma comunidade ou organizacao
e suas implicacdes para a sustentabilidade. A partir do levantamento dos problemas, a
propria comunidade ird selecionar aquele que demanda uma solu¢do mais urgente por
meio do crowdvoting. Eleito o problema a ser solucionado, o processo de desenvolvimento
da solucdo é aberto por meio de crowdsourcing. Um desafio é proposto - definir uma
pergunta central embasada pelas informac¢des acerca do problema. Essas informagdes
podem ser expressas por meio de textos, fotografias, videos e até storyboards. Diante das
solugcdes propostas, um novo crowdvoting é feito, entretanto um grupo de especialistas
participa juntamente com a comunidade. Eleita a melhor solu¢do para o problema
central do desafio, o processo de viabilizacdo e implementacao é realizado a partir de um

financiamento via crowdfunding, via plataformas de marketplace ou leildes virtuais.
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Figura 23: Modelo de processo de desenvolvimento de produtos via crowd-design
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Fonte: adaptado de Sustainability Maker (2014 apud Dickie et al., 2014)

Projetos de sistemas concebidos dentro do escopo do design para a inovagdo social
atingem altos niveis de complexidade e uma dindmica organica de desenvolvimento. Os
métodos qualitativos sdo os mais utilizados, no entanto, métodos quantitativos podem vir
a ser utilizados no detalhamento de produtos, por exemplo. No entanto, a caracteristica
contemporanea mais evidente nesse tipo de processo de design estd na adaptacdo do
projeto ao contexto. O local e os participantes da comunidade influenciam diretamente no
desenvolvimento do projeto. O designer atua como catalisador e ndo como autoridade de
projeto. A interacao entre designers e participantes precisa ser satisfatdria. Esse modelo de
processo tenta equilibrar as demandas ambiental, social e econdmica, sem deixar de lado
os aspectos semanticos, estéticos, ergonémicos e funcionais de interesse da comunidade

participante e usuaria daquele produto ou sistema.
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2.7.4 Metaprojeto

O metaprojeto é uma disciplina de projeto desenvolvida por professores e
pesquisadores do Instituto Politecnico di Milano. Ap6s seu doutorado em Milao, Dijon de
Moraes, pesquisador brasileiro, continuou sua pesquisa sobre o metaprojeto e publicou
o livro Metaprojeto: o design do design, em 2010. Essa obra sera tomada como referéncia
para explicar o modelo de processo.

Primeiramente, o autor apresenta o conceito do metaprojeto por meio do significado
do verbete: “que vai além do projeto, que transcende o projeto, que faz reflexao critica e
reflexiva sobre o proprio projeto” (MORAES, 20103, p. 28). Ele explica que o metaprojeto
¢ uma plataforma de conhecimentos que nasceu da necessidade de orientar e sustentar
a atividade projetual no cenario atual - complexo, fluido e dindmico. E a ideagio e
organizacdo do processo de pesquisa e de projeto, é a fase de observacdo da realidade
e de modelacdo sintética da realidade observada (construgdo de cenarios possiveis). O
metaprojeto nao substitui os processos e métodos projetuais tradicionais, mas sim se
porta como suporte para eles, definindo o percurso do projeto, considerando o contexto.
Seu formato é dimensionado de acordo com a complexidade do projeto, sendo assim, um
modelo dindmico de construcao e verificacdes continuas. Sua construcdo é mais intensa
durante as fases iniciais do projeto e, durante as fases intermediarias e finais do projeto,
sao realizadas as verificagcdes por meio de feedbacks que incluem até as fases ja realizadas.
O modelo mostra-se flexivel e permite reverter decisdes sem prejuizos. Nele também
sao abordados os contetildos imateriais e intangiveis - a media¢do entre significado do
produto (conceito) e sua significancia (valor). Sua aplicagdo “auxilia na compreensdo das
profundas transformacdes tecnoldgicas, produtivas e de consumo contemporaneas por
meio do design” (Ibidem, p. 32).

Os aspectos componentes do metaprojeto, que sdo seus tdpicos basicos, sdo
apresentados na Figura 24. Os aspectos devem ser explorados e até ampliados, de acordo
com a demanda do projeto. Também ndo é exigida uma sequéncia tnica ou linear. E
necessario ressaltar que novos aspectos podem ser abordados e somados ao metaprojeto,

tais como as pecas x e y apresentadas na figura a seguir.

Figura 24: Quadro sintético das estruturas do metaprojeto

Fonte: Moraes (2010a, p. 37)
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1. Aspectos produtivos e tecnoldgicos: tecnologia produtiva, materiais, interacao.

2. Aspectos tipolégicos ergondmicos e formais: fatores cognitivos, otimizacdo da relacao
homem/espaco/produto.

3. Aspectos mercadolégicos: visdo, concept, identidade, missdo, posicionamento
estratégico.

4. Aspectos socioculturais: ética, estética, cultura, territdrio, cultura material.

5. Sistema produto/design: estratégia que determina a interacdo entre produto,
comunicacao, mercado e servigo.

6. Sustentabilidade ambiental: materiais e processos de baixo impacto ambiental,
consideragdo do ciclo de vida do produto.

A Figura 25 apresenta a relagao biunivoca, direta e circundante entre todos os itens e
aspectos que compdem o metaprojeto.

Figura 25: Quadro sintético das relacdes circum-adjacentes do metaprojeto
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Fonte: Moraes (2010a, p. 37)

Outros autores também vém contribuindo para os estudos sobre o metaprojeto. Celaschi
e Moraes (2013) acreditam que o desmembramento da complexidade em partes tematicas
auxilia na gestao destas dentro de um contexto repleto de inter-relagdes disciplinares. Com
o suporte do metaprojeto, o designer é guiado por entre os aspectos de valor do produto
industrial, principalmente aqueles relativos aos valores intangiveis e imateriais. Franzato
(2011) enxerga o metaprojeto como uma atividade transdisciplinar, no qual pesquisa e
projeto mesclam-se durante todas as fases do processo. Reyes (2012) complementa esse
raciocinio afirmando que o metaprojeto pode ser compreendido como um processo que

reflete sobre o projeto continuamente e nao apenas nas fases preliminares, uma acdo
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que ocorre ao longo do processo como uma “costura” externa ao préprio processo e nao
apenas uma série de etapas de levantamento de dados.

Moraes (2010a) descreve que o output do metaprojeto é um sistema de conhecimentos
prévios, articulado e complexo, que serve de guia durante o processo projetual. O
metaprojeto atua em todos os aspectos componentes do projeto e atende a todos de forma
igualitaria. Uma maior atencdo a um ou outro aspecto deve estar a cargo do designer que
estd julgando a complexidade do projeto. Todas as fases do ciclo de vida do produto sao
atendidas. O metaprojeto se caracteriza plenamente como uma disciplina contemporanea,
que propoe o exercicio de projeto como uma atividade também reflexiva, que, apesar de
levar em conta a dimensao produtiva e mercadolégica, ndo deixa de lado os aspectos

socioculturais, ergondmicos e sustentaveis, voltando o usuario ao centro do projeto.

2.7.5 Modelo de processo de design com abordagem de design thinking

Em tradugdo literal, design thinking pode ser compreendido como “pensamento
de design” ou até o “modo de pensar do design”. Demarchi, Fornasier e Martins (2012)
argumentam que o design thinking ndo é um conceito ou pratica essencialmente novo, pois
ele existe desde que o design existe, seja consciente ou inconscientemente. Brown (2010)
descreve o design thinking como uma abordagem a inovagdo eficaz e acessivel, que pode
ser integrada a todos os aspectos dos negdcios e da sociedade e utilizado por individuos
e equipes para gerar e implantar ideias inovadoras. O autor explica que o design thinking
parte das habilidades que os designers desenvolveram ao longo dos anos na tentativa de
conectar as necessidades humanas com os recursos técnicos disponiveis, respeitando as
restrigdes praticas dos negdcios, para criar produtos. E também vai adiante, explorando
a capacidade humana de intuigdo, criatividade e expressao - valorizando tudo aquilo que
¢ posto de lado pelas praticas convencionais de resolucdo de problemas. Desta forma,
pessoas que talvez nunca tenham se imaginado como designers sdo integradas no processo
de resolucao de diferentes problemas ou no explorar de diferentes oportunidades.

Para Demarchi, Fornasier e Martins (2012), o design thinking apresenta atributos como
a habilidade de criar o futuro em vez de reagir a condicao presente, colaboracao, empatia,
visualizagdo, integracao e criatividade.

Bonsiepe (2013) afirma que o design thinking foi disseminado como um mantra no
contexto da gestdo de negocios, pregando a existéncia de competéncia cognitiva especial.
Na mesma linha de analise, Norman (2010) critica a concepg¢do, propagada no contexto
de negocios, de que os designers possuem um pensamento criativo mistico que os coloca
acima de todos. Para o autor, o design thinking é o pensamento criativo que, assim como as
ideias inovadoras, esta presente ao longo da histéria muito antes dos designers entrarem
em cena. O design thinking que esta sendo intitulado é o que pessoas criativas em todas
as disciplinas sempre fizeram. Para ele, pessoas criativas ndo precisam afirmar que tém

modos especiais de pensar, elas fazem o que naturalmente vem a elas: quebrar regras, sair
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dos paradigmas existentes, pensar de novo. Por isso, os designers podem ser criativos,
mas nao sao os Unicos. Avan¢os em todos os campos da ciéncia, engenharia, literatura, arte
aconteceram quando pessoas tiveram novos insights, novo ponto de vista e os propagaram.
Ele considera que a persisténcia na propagacdo do design thinking esta na sua utilidade
em defender a imagem do design. Enquanto no repertério popular “o design faz as coisas
ficaram mais bonitas”, o design thinking porta-se como uma arma util nas consultorias
de design dentro das empresas. A énfase no termo “thinking” traz estrutura e substancia
ao design. No entanto, o autor questiona se existe alguma evidéncia de que qualquer das
tradigdes de longa data dos designers seja realmente eficaz. Ele afirma que ndo e pede para
que essa verdade ndo seja espalhada. Enquanto isso, ele deseja que a expressado design
thinking continue ajudando o design a evoluir de responsavel pela forma e estilo para
responsavel pela funcado e estrutura, que pode acrescentar valor a praticamente qualquer
problema - de cuidados de sadde a poluicdo, estratégia de negocios e organizagdo da
empresa. Quando essa transformacdo ocorrer, o termo podera ser posto de lado. Enquanto
isso, deve-se explorar o mito, agindo como se acreditasse, mas ndo acreditando realmente.

Bonsiepe (2013) considera o conceito de design thinking vago, no entanto, se este
tiver a intengdo de caracterizar um enfoque holistico e integral do design, o autor afirma
concordar, apesar de ndo ser uma novidade, pois a proposta do design sempre foi trabalhar
com o conjunto completo dos aspectos do produto.

Norman (2010), apesar de incisivo em sua critica, acaba por destacar um fato
importante sobre a popularidade do design thinking: a concep¢ao de que o design vive
de insights milagrosos, da mais pura “inspiracao”, enquanto se sabe que o exercicio do
design depende mais da “transpiracdo” e do exercicio do projeto. A aura iluminada que
cerca o design thinking propagado por parte do discurso publicitario pode prometer a
entrega daquilo que ela nao pode cumprir. Desta forma, deve-se cuidar para que o design
e o design thinking ndo tenham seus significados distorcidos no repertério popular.

Brown (2010) explica que ndo é possivel ter uma receita de projeto impulsionada pelo
design thinking, pois o processo conta com pontos de partida e pontos de referéncia uteis
ao longo do seu caminho. No entanto, o continuum da inovagao deve ser visto mais como
“sistema de espagos que se sobrepdem do que como uma sequéncia de passos ordenados”

(Ibidem, p. 16). Para tanto, o autor nomeia trés espagos para a inovagao:
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Figura 26: Os trés espacos para inovacdo de Brown

Inspiragao

Implementacao Idealizagao

Fonte: baseado em Brown (2010)

» Inspiracdo: problema ou oportunidade que motiva a busca por solugdes.
» Idealizacdo: processo de gerar, desenvolver e testar ideias.

» Implementac¢do: caminho que vai do estudio de design ao mercado.

Esses espacos podem ser percorridos mais de uma vez durante o projeto, a medida que
a equipe aprimora suas ideias e explora novos direcionamentos.

O autor conta que os motivos para se fazer uma jornada de natureza iterativa e ndo
linear estdo no fato do design thinking ser um processo exploratério, que invariavelmente
pode levar a descobertas inesperadas ao longo do percurso e que nao se deve deixar de
experimenta-las. A abordagem é experimental: “compartilhar processos, incentivar a
propriedade coletiva de ideias e permitir que as equipes aprendam umas com as outras”
(Ibidem, p. 17).

Brown (2010) afirma que o processo de design vivencia momentos distintos que
precisam ser reconhecidos e que demandam estratégias diferentes de agdo: momentos
nebulosos de experimentacdo, lampejos de clareza, concentracdo nos detalhes, entre
outros.

Outro aspecto importante a ser relatado sobre o processo descrito por Brown (2010) é
o trabalho em equipe. A complexidade da maioria dos projetos atuais esta direcionando
a atividade de design para o formato de equipes interdisciplinares. As equipes passam a
contar com psicologos, etnégrafos, engenheiros, cientistas, especialistas em administracao
e marketing, escritores, cineastas, entre outros. A contribui¢cdo dessas areas ao longo dos
anos é nitida - vide os métodos abordados aos nos itens anteriores -, no entanto, hoje
elas estdo reunidas em equipe, no mesmo local, utilizando os mesmos processos, em uma
sobreposicao de atividades e responsabilidades. Desta forma, uma organizacao criativa
busca uma equipe interdisciplinar, na qual as ideias sdo de todos e todos assumem a

responsabilidade por elas, enquanto em uma equipe multidisciplinar, as especialidades
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técnicas sdo defendidas e o projeto se desenvolve em uma constante negociacao entre os
membros da equipe, que pode resultar em diversas concessdes a contragosto.

Demarchi, Fornasier e Martins (2012) afirmam que a gestdo do conhecimento esta
contida na esséncia da atividade de design e tem sido utilizada como uma importante
ferramenta organizacional, pois “o design é um conhecimento utilizado para extrair e
converter o conhecimento organizacional em produtos e imagens (ou sistemas graficos)”
(Ibidem, p. 176).

Nonaka e Takeuchi (1997 apud Demarchi, Fornasier e Martins, 2012) descrevem o
conhecimento como a informagdo organizada em um fluxo de mensagens e que pode ser
dividido em dois tipos: o explicito, transmitido formal e facilmente entre os individuos e
que pode ser redigido e até desenhado; e o tacito, que é o conhecimento pessoal anexado a
experiéncia adquirida, dificil de ser articulado na linguagem formal por envolver aspectos
intangiveis, como crengas, valores, perspectivas ligadas aos sentidos, a percepcao
individual, a expressao e até a intuicdo. Demarchi, Fornasier e Martins (2012) explicam que
a conversdo do conhecimento ocorre por meio da aprendizagem e que o conhecimento
é criado e disseminado por meio da interagdo social entre os conhecimentos tacito e
explicito. Para tanto, o conhecimento tacito deve ser transformado em modos mais
explicitos e tangiveis. As autoras ainda ressaltam que, na visdo da gestao do conhecimento,
o conhecimento sé pode ser construido a partir do compartilhamento e, por isso, sao
elencadas cinco fases para sua construcao (Quadro 9).

Quadro 9: As cinco fases de construcdo do conhecimento

Compartilhar o | Exige que os individuos compartilhem suas crengas sobre a situagao em
conhecimento tacito | discussao

Criar conceitos | Externaliza o conhecimento. Quando nao existe conceito deve-se cria-lo por
meio de metaforas ou analogias

Justificar conceitos | Dialoga sobre os conceitos e compartilha-se, tentando garantir que os sujeitos
se visualizem no conceito gerado

Construir protétipos | Torna tangivel o conceito, traduz o conceito em expressao grafica ou
tridimensional.

Nivelar o | Recircular o novo conhecimento. A geréncia deve reforgcar e encorajar as futuras
conhecimento | aplicagoes dos novos conhecimentos, ampliando a capacidade de oferecer
melhores produtos ou servigcos e de se aventurar por novos campos.

Fonte: Demarchi, Fornasier e Martins (2012, p. 201)

Demarchi, Fornasier e Martins (2012) utilizam o processo de design de Jones (1978) para
relaciona-lo a produc¢ao do conhecimento (Quadro 10), que tem quatro fases nomeadas
pelos tipos de pensamento utilizados em cada uma.

= Divergéncia: é o momento de criar opgdes, expandir os limites da situacdo de design

e alcancar um espaco de pesquisa amplo e rico para que o designer possa ampliar

seus conhecimentos sobre o problema ou oportunidade em pauta.
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» Transformacdo: é 0 momento criativo, cheio de insights, no qual o modelo comeca a

ser desenvolvido. Esta fase divide-se em duas: a transformacgdo divergente, que faz

uso dos métodos de investigacdo de ideias, e a transformacao pura, que faz uso dos

métodos de exploracao da estrutura do problema ou oportunidade para auxiliar na

preparagao de conceitos.

» Convergéncia: é o momento de fazer escolhas, reduzir progressivamente as incertezas

secundarias até alcancar uma solucao final. Nesta fase sdo utilizados métodos de

avaliagdo.

Quadro 10: Métodos de producdo do conhecimento

Pensamento do designer (Jones, 1978)

Métodos de produgao do conhecimento

Divergéncia

Observacao direta
Narrativa
Imitacao
Experimentagao
Video etnografia

Transformagao divergente

Brainstorm
Brainwriting 635
Cinética

Clichés e provérbios
Metafora
Storytelling

Visual thinking

Transformacao

Protétipos
Cenarios

Convergéncia

Butterfly test

Fonte: adaptado de Demarchi, Fornasier e Martins (2012, p. 213)

Cabe justificar que a expressao originalmente utilizada no quadro anterior é “técnicas

de produgdo do conhecimento”. No entanto, esta pesquisa opta, desde seu inicio, a seguir

a nomenclatura e significados definidos por Pazmino (2015). Desta forma, a expressao foi

substituida por “métodos de producao do conhecimento”. Demarchi, Fornasier e Martins

(2012) explicam que os métodos utilizados possuem objetivos distintos que variam entre

extracdo do conhecimento, conversdo do conhecimento, concretizacdao do conhecimento,

entre outros, e destacam a falta de métodos para a internaliza¢do do conhecimento.

A partir da relagdo apresentada no quadro anterior, as autoras propdem um processo

de design com abordagem de design thinking e baseado nos relacionamentos existentes

entre os métodos de producao e gestao do conhecimento (Quadro 11). As autoras também

utilizam o conceito de “espacos”, que eventualmente se sobrepdem, em vez de fases ou

etapas lineares, assim como Brown (2010).
» Oportunidade: demanda-projeto.

» Compreensdo: a equipe deve absorver os conhecimentos da organizacao.
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= Sintese: analisar toda a informagdo apanhada e a sintetiza-la em conceitos a serem
utilizados.

= Criacao: momento em que ocorre o processo de criagdo.

= Implementacao: desdobramento do projeto e acompanhamento para inser¢do na
organizacgao.

= Internalizacdo: momento quando deve ocorrer o aprendizado da organizacdo com

adogdo da nova identidade, incluindo a adogio junto aos valores da organizacio. E

necessario que o processo seja monitorado a fim de garantir a efetiva aprendizagem.

Quadro 11: Quadro comparativo entre a gestao do conhecimento, o pensamento do
designer e o processo de design considerando as ferramentas e habilidades utilizadas

em cada espago®

Modelo de criagao
do conhecimento
Nonaka e Takeuchi
(1997)

Pensamento do
designer Jones
(1973)

Processo de
design proposto

Métodos da gestao
do conhecimento
baseadas no
design thinking

Habilidades
necessarias do
design thinker por
Brown (2009)

conhecimento

Internalizagao

Compartilhar o Divergéncia Espago 1: Observacao direta | Motivar-se
conhecimento Oportunidade Observagao e Interagir com
tacito Espaco 2: narrativa grupos sociais
Compreensio Registro para sistematizar
fotografico vivéncias sem

julgamento

Focar o futuro

Ser empatico
Criar conceitos Transformacao Espacgo 3: Brainstorm Ser criativo

divergente Sintese Visual thinking Ser colaborativo

Justificar Transformagao Espacgo 4: Protétipos Desenvolver ideias
conceitos Criacao Experimentar
Construir Convergéncia Espago 5: Construir
prototipos Implementacao colaborativamente
Nivelar do Espaco 6: Integrar o

conhecimento
objetivo e subjetivo
e transforma-lo
em conhecimento
organizacional
Comunicar

Fonte: adaptado de Demarchi, Fornasier e Martins (2012, p. 217)

Demarchi, Fornasier e Martins (2012) afirmam que um dos grandes beneficios do
design thinking é a capacidade de converter o conhecimento tacito por meio da acao
das manifestagdes visuais e da interacao entre os envolvidos no projeto. Ele pode ser

8 A referéncia Brown (2009) citada por Demarchi, Fornasier e Martins (2012) se refere a: BROWN, Tim.
Change by change: how design thinking transforms organization and inspires innovation. New York:
HarperCollins, 2009. Esta obra foi traduzida e publicada no Brasil como: BROWN, Tim. Design thinking:
uma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas ideias. Tradugao de Cristina Yamagami. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2010 (obra utilizada nesta pesquisa). Por isso, as duas obras aparecem aqui referenciadas
e, no entanto, referem-se a um mesmo texto.
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considerado a esséncia do processo de design. Entdo, se o designer considerar o processo
de design como um processo impregnado de conhecimento, ele deve fazer uso dos métodos
de gestdo do conhecimento, utilizando suas habilidades profissionais inerentes, alterando
o perfil do processo de prescritivo e racional para centrado no pensamento do designer,
que é, ao mesmo tempo, intuitivo, processual e racional.

Odesign thinking esta diretamente inserido no contexto dainovacao, seja ela de produto,
de processo, organizacional, de marketing ou social. O nivel de complexidade dos projetos
que fazem uso de sua abordagem é alto e sua dinamica de desenvolvimento é organica.
Juntamente com a gestdo do conhecimento, o design thinking apoia-se em métodos, em
sua maioria, qualitativos. A proposta de trabalho interdisciplinar merece destaque por
envolver ndo apenas profissionais de outras areas no desenvolvimento conjunto de um
projeto, mas também pelo envolvimento da organizacdo ou comunidade que ird desfrutar
do resultado deste projeto. O design thinking, de fato, possui um discurso interessante
para a area de negdcios e estudos de caso de sucesso mundial, como os do escritorio IDEO,
apesar da rejeicao que a abordagem sofre por parte de muitos designers e académicos.
A proposta de Demarchi, Fornasier e Martins (2012) traz maior solidez ao discurso de
utilizacao do design thinking no processo de design por sua fundamentacdo junto a gestdo
do conhecimento. O objetivo de equilibrar as demandas ambiental, social, econémica e os
aspectos semanticos, estéticos, ergondmicos e funcionais de interesse do usuario e sua

comunidade estdo implicitos no processo proposto.

2.7.6 Modelo de processo de design com énfase no design universal

Merino (2014) propde um guia de orienta¢do para o desenvolvimento de projetos
(GODP) para a pratica projetual do design com base no projeto centrado no usuario e
com énfase no design universal. O desenvolvimento do GODP foi influenciado pelo design
thinking (inspiracao, idealizacao/ideacdo e implementacao) e incorpora os principios do
design universal.

A autora utiliza como referéncia o modelo de design centrado no usuario (Human
Centered Design - HCD) do escritorio IDEO, que examina as necessidades, desejos e
comportamentos das pessoas que serdo influenciadas pelas solu¢cdes desenvolvidas. O
processo de HCD utiliza a metafora das “lentes”: a “lente do desejo” é a primeira utilizada e
serve para ouvir e compreender o que querem essas pessoas envolvidas no projeto. Entao,
a partir do desejo do usuario identificado, a equipe utiliza as lentes da “praticabilidade”
(possibilidades técnicas e organizacionais) e da “viabilidade” (financeira) para prosseguir
com o projeto. Desta forma, as solugdes oriundas de um processo de HCD sdao encontradas
na zona de intersec¢do entre as trés lentes, sendo assim, desejaveis, praticaveis e viaveis
(IDEO, 2009).

O processo de HCD contempla as trés grandes fases a seguir.
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1. Ouvir: a equipe de design deve coletar histdrias, inspirar-se nas pessoas, organizar e
liderar a pesquisa de campo.

2. Criar: situacao de trabalho em equipe em um formato similar a seminarios, para que se
possa construir oportunidades, solucdes, estruturas e prototipos a partir do relato dos
usuarios.

3. Implementar: momento de planejar e realizar a implementacdo das solugdes,

calculando custos, receitas, entre outros fatores (IDEO, 2009).

O design universal, por sua vez, é descrito pelo Center for Universal Design (CUD)°
como “o design de produtos e ambientes para serem utilizados por todas as pessoas,
na maior extensao possivel, sem a necessidade de adaptacdo ou desenho especializado”
(CUD, 2014 apud MERINO, 2014). Sendo assim, a autora enfatiza que os produtos tidos
como universais devem ser alcangados, manipulados e utilizados pelo maior nimero
de usudrios, independentemente de sua estatura, postura, mobilidade ou idade, com
seguranga e autonomia.

Para complementar a caracterizacdo do design universal, a autora apresenta os sete
principios que orientam o projeto de produtos universais eleitos.

1. Uso equitativo: o design € 1til e vendavel para pessoas com habilidades diversas.

2. Flexibilidade no uso: o design acomoda uma ampla gama de preferéncias e habilidades
individuais.

3. Uso simples e intuitivo: o uso do design é facil de entender, independentemente da
experiéncia, conhecimento, habilidades de linguagem ou nivel de educac¢ado do usuario.

4. Informacdo perceptivel: o design comunica informacdo necessaria ao usuario de
maneira efetiva, independentemente das condi¢des do ambiente ou das habilidades
sensoriais do usuario.

5. Tolerancia ao erro: o design minimiza acidentes e as consequéncias adversas de
atitudes acidentais ou ndo intencionais.

6. Pouco esforgo fisico: o design pode ser usado de forma eficiente e confortavel e com o
minimo de fadiga.

7. Tamanho e espaco para abordagem e uso: tamanho apropriado e espago sao fornecidos
para a abordagem, alcance, manipulacao e uso, independentemente do tamanho do

corpo do usuario, postura e mobilidade (CUD, 2014 apud MERINO, 2014).

O guia de orientagdo para o desenvolvimento de projetos (GODP) proposto por Merino
(2014) tem formato ciclico e é formado por oito etapas distribuidas entre as fases de

inspiracdo, ideacdo e implementacao (Figura 27).

9 Center for Universal Design € um centro de informacdo, assisténcia técnica e pesquisa que avalia,
desenvolve e promove o design acessivel e universal em habitacdo, instalacdes comerciais e publicas,
ambientes externos e produtos, localizado na Universidade do Carolina do Norte, Estados Unidos (CUD,
2016).
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Figura 27: Configuragdo do modelo GODP com o Design Universal
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Fonte: Merino (2014, p. 107)

(-1) Oportunidades: identificagcdo de oportunidades de mercado, levando em conta o
cenario local, nacional e internacional.

(o) Prospeccdo/solicitacao: identificacdo da demanda/problematica central que
norteara o projeto.

(1) Levantamento de dados: coleta de dados em diferentes fontes para que sejam
desenvolvidas as defini¢des do projeto de acordo com as necessidades e expectativas
do usuario (usabilidade, ergonomia, antropometria), além de legislacdes e normas
técnicas.

(2) Organizagao e analise dos dados: organizar, selecionar e catalogar dados para
definir as estratégias ou requisitos de projeto.

(3) Criacao: geracgdo de conceitos e alternativas, selecdo, refinamento e apresentagdo
daquelas que melhor atendem aos objetivos e requisitos do projeto.

(4) Execucdo: ajustes e organizacdo da produc¢do a partir de prototipos para se
alcangar um protétipo final.

(5) Viabilizacdo: teste em situacdo real com usuarios, registros legais e viabilizagdo
e acompanhamento da producao.
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= (6) Verificagdo: acompanhamento e verificacdo posterior a producado, incluindo
os aspectos de sustentabilidade ap6s o término da vida util do produto, impacto
econOmico e social. Destaforma, esta etapa garante a geracdo de novas oportunidades,
retroalimentando do processo de design.

Para garantir a adogdo e aplicacao dos sete principios de design universal, o design
universal esta presente em trés momentos do projeto: na etapa 1 (Levantamento de dados)
para avaliar os principios do DU no projeto, na etapa 3 (Criagdo) para guiar o processo para
a geracado e selecdo de alternativas e na etapa 5 (Viabilizacdo) para verificar os principios
no projeto desenvolvido.

Para facilitar, a autora propde como ferramenta anexa ao processo o checklist de design
universal do CUD e, para agilizar a visualizagdo da aplicagdo dos principios de design

universal, ela desenvolveu um questionario sintese (Figura 28).

Figura 28: Questionario sintese dos sete principios do Design Universal
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Fonte: Merino (2014, p. 106)

0 modelo de processo de Merino (2014) comporta-se de forma ciclica, compreende
todas as fases do ciclo de vida do produto e retroalimenta o processo de design. Apesar
de a autora citar ferramentas de apoio, ela ndo cita métodos para compor as etapas do
processo projetual. No entanto, diversos métodos, atividades, guias e diretrizes, assim
como os anteriormente listados neste trabalho - Biirdek (2006), Manzini e Vezzoli (2008),

Manzini (2014) -, encaixam-se nesse modelo de processo.
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2.7.7 Modelo de processo de open design

Cabeza (2014) é uma das pesquisas mais recentes sobre o open design e sera utilizada
como referéncia para explicar a cultura open. O periodo contemporaneo, marcado pela
ascensao das tecnologias da informagdo e comunicag¢do, deu origem a cultura do open
(“aberto”, em tradugdo livre), que resgata maneiras societarias de criacao de produto
tanto no mundo virtual quanto no mundo fisico. O fen6meno da abertura esta modificando
ambientes, sistemas produtivos, relacdes entre usuario, designer e produtor e ampliando
o escopo de atuacdo dos designers e do proprio campo do design em uma abordagem
mais livre, aberta e complexa. Desta forma, o open design surge como uma alternativa que
prega a retomada da capacidade do homem e das comunidades, perdida no processo de
industrializacdo e especializacao técnica e tecnologica, de adaptar, criar, produzir. O open
design vai além de “uma pratica projetual que oferece novos mercados e uma nova forma
de integrar o usudrio, o designer e o produtor, aproveitando as ferramentas de fabricacao
digital”. Ele pode ser descrito como “um modo de produ¢do comunitario, libertador,
transparente, aberto, baseado no trabalho livre, colaborativo e cooperativo” (Ibidem,
p. 160). Ainda para o autor, novos sistemas de producao sdo criados a partir das novas
tecnologias de fabricacao digital para atender aos usuarios cada vez mais informados
e exigindo produtos personalizados. Para tanto, o usuario precisa estar envolvido no
processo de desenvolvimento do produto, levando a divisdo tradicional entre designer,
fabricante e usuario se diluir, permitindo “a participacdo dos atores envolvidos em todo o
ciclo de vida do produto, oferecendo solu¢des que incentivem a criatividade, favorecam a
inovacao” (Ibidem, p. 98).

Cabeza (2014) também apresenta o manifesto do open design, de Kadushin (2010), no
qual o autor convida os designers a ir além do projeto que é de interesse da industria, mas
também exercitar sua criatividade em projetos abertos. Para ele, o open design baseia-se
nas duas precondicdes a seguir.

1. Um design aberto é a informagdo CAD'® publicada on-line sob licenca Creative

Commons™ que permita baixar, produzir, copiar e modificar este projeto.

2. Um produto de design aberto é produzido diretamente de um arquivo nas maquinas

CNC'? sem ferramentas especiais.

10 CAD é a abreviacdo de Computer Aided Design, “Desenho Assistido por Computador”, em tradugdo livre.
O termo refere-se de forma genérica aos softwares utilizados pelos desenhos técnicos e projeto nas areas
de design, arquitetura, engenharia, geografia e geologia.

11 Creative Commons é uma organizacao global sem fins lucrativos que permite a partilha e reutilizacdo
de criatividade e conhecimento por meio do fornecimento de ferramentas legais livres que ajudam
aqueles que querem incentivar a reutilizacdo das suas obras, oferecendo-lhes para uso sob generosos
e padronizados termos; aqueles que querem fazer uso criativo das obras; e aqueles que querem se
beneficiar dessa simbiose (CREATIVE COMMONS, 2016).

12 CNC é a abreviacdo de Computer Numeric Control, “Comando Numérico Computadorizado”, em traducio
livre. E um sistema que permite o controle de maquinas e utilizado principalmente em tornos e centros
de usinagem.
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Kadushin (2010) explica que as precondi¢oes citadas determinam que todos os projetos
mantenham suas informag¢des continuamente abertas e disponiveis para a produg¢do por
qualquer pessoa, em qualquer lugar e sem investimento em ferramentas. O designer deve
ser sempre reconhecido como o criador original e proprietario do projeto, mesmo no caso
de um projeto derivado. Se ha o intuito de fazer uso comercial de um projeto aberto, o
designer devera concordar previamente com tal proposta e ser remunerado por isso.

Ovalordodesignaberto éampliado comas possibilidades de mudanga e transformagdes
em outros produtos, pois projetos que normalmente vivem poucos anos no mercado
podem evoluir para novas formas e usos.

E é nesse contexto da cultura colaborativa que Cabeza (2014) menciona o surgimento
das comunidades inovadoras que estdo buscando solugdes para seus problemas cotidianos,
como a comunidade Maker (“Criador”, “Fabricante”, em traducao literal). O autor explica
que essas comunidades estdo organizadas em redes de comunicacao (desde as fisicas, em
espacos colaborativos, até as redes virtuais que unem pessoas espalhadas pelo mundo)
para desenvolver desde produtos simples, porém inovadores que nao sdo encontrados no
mercado, até solugdes mais complexas. A dindmica se assemelha a um retorno ao modelo
artesanal de producdo e consumo.

Atkinson (2011 apud Cabeza 2014) realiza um comparativo entre os modelos de processo
artesanal, industrial e automake baseado no open design (Figura 29) que demonstra que
este ultimo, assim como o artesanal, é capaz de produzir exatamente o que o usuario/
consumidor deseja, resultando em uma diversidade de produtos, enquanto o processo
industrial exclui o usuario/consumidor e produz artefatos padronizados. O designer e o
usuario/consumidor sao codesigners do processo aberto, viabilizado por ferramentas
de design digital interativo. O usuario/consumidor deste modelo pode ser chamado de

“prosumer”, um produtor-consumidor.
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Figura 29: Modelos dos processos artesanal, industrial e automake
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As diferencas entre os processos ocorrem, principalmente, pelos diferentes papéis

e tarefas desempenhadas pelos atores em cada uma delas (Figura 30). Stappers, Visser

e Kistemaker (2011 apud Cabeza, 2014) argumentam que a visao tradicional do design

determinou trés papéis: o usudrio (U), aquele que compra e utiliza o produto; o designer

(D), que concebe o produto; e o cliente (C), que manufatura e distribui o produto. O cliente

realiza a pesquisa de mercado para encontrar oportunidades para a comercializagdo de
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produtos e instrui o designer com um briefing para que este projete um produto que possa

ser vendido ao usudrio.

Figura 30: Visdo moderna dos papéis do designer, do cliente e do usuario
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Fonte: adaptado de Stappers, Visser e Kistemaker (2011 apud Cabeza, 2014, p. 129)

Na cocriagdao contemporanea, os autores descrevem fungdes e responsabilidades que

ndo estdo mais separadas como estavam anteriormente (Figura 31). Sao novas atribui¢des
interagindo, fundindo-se e trocando de lado entre as partes.

Figura 31: Visdo contemporanea dos papéis do designer, do cliente e do usuario
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Cabeza (2014) destaca a transformacao do papel do designer em um modelo aberto, no

qual o processo projetual nao é linear e seus resultados - produtos, servigos, sistemas -

estdo em constante evolu¢do dentro da sua comunidade de origem e também em outras.
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Atkinson (2011 apud Cabeza, 2014) compara esse novo papel do designer com o do diretor
de cinema, o regente de uma orquestra ou de um produtor musical, que devera coordenar
diferentes talentos que dependem da sua regéncia para funcionar de forma eficiente.

As diferencas para com o modelo tradicional incluem até a forma de financiamento de
um projeto, que pode usar como alternativa o crowdfunding - ja citado no item 2.7.3.

O open design esta inserido no contexto da inovacdo social e, consequentemente,
lida com a complexidade e a dindmica organica de desenvolvimento. A area talvez seja a
mais recente vertente do design contemporaneo e a menos documentada. O registro dos
saberes de uma area é importante para que possa ser disseminado e acessado pelas futuras
geracdes, no entanto, o open design ndo parecer ter a intencdo de formalizar ou padronizar
modelos de processos ou métodos que venham a ditar como o design deve ser feito. O
espirito colaborativo da vertente esta no dialogo e troca de experiéncias que passam longe
de uma proposta moderna. O processo de design digital presente no open design pode
fazer uso de distintos métodos de desenvolvimento, desde os mais tradicionais, como
briefing, requisitos de projeto, analise do problema, brainwriting 635, bidnica, entre outros,
até os mais contemporaneos, como personas, cenarios, mapa conceitual, mapa mental e
grupos focais - desde os mais quantitativos até os mais qualitativos. O foco do processo
de open design esta na interagdo democratica entre os atores. O objetivo de equilibrar as
demandas ambiental, social, econémica e os aspectos semanticos, estéticos, ergondmicos

e funcionais de interesse do usuario e sua comunidade estao implicitos no processo.

2.8 ANALISE COMPARATIVA DOS PROCESSOS E METODOS

Bonsiepe (1984), Lobach (2001) e Baxter (1998) apresentam processos e métodos
de caracteristicas modernas e funcionalistas e visdo de carater industrial. Os métodos
apresentados possuem caracteristicas qualitativas e quantitativas, no entanto, os aspectos
semanticos, simbdlicos e estéticos sdo pouco explorados quando comparados aos aspectos
funcionais e ergonomicos.

Os processos de design de Bonsiepe (1984) e Lobach (2001) sao lineares e ndo
contemplam todas as fases da vida de um artefato. Eles tém inicio a partir de uma
necessidade ja problematizada por terceiros e se encerram na fase de realizacdo. Desta
forma, ndo contemplam a percep¢ao do problema, ndo acompanham e analisam a
experiéncia de uso ou orientam o descarte do artefato. De forma semelhante, o processo
de desenvolvimento de produtos de Baxter (1998) se encerra no prototipo de produgao.

Bonsiepe (1984) e Lobach (2010) concentram no designer a responsabilidade de
compreender o processo produtivo industrial para que se possa projetar e ndo mencionam
o relacionamento com outras areas durante o processo ou o trabalho multidisciplinar
ou interdisciplinar. Baxter (1998), por sua vez, cita a necessidade de uma abordagem
interdisciplinar de projeto por meio da relagdo entre as areas - design, engenharia,

marketing, entre outras - também presentes no contexto da industria. Entre os trés



100 Revisdo de literatura

modelos de processos, Baxter (1998) apresenta-se como o modelo que melhor pode lidar
com a complexidade do contexto contemporaneo. Seu modelo ndo é estritamente linear,
pois permite avancos e retornos para assegurar o menor risco ao projeto. Ele utiliza a
expressdo “processo de desenvolvimento de novos produtos” em vez de “processo de
design”, reforcando a importancia da interdisciplinaridade e a ndo exclusiva atuagdo do
design no processo. Também € o tinico autor a enfatizar a cultura da inovagao.

Bomfim (2002) vai além do funcionalismo que enfatiza o aspecto técnico e produtivo
do processo de design e sinaliza que processos produtivos e de utilizacdo tém a mesma
importancia no processo de design, assim como a infraestrutura, insumos e recursos
humanos responsaveis pela producdo tém tantaimportancia quanto o usudrio utilizadordo
artefato. Biirdek (2006) apresenta um modelo de processo de caracteristicas tradicionais,
que trabalha com avancos e retornos e que compreende apenas até a fase de planejamento
do desenvolvimento e de produgdo, ndo alcangando as fases de uso e descarte. No entanto,
ele expoe e enfatiza novos métodos contemporaneos que tém como base as ciéncias sociais
e precisam do dialogo com estas, caracterizando um trabalho interdisciplinar. Os métodos
propostos pelo autor sdo adequados para as fases consideradas e nao consideradas em seu
processo de design e representam parte da gama de métodos contemporaneos utilizados
para se compreender melhor o usuario. Os métodos de Clinica de Produtos e Design Nao-
Intencional tém importancia especial por coletarem informagdes relacionadas a percepgao
do uso (em situacdo de teste e em situacdo real) relevantes para se retroalimentar o
processo de design tanto no aprimoramento dos produtos ainda em desenvolvimento
quanto no aprimoramento de produtos a serem desenvolvidos posteriormente. Desta
forma, Bomfim (2002) e Biirdek (2006) destacam a importancia do processo de utilizacao
como parte do processo de design.

Os modelos de processo de design para sustentabilidade, de sistemas produto-
servico, de design para inovacao social e crowd-design, o metaprojeto, os modelos de
processo de design com abordagem no design thinking, no design universal e no open
design representam a diversidade de vertentes do design contemporaneo nascidas
da complexidade do contexto, repleto de problemas e oportunidades cada vez mais
transversais, multidimensionais, transnacionais e até globais e de um crescente volume de
informacgdes que exige a conjuncao dos saberes e a agdo coletiva para se alcangar solugdes
inovadoras.

Manzini e Vezzoli (2008) e Vezzoli (2010) representam a vertente do design para
sustentabilidade com énfase da dimensao ambiental do projeto, incluindo as fases de uso
e descarte. Ambos os processos utilizados sdo sistematicos e trabalham de forma ciclica
sob a perspectiva da simbiose industrial. Manzini e Vezzoli (2008), apesar da énfase na
dimensao ambiental, tém consciéncia da necessidade de mudancgas sistémicas, baseadas
na aprendizagem e no envolvimento de todos os atores sociais, para se alcangar a

sustentabilidade nas dimensdes ambiental, social e econdmica. Os aspectos semanticos e
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estéticos do artefato ndo sao tdo explorados quanto seus aspectos funcionais. Os métodos
e instrumentos apresentados na obra para a medicao dos efeitos ambientais do ciclo de
vida dos produtos, mesmo trabalhando a partir da simplificacao do sistema fisico e ndo
conseguindo dimensionar todas as interacdes de modo absoluto, sdo complexos em sua
aplicacdo, o que dificulta a popularizacao do uso. No entanto, as diretrizes e estratégias
apresentadas para o projeto de produtos com baixo impacto ambiental sdo objetivas e
incentivam a reflexao da equipe de projeto na tomada de decisoes.

Vezzoli (2010) propde a inovacdo por meio da desmaterializacdo e de projeto de
sistemas que atendam a demanda e proporcionem o bem-estar. Para tanto, a interacao
entre os atores envolvidos com o projeto do sistema produto-servigo se faz necessaria
e é enfatizada, direcionando o projeto para uma o6tica sistémica de desenvolvimento.
Assim como em Manzini e Vezzoli (2008), os aspectos semanticos e estéticos ndo sdo tdo
explorados quanto os aspectos funcionais. Entretanto, o projeto é desenvolvido sob a
perspectiva do usudrio, posicionando-o no centro, ao contrario do de Manzini e Vezzoli
(2008), que trabalham tendo o produto como centro do projeto.

Ainda sob a perspectiva da sustentabilidade, Manzini (2014) e outros autores propoem
modelos de processos, métodos e diretrizes para design para inovacao social e crowd-
design solidificando a posicdo do usuario no centro do projeto, a importancia do trabalho
em equipes interdisciplinares, a interagdo entre os atores envolvidos e o atendimento
as demandas ambiental, social e econdmica juntamente com os aspectos semanticos,
estéticos, ergondmicos e funcionais de interesse do usudrio e sua comunidade - uma
visdo contemporanea de se praticar a inova¢do, que respeita a dinamica organica de
desenvolvimento colaborativo no qual o designer atua como catalisador e ndo como
autoridade de projeto.

O metaprojeto de Moraes (2010ab) talvez seja o modelo que melhor equilibre o
atendimento as demandas ambiental, social e econdmica e os aspectos semanticos,
estéticos, ergondmicos e funcionais. Por se tratar de um método de ideacdo e organizacao
do processo, o didlogo com as ciéncias sociais se faz necessario - bem como em Bilirdek
(2006) - para melhor compreensao do usuario. O metaprojeto concentra no designer
as atividades de pesquisa e reflexdo sobre os aspectos abordados, além de nao situar a
atuacgdo do designer exclusivamente dentro da industria. Todas as fases do ciclo de vida do
produto sdo atendidas. A reflexdo proporcionada influencia desde a tarefa de percepg¢do do
problema até a projecao do uso e descarte, enxergando o produto/sistema/servico como
um projeto existente também fora do contexto do escritério. O metaprojeto caracteriza-se
plenamente como uma disciplina contemporanea, que propde o exercicio de projeto como
uma atividade também reflexiva capaz de conciliar os aspectos relevantes ao usudrio, que
estd no centro do projeto, e a dimensao produtiva e mercadolégica do negbcio, em um

processo sistémico.



102 Revisdo de literatura

O modelo de processo de design com abordagem de design thinking de Demarchi,
Fornasier e Martins (2012) também segue mantendo o usudrio no centro do projeto e
tornando a interagdo entre os atores envolvidos e o trabalho em equipes interdisciplinares
indispensaveis para se gerir o conhecimento da organiza¢ao/comunidade e converté-lo
em design e inova¢do. Assim como os modelos de processos, métodos e diretrizes para
design para inovacdo social e crowd-design, o processo de design com abordagem no
design thinking apoia-se em métodos qualitativos, oriundos das ciéncias sociais, a fim
de compreender as necessidades e desejos do usudrio, da comunidade e da organizagao
envolvida no projeto, atendendo as demandas ambiental, social, econémica e os aspectos
semanticos, estéticos, ergondémicos e funcionais de interesse do usuario. O modelo de
processo de design com énfase no design universal de Merino (2014) tem similaridades
com o modelo de Demarchi, Fornasier e Martins (2012) por utilizar o design thinking como
base em um processo de design centrado no usudrio.

A ultima vertente analisada, o modelo de processo de open design, também esta
inserida no contexto da inovacao social, trabalhando em uma dinamica organica de
desenvolvimento que vai além das outras vertentes pesquisadas por trazer o conceito de
abertura ao design e potencializar aimportancia do usuario e da comunidade e a interacao
democratica entre os atores do projeto.

Os processos e métodos contemporaneos foram, ao longo dos anos, distanciando-se dos
processos e métodos tradicionais, modernos e funcionalistas principalmente em relacao
a posicao e ao papel do usuario no projeto. Os métodos, ferramentas e instrumentos
tradicionais, tais como briefing, requisitos de projeto, analise do problema, brainwriting
635, bidnica, entre outros, ndo foram descartados dos projetos contemporaneos, ainda
sendo utilizados em algumas das fases do processo. O gerenciamento do desenvolvimento
de novos produtos, os calculos e aspectos quantitativos ainda sdo necessarios para a
producdo em série e ndo foram excluidos das atividades de projeto. O contemporaneo
ndo prega a negacdo absoluta as tradi¢cdes do design e da industria, mas sim a adicdo de
diretrizes, guias, perspectivas e métodos de cunho qualitativo, que busquem compreender
o contexto, o usuario e sua comunidade, tais como personas, cendrios, mapa conceitual,
mapa mental, grupos focais, storytelling, entre outros, visando a concep¢do de produtos e
servicos que se destinem a producdo em pequenas escalas, bem como a produc¢do autoral.

A sustentabilidade, vista pela 6tica ambiental e econémica, depende de métodos,
ferramentas e instrumentos quantitativos para se obter o melhor desempenho em
producdo, distribuicdo, embalagem, uso e descarte, assim como a dimensdo social do
design necessita de métodos qualitativos para incentivar a valoriza¢do e uso dos recursos
locais, garantir o consumo responsavel, integrar e empoderar os mais desfavorecidos e as
minorias.

A estrutura dos processos parece ter se diluido. A linearidade nao determina mais
0s processos e até a estrutura de avangos e retornos parece ter sido substituida por
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estruturas ciclicas, continuas e até sistémicas, que reconhecem o projeto como uma pratica
inserida em um contexto local e global e ndo apenas inserido no interior de uma fabrica.
Alguns processos contemporaneos nao sdo sequer representados como modelos a serem
seguidos, mas sim como guias e diretrizes livres para que os designers reflitam sobre seu
projeto e descubram a melhor forma de aplica-las diante de problemas a serem resolvidos
e oportunidades a serem exploradas.

O design nao precisa se reinventar a todo o momento. A troca interdisciplinar pode
sanar diversas demandas e expandir oportunidades, como acontece na utilizagdo de
métodos oriundos das ciéncias sociais, nas equipes interdisciplinares de projeto e na
cocriagao.

O exercicio de pensar o design esta em pauta junto aos usuarios, as comunidades e
as organizacoes. O designer pode ser o catalisador da inovagao, assim como pode ser
designer e autor de um projeto. As iniciativas comunitarias e autorais ganham espaco a
medida que o empoderamento avanca. Os designers estdo experimentando a vida fora da
industria depois de décadas de trabalho entre quatro paredes. Processos contemporaneos
estdo convidando os designers a sairem de seus escritdrios, irem até os usudrios e suas
comunidades para interagir com eles em busca da integra¢do e da compreensdo mais
ampla do fator humano e em destinar seus projetos de forma mais real para o publico
usuario, que passa a ser também coautor dos projetos, a caminho de uma democratizagao
do design e do papel dos designers na atualidade.

Desta forma, o presente capitulo cumpriu dois dos cinco objetivos especificos da
pesquisa: levantar as principais caracteristicas do design brasileiro contemporaneo e

pesquisar os principais processos e métodos de design instituidos na literatura especifica.
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3 MATERIAIS E METODOS

3.1 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de Artes,
Arquitetura e Comunicacao da Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho em
23 de maio de 2016 por meio da Plataforma Brasil®.

Os materiais utilizados para esta pesquisa foram livros, teses, dissertagoes, artigos de
periddicos, anais de eventos, relatdérios, sites, revistas, arquivos institucionais e grava¢des
de audio relacionados aos estudos em desenvolvimento, um computador com acesso a
internet e softwares de edicao de texto e de imagem.

Apesquisatemabordagem qualitativa e seus procedimentos metodologicos consistiram
em: revisdo de literatura, pesquisa documental e pesquisa de campo.

A Figura 32 representa a inter-relacao entre os procedimentos para a execucao da

pesquisa.

Figura 32: Procedimentos metodolégicos da pesquisa
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critica

pesquisa pesquisa
de campo documental

Fonte: elaborado pela autora (2016)

Conforme ja foi dito, a revisao de literatura, apresentada no capitulo anterior, teve
duas grandes fung¢des nesta pesquisa: ampliar os conhecimentos sobre o dominio da
metodologia de design e apresentar processos e métodos projetuais instituidos na
literatura especifica que foram arbitrariamente selecionados pela pesquisadora para
serem analisados: alguns tradicionais e tipicos do modernismo e funcionalismo, alguns

caracteristicos da transi¢do entre os periodos moderno e pés-moderno e outros oriundos

13 Certificado de Apresentacio para Apreciacio Etica (CAAE) n? 55285116.0.0000.5663 e Parecer n2 1.564.176.
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da contemporaneidade (Figura 33). Vale destacar que a escolha dos processos e métodos
analisados foi feita por sua relevancia para o campo de estudo, porém estes ndo devem
ser considerados como melhores ou superiores a tantas outras referéncias da area do
design que ndo foram contempladas nesta pesquisa, assim como o intuito deste trabalho
nao é utilizar de juizo de valor, mas sim construir uma analise critica sobre os processos e

métodos projetuais disponiveis na contemporaneidade.

Figura 33: Processos e métodos instituidos na literatura abordados na pesquisa
incluindo o ano de langamento da 12 edi¢cdo no pais de origem e o ano de langcamento no
Brasil quando distintos
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2006 |—e Biirdek (2005)

1984 ¢=—o Bonsiepe

Fonte: elaborado pela autora (2016)

A pesquisa de campo baseou-se narealizagdo de entrevistas, previamente formuladas e
semiestruturadas, com sete empresas arbitrariamente selecionadas e a fim de representar
a diversidade de atuacao do design na contemporaneidade, dando origem a sete estudos
de caso. As empresas foram representadas por seus lideres de design ou proprietarios.
Deve-se esclarecer que o termo “empresa” aqui empregado deve ser compreendido como
um termo genérico e neutro para representar as diferentes instituicdes e organizagdes
que foram abordadas nesta pesquisa. Os entrevistados foram instruidos pela
pesquisadora sobre o funcionamento da entrevista e seus objetivos e assinaram o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para que a pesquisa pudesse ser realizada.

A pesquisa documental atuou dentro da revisdo de literatura e da pesquisa de
campo, servindo como suporte a estas por meio da consulta a sites, relatérios e arquivos
institucionais provenientes do acervo das empresas. A consulta aos acervos, em especial,
foi importante para a melhor compreensao dos processos de design das empresas e

auxiliou na redag¢do dos estudos de caso contidos neste trabalho.
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Apbs a realizacdo dos trés procedimentos descritos acima, os dados coletados foram
inter-relacionados, analisados de forma qualitativa e serviram de base para a construgao
da analise critica sobre o mapeamento da constituicao dos processos e métodos de design
inseridos no cendario contemporaneo.

3.2 PESQUISA DE CAMPO

O procedimento cumpriu o objetivo especifico de investigaras aplicagdes dos processos,
meétodos e ferramentas de design em empresas. No apéndice deste trabalho se encontra o
roteiro da entrevista que foi utilizado. Vale destacar que o roteiro visou abordar topicos-
chave que pudessem guiar a entrevista aberta e ndo foi respondido sistematicamente como
um questionario. A escolha das empresas nado visou o enfoque a um ou outro segmento do
design (design de moda, design de interiores, design de produto, design grafico, design de
superficie, design editorial, estratégia ouinovacao). Desta forma, o intuito nao foi criticar ou
desmerecer praticas, mas sim enxergar possibilidades e oportunidades de atuacdo. Assim
como a escolha das empresas também ndo visou o enfoque a um ou outro determinado
tamanho (micro, pequena, média, grande empresa), pois prezou pela construcao de um
panorama que pudesse representar o cenario contemporaneo.

As empresas A, B, C e E, representadas por seus lideres de design ou proprietarios,
foram entrevistadas pessoalmente em suas sedes. Ja as empresas D, F e G, também
representadas por seus respectivos lideres de design ou proprietarios, foram
entrevistadas por videoconferéncia devido a distancia da localidade da pesquisadora ou
pela impossibilidade por parte do entrevistado em recebé-la na empresa.

Alguns dos entrevistados, além de terem feito seus relatos, também disponibilizaram
diagramas, fluxogramas, quadros e outras informacdes do acervo de suas empresas, o que
foi interessante para a construcao dos estudos de caso.

0 Quadro 12 sintetiza o perfil das empresas entrevistadas.



Quadro 12: Perfil das empresas entrevistadas

Materiais e métodos

Numero de
Nimero colaboradores
Segmento de atuagao Forma de atuagao total de envolvidos no
colaboradores processo de
design
Desenvolvimento, produgao e
Design de moda comercializagao do portfélio; e
n - . . 8 8
(atelié de moda) prestacao de servicos de projeto e
produgao sob encomenda.
Design de interiores | Prestagao de servigos de projeto 1 1
(escritério de design) | sob encomenda.
Desenvolvimento, produgao e
Design de produto comerFle!llzacao’ dg artefatos
i s tecnoldgicos préprios;
e grafico (escritério . -
. desenvolvimento e producao 11 8
de design e L
LT de artefatos tecnoldgicos para
microindustria) . R .
terceiros; e prestagao de servigos
de design.
Desenvolvimento, produgao e
. .. comercializagao do portfélio;
Design de superficie - . .
. prestacao de servicos em design;
(coletivo de . . ) 3 3
. consultoria e servicos relacionados
estamparia) N - .
a educacao para terceiros sobre
design de superficie.
Desenvolvimento, produgao e
Design de produto comercializa¢ao do portfélio; e
o . . - 450 10
(industria de moveis) | desenvolvimento e producgao de
moveis para terceiros.
Design gréfico e
editorial (prestadora | Desenvolvimento, producéo e
de servicos dos comercializa¢ao do portfélio
o 50 7
segmentos de editorial e dos programas e
educacao e cultura e | projetos de educacao e cultura.
editora)
Design, estratégia e
|nova§aq (escritério Prestacao de servigos de design e
especializado em . M . 40 7
. . inovagao para terceiros.
projetos de design e
inovacao)

Fonte: elaborado pela autora (2016)
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4 RESULTADOS

4.1 EMPRESA A

E um atelié de moda que trabalha a partir dos conceitos de slowfashion* e de
upcycling®, localizado na cidade de Londrina, Parana. A designer criadora do atelié, aqui
nomeada como “designer A”, é formada em estilismo de moda, é especialista em gestdo
estratégica de design e também em empreendedorismo social. Ela atuou como voluntaria
e, posteriormente, como gestora de grupos no Programa de Economia Solidaria,
desenvolvendo e adequando produtos por dois anos. Ela conseguiu bons resultados na
qualidade dos produtos e nas vendas, ensinando a partir dos conceitos que aprendeu na
faculdade - combinac¢do de cores, formas, estampas, adequacao do produto ao cliente,
entre outros —, a fim de produzir artefatos mais contemporaneos. No entanto, ela percebeu
que o consumo do produto social esta associado a caridade e ndo ha efeito na geracdo de
renda e consolidacao do trabalho. Os participantes dos programas de economia solidaria
tém perfis muito distintos, mas dentre eles existem aqueles com potencial para trabalhar
de forma autébnoma e aprender muito além da técnica. Enquanto trabalhou como gestora
de projetos sociais, ela cursou uma especializacdo em gestao estratégica de design, na qual
pode estudar modelos de gestdo e métodos que pudessem auxiliar o desenvolvimento
de projetos sociais mais efetivos, e uma especializacdo em empreendedorismo social, na
qual teve a oportunidade de aprimorar a redacdo de um projeto de uma cooperativa de
costureiras com producdo de artigos moda casa, acessorios e roupas feitos com retracos
téxteis'® descartados pela industria local.

A proposta foi construida a partir do que viu e vivenciou como gestora de economia
solidaria. Ela ja planejava ter sua marca de moda sustentavel e implantar o projeto como
acdo de responsabilidade social da marca. Ela se desligou do programa de economia
solidaria ao final do segundo curso de especializa¢do e criou a sua marca de moda a partir
do uso dos retracos téxteis da industria local e do trabalho socialmente justo. O projeto
veio trés anos depois, comegando com cursos de capacitacdo de corte e costura para

mulheres em estado de vulnerabilidade social em um clube de maes da cidade. A designer

14 O slowfashion é um movimento na contramao do fast fashion, conceito das grandes marcas varejistas que
langam cole¢des constantemente, a pregos baixos, implicando diretamente no regime de trabalho, nas
condi¢des do trabalhador nas fabricas, no alto consumo de recursos naturais e energia e no desperdicio.
O slowfashion é um movimento da moda que prega a producdo desacelerada, com respeito as condi¢des
de trabalho daquele que esta envolvido na confecgdo, incentivando também uma maior consciéncia e
ética sobre os produtos que estdo sendo consumidos e seu impacto no planeta, conectando produtor
e consumidor e valorizando as diversidades ecolégica, social e cultural. As pecas tém maior qualidade,
durabilidade e sdo mais atemporais.

15 Upcycling é o processo de transformacao dos residuos ou produtos descartados de uma cadeia produtiva
em novos produtos ou matérias-primas.

16 O retraco € o residuo do originado na etapa de corte do tecido e que ndo é aproveitado no processo de
confecgio.
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A explica que os cursos de capacita¢do, em geral, querem formar mao de obra para ser
empregada na industria. Entretanto, seu foco é formar autonomos, pessoas que podem ser
produtivas economicamente trabalhando em casa. Algumas dessas mulheres que fizeram
o curso tiveram um bom desenvolvimento e hoje costuram para o atelié da designer como
colaboradoras.

A equipe do atelié conta com trés estagiarias de design de moda envolvidas na producao,
uma estagiaria de marketing e trés costureiras (formadas no projeto de capacitacdo), além
da designer A. Duas das costureiras sdao formadas em um curso técnico em vestudrio, e uma
delas, em especial, € monitora no projeto e cursa uma pés-graduagdo a distancia na area.
A designer aponta que o trabalho no atelié é bem flexivel e incentiva que as colaboradoras
sigam estudando e buscando capacitagdes. As costureiras trabalham determinados dias
em casa, enquanto tém liberdade para cuidar dos filhos e de outros trabalhos particulares.
A equipe se retine quando é necessario delegar tarefas, conferir resultados, entre outras
atividades.

O atelié trabalha com a criacdo e a producao da marca prépria e a prestacao de
servicos sob encomenda. Sdo produzidas roupas femininas, unissex e lingeries. O publico
estd concentrado na cidade de Londrina, mas a marca também é vendida em uma loja de
moda sustentavel em Ribeirdo Preto, Sdo Paulo, e na loja virtual da marca na plataforma
de e-commerce Tanlup, que hospeda lojas de artistas, designers, artesdo, curadores, entre
outros.

A designer explica que seu objetivo inicial de ter uma marca de roupas foi repensado
e, neste momento, ela afirma estar passando por um momento de transi¢do vinda da sua
propria reflexao de alguns anos para ca. Ela percebeu que langar colecdes de moda - ela
chegava a langar duas ao ano - ndo condiz com seu pensamento de sustentabilidade,
consumo responsavel e reducdo do desperdicio. E, ao mesmo tempo, pode notar que
suas verdadeiras clientes compram suas pegas, mas também tém interesse em consertar,
reformar ou transformar pecas antigas. S3o clientes que compreendem o impacto do
consumo e ndo sao ligadas as microtendéncias do fast fashion, tendo um consumo
equilibrado. Entdo, a designer optou por nao tentar atender a légica do mercado comum,
de gerar uma necessidade supérflua e ter uma alta producdo. Ela conta que pretende
lancar cole¢des reduzidas, de forma mais esporadica, apenas para divulgar o trabalho e o
conceito do atelié, e esta se focando nos servigos personalizados. Seu espago de trabalho
foi ampliado no final de 2016 e ela espera que, talvez 13, a cooperativa de costureiras se
inicie com as cinco integrantes mais envolvidas com o projeto.

Antes de descrever os processos de desenvolvimento do atelié, é preciso compreender
a aquisicdo da matéria-prima. O atelié recebe retracos téxteis descartados pela industria
local por meio de doagao. Todos passam por um processo de higienizacdo, organizacao e
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selecdo. Os retragos selecionados para a produgdo da marca vado para o estoque do atelié
organizados por tipo de tecido, cor e tamanho. Alguns retracos sao doados para o projeto
social da designer e os retracos que ndo serdo utilizados vao para a reciclagem de tecidos.
A designer explica que a industria descarta 20% da sua matéria-prima. Até o momento,
no atelié, 20% da matéria-prima também é descartada e direcionada para a reciclagem de
tecidos, porém a designer afirma estar estudando novas formas de aproveitamento dos
retracos a fim de baixar sua taxa de descarte.

O processo projetual da designer se adéqua aos diferentes trabalhos executados
- confeccao de blusas, vestidos, calgas, saias, lingeries, figurinos, vestidos de noiva
e festa e transformacdo de pecas. No entanto, ela afirma que o exercicio da pesquisa é
uma constante em seu trabalho: pesquisa de referéncias em modelagem, cores, tecidos,
técnicas de montagem, costura e acabamento e o que mais ela considerar interessante
para compor seu repertério criativo.

O processo de design de uma coleg¢do ou linha de produtos comega com a selecdo dos
tecidos que estdo no estoque do atelié. Os critérios de selecao levam em conta a estacdo do
ano e a intuicdo criativa da designer A. Ela afirma que os tecidos selecionados formam um
cenario visual para que ela desenvolva seus produtos a partir deles. Ela segue buscando
referéncias (inclusive aquelas ja presentes em seu acervo), desenhando e construindo
painéis semanticos. Em seguida, a designer percorre uma etapa de experimentagdo que
confronta o que ela planejou e desenhou com a realidade da execucdo: se o tecido escolhido
permite o caimento desejado, se ha volume suficiente para confeccionar as pecas, se a
execucao atingiu as expectativas, entre outros fatores. Para tanto, a designer A afirma que
vai adequando o projeto a realidade.

A fase seguinte é a de modelagem, pilotagem?, ajuste de graduag¢io® e corte. A designer
faz o molde das pecas e as pecas-piloto. A partir da prova das pecas-piloto em manequins,
se for necessario, sdo feitas alteracdes na peca. Depois é feita a graduacao dos moldes e o
corte dos tecidos. Se, para determinada peca, foi necessario um painel (o painel é formado
de retracos menores cortados em formas geométricas e costurados juntos), a designer A
pede que o painel ja seja costurado enquanto ela faz a modelagem da peca.

Com as pegas cortadas em maos, as costureiras comegcam a producdo, que é

acompanhada pela designer a fim de conferir a costura e acabamento. Os produtos também

17 Pilotagem é a criacdo da peca-piloto, um protétipo do modelo que sera reproduzido em escala.

18 Graduacdo diz respeito aos tamanhos dos modelos, que também é chamada de grade de numeracdo, por
exemplo, do 40 a0 48, que se estrutura a partir da modelagem e da constru¢do dos moldes para o processo
de corte e, ainda, pode ser considerada como a pratica de ampliar e reduzir os tamanhos desejados a
partir de uma tabela de medidas.
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sdo fotografados para a publicidade da colecdo e um pequeno evento de lancamento é
realizado. A Figura 34 sintetiza o processo projetual de colecdes no atelié.

Figura 34: Processo de design de uma colecao da Empresa A

FASES METODOS, ATIVIDADES E OUTPUTS
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Fonte: elaborada pela autora (2016)

Os projetos personalizados de figurinos para bandas e elencos também utilizam os
retragos téxteis do estoque do atelié. O processo projetual, porém, difere um pouco do
processo de colecdo. Primeiramente é feito um briefing com o cliente para compreender
as necessidades, referéncias e estilos a serem tratados. A designer desenha algumas
propostas e apresenta amostras dos tecidos com os quais pretende trabalhar. Todo

o conteudo é discutido e, diante do aceite do cliente, o projeto segue para modelagem,
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corte, costura e prova do cliente. Se for necessario, ajustes sdo feitos na peca. E, por fim, o
acabamento e entrega ao cliente.

Ja os projetos personalizados de vestidos de noiva e festa nao utilizam tecidos do
acervo. Primeiramente é feito um briefing com a cliente para compreender as necessidades,
desejos e referéncias. A designer desenha algumas propostas e as apresenta para a cliente.
Entdo, designer e cliente saem juntas para comprar os tecidos e aviamentos necessarios.
O projeto segue para modelagem, corte, costura e prova da cliente. Se for necessario,
ajustes sao feitos na peca. E, por fim, o acabamento e entrega a cliente. As Figuras 35 e 36
sintetizam o processo projetual de servicos sob demanda do atelié.

Figura 35: Processo de design de figurinos da Empresa A

FASES METODOS, ATIVIDADES E OUTPUTS
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Fonte: elaborada pela autora (2016)
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Figura 36: Processo de design de vestidos de noiva e festa da Empresa A

FASES METODOS, ATIVIDADES E OUTPUTS
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Fonte: elaborada pela autora (2016)

O ultimo servico personalizado é o de transformacao. A designer explica que ele envolve
habilidades que vao além do simples ajuste da peca. A transformagdo consiste em alterar
a tipologia da peca, por exemplo, de uma camisa para um vestido, de uma saia para uma
blusa, de uma cal¢a para um vestido, entre outras tantas possibilidades. Primeiramente
é feito um briefing com o cliente para compreender suas necessidades e desejos. Nesse
mesmo momento, a designer desenha uma proposta de transformagdo juntamente com
a apresentacdo dos tecidos do seu acervo que ela considera interessantes para o projeto.
Diante do aceite do cliente, o projeto segue para modelagem, corte, costura e prova do
cliente. Se for necessario, ajustes sao feitos na peca. E, por fim, o acabamento e entrega ao
cliente. A Figura 37 sintetiza o processo projetual do servigo de transformacao do atelié.
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Figura 37: Processo de design de transformacgdo de pecas da Empresa A

FASES METODOS, ATIVIDADES E OUTPUTS
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Fonte: elaborada pela autora (2016)

A designer A explica que se identifica com o atendimento personalizado, que preza pelo
atendimento as necessidades e desejos do cliente. Para ela, a peca deve estar associada a
uma experiéncia boa, pois, enquanto pensadora e produtora, ela acredita que deve projetar
o melhor produto para o cliente, sem imposicao, respeitando-o sempre.

Para apoiar o desenvolvimento do trabalho no atelié, toda a equipe tem acesso a uma
conta de e-mail e armazenamento on-line, o Google Drive. L3, estdo fotos, documentos,
contratos, textos e afins que podem ser acessados por todas as colaboradoras,
principalmente quando elas estdo trabalhando em casa e precisam consultar alguma
informacdo. A equipe também tem grupos de conversa em redes sociais para facilitar a
troca de informacdes. A designer afirma fazer uma gestao aberta e ndo esconder resultados
de sua equipe, sejam eles bons ou ruins.

Uma pratica interessante do atelié é o didrio de producao. Todas as colaboradoras
preenchem diariamente uma ficha descrevendo como foi o dia de trabalho, tanto de forma
qualitativa quanto quantitativa. A designer compila as fichas todos os dias em seu diario
de producdo. Nele, ela pode acompanhar a evolugdo do trabalho do atelié, comparar
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momentos e, principalmente, registrar o conhecimento ali gerado. Esse foi um exercicio
proposto por uma ex-estagiaria que estava utilizando o atelié como objeto de estudo em
sua pesquisa académica. Ela reconheceu a importancia desse exercicio e resolveu adota-lo
como pratica interna.

A designer argumenta que novos modelos de nego6cio, como o dela, tém processos
de gestao quase tdo artesanais quanto seus produtos. Para ela, métodos e ferramentas
auxiliam principalmente na parte de planejamento, porém, precisam ser flexiveis para que
sejam adaptados, lapidados para funcionarem em sua realidade de variaveis diversas. Ela
ndo tem interesse em ferramentas de gerenciamento e controle que exijam alimentagdo
constante, pois estas ndo aliviam a sobrecarga do designer que precisa planejar, criar e
gerenciar ao mesmo tempo. Ela aponta que a pesquisa constante para compreender o
cenario em que estd inserida é de extrema importancia no projeto de produtos e que,
para ela, hd muito tempo saiu da esfera técnica e estd em uma esfera politica e social. Ela
critica que o designer sai da faculdade sem saber pesquisar sociologicamente, sai como
um técnico, mas ainda sem saber o planejar a parte técnica de um projeto, sai como um
funciondario executivo de softwares, que ndo sabe se gerir, ser um novo profissional no
mercado ou planejar um projeto politico e social.

Sobre o atendimento aos aspectos do produto - produtivos e tecnolégicos; tipologicos,
ergondmicos e formais; mercadolégicos; socioculturais; sistema produto/design;
sustentabilidade ambiental -, a designer A avalia o atendimento aos aspectos produtivos e
tecnoldgicos e tipologicos, ergondmicos e formais como bom. O atendimento aos aspectos
socioculturais e de sustentabilidade ambiental é avaliado como 6timo, principalmente por
serem o foco do seu negdcio, como ja foi descrito anteriormente. Sobre o atendimento aos
aspectos mercadoldgicos, a designer prefere ndo avaliar, porque sua proposta de negdcio
quer justamente romper com a loégica e o padrao de mercado de consumo excessivo.
Sobre o atendimento ao sistema produto/design, ela acredita que esteja regular, pois seu
trabalho estd em um momento de transi¢do, saindo da dinamica de cole¢des e focando na
prestacdo de servicos, entdo sua comunicagdo ird interagir cada vez mais e melhor com
seu produto.

A designer explica que, nos ultimos tempos, enxergou-se melhor como pesquisadora,
preocupada em trabalhar em projetos menores, mais personalizados e gerir apenas um ou
dois projetos por vez. Essa percepcdo esta relacionada a forma como ela foi aprendendo
sobre o desenvolvimento sustentavel e a forma como ela quer comunica-lo ao publico
e também se comunicar com esse publico. Para ela, a sustentabilidade ndo é feita com
processos e procedimentos, ela é feita de forma social, a fim de criar outra cultura. Ela
argumenta que a maior parte dos projetos sociais de hoje sdo moldados para atender a
mesma logica do sistema capitalista - produzir mais e melhor, mesmo tentando poluir
menos ou consumir menor volume de recursos —, mas, para ela, a sustentabilidade real

muda a légica do sistema capitalista. E que se ndo houver uma redug¢do no consumo, uma
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mudanca de paradigma, ndo adianta produzir artefatos descritos como “eco” apenas
porque usam material reciclado ou “sociais” porque sao feitos de forma artesanal em
programas sociais. E preciso prezar pelo desenvolvimento humano e social e ndo mais
olhar para o trabalhador como um ser inferior e dependente.

A designer A considera seu processo projetual como contemporaneo, assim como seu
modelo de negocio, por tentar promover uma cultura de sustentabilidade e de consumo
responsavel, de upclycling, de formacao de novos profissionais autbnomos e de dialogo
com seu consumidor, atendendo de forma consciente e personalizada suas necessidades e
desejos. Ela acredita que a moda é uma poderosa ferramenta de transformacao social e que
o futuro depende de que as pessoas aprendam a ter autonomia, a trabalharem sozinhas e
também de forma cooperada, em uma parceria que ela descreve como “desconectada”, pois
ela ndo acredita que grandes instituicoes irdo conseguir obrigar pessoas a trabalharem
juntas sem que tenham afinidade no trabalho, que se respeitem em busca de um ponto
de vista em comum. Para ela, a contemporaneidade é uma “sopa social”, na qual décadas
com mais de um século de distancia entre elas estdo presentes no mesmo momento. Sao
valores, acdes, produtos e experiéncias extremamente distintos e que buscam seu espaco
dentro da sua légica.

A designer A explica que seu processo projetual é formado pelas referéncias que teve
na graduacao, especializagdes, cursos livres (design socioambiental e vestir consciente),
em suas proprias pesquisas e trabalhos que desenvolveu até hoje. Ela afirma que, em sua
faculdade, muitas matérias tedricas ajudaram-na a construir seu pensamento sobre uma
moda mais social. Ela acredita que nenhum curso de graduagao vai dar um conhecimento
aprofundado para o aluno, mas deve dar o caminho das primeiras trilhas para que ele
possa percorrer sozinho depois. Por outro lado, ela julga que a parte de criacao e de
planejamento do produto tenha sido superficial, descontextualizada, mais voltada a
métodos e ferramentas e com pouca pesquisa social. Os cursos de especializacao e livres
foram importantes para dar bases mais s6lidas aos trabalhos que ela estava desenvolvendo
e que pretendia desenvolver. Ela também destaca a importancia de ter aprendido a
costurar em um curso de corte e costura, fora da faculdade, e o conhecimento trocado
com as costureiras com quem trabalhou e ainda trabalha.

Atualmente, além de estar envolvida com as atividades do atelié e de seu projeto, a
designer ministra palestras e oficinas para a comunidade académica e consultoria para
empresas nas areas de desenvolvimento de produtos, capacitagdo e gestdo de residuos.

Desta forma, pode-se destacar como caracteristicas contemporaneas do processo de
designdaempresaA:perfilsistémico; flexibilidade; sistematizac¢ao; equipe multidisciplinar;
criacdo autoral; acdes educativas e/ou compartilhamento do conhecimento; influéncias

do design para sustentabilidade e inovagao social; e produtos/servicos personalizados.
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4.2 EMPRESA B

O escritorio é especializado em projetos de interiores. A profissional responsavel, aqui
nomeada como “designer B”, é arquiteta e especialista em gestao estratégica de design.
Enquanto trabalhava em um escritério de arquitetura, a designer B comecou a atuar em
projetos de interiores de apartamentos decorados™ de construtoras. A partir dai seu foco
de trabalho foi direcionado para os interiores residenciais, comerciais e corporativos.
Hoje ela tem sua prépria empresa e projetos executados nas cidades de Londrina (PR),
Floriano6polis (SC), Sdo Paulo (SP), Santos (SP) e Rio de Janeiro (R]). A maior parte dos
servicos prestados é voltada para apartamentos residenciais compactados (até 100m?)
recém-adquiridos - um reflexo da dinamica da construcdo civil na cidade de Londrina,
onde esta localizado o escritério.

O escritorio presta dois tipos de servicos: projeto e consultoria. O projeto é voltado
para situagdes nas quais o ambiente recebera a instalacao de itens funcionais e estéticos,
como maveis, piso, gesso, iluminacao, entre outros. A maior parte dos servicos de projeto
é feita em ambientes novos, ainda ndo habitados. Ja o servico de consultoria é voltado para
ambientes que ja estao habitados e possuem itens funcionais, como mdveis, gesso, pintura
interna, no entanto, o cliente busca melhorar a estética do ambiente, e também para
ambientes que precisam ter seus aspectos funcionais melhorados, tais como iluminagso. E
natural encontrar situagdes nas quais os tipos de servico se misturam e ndo ha problemas
em estruturar um atendimento adequado aquele cliente. A designer B afirma que projeta
sempre resolvendo as necessidades funcionais, colocando no projeto aquilo que o cliente
precisa para viver confortavelmente seu dia a dia, para, depois, atender aos seus desejos
estéticos.

O processo projetual do servico de projeto de interiores consiste em quatro fases.
A primeira é o levantamento, que tem inicio com uma visita ao imével. Sdo coletadas
informacgdes técnicas do imovel por meio da consulta aos projetos arquitetdnico, estrutural,
elétrico e hidraulico. Os méveis, eletrodomésticos e afins existentes e/ou ja adquiridos
sdo listados e também sdo levantadas informacdes sobre o perfil funcional do usuario
para compreender suas necessidades praticas - quem utiliza o ambiente e como. Entao,
é realizado um orcamento a ser aprovado pelo cliente. A partir do orcamento acordado
em contrato, o cliente é entrevistado a fim de compreender suas necessidades e desejos
para aquele ambiente - o que ele quer ou sonha em ter. A entrevista é semiestruturada, a
designer B utiliza apenas topicos-chave que precisam ser discutidos e prefere deixar que
a casualidade do didlogo leve o cliente a se expressar; inclusive para revelar um insight que

tenha naquele momento, por exemplo. Ela pede que ele se imagine no espago e também -

19 O apartamento decorado é a simulagdo de um imével que esta sendo comercializado. Ele possui todas
as caracteristicas técnicas, como medidas, materiais e acabamentos utilizados no imével construido que
ele representa. No entanto, sua funcdo néo ¢ a de utilizacdo, mas sim de visualizacdo e apreciacdo a fim
de apresentar as caracteristicas do imével ao seu potencial publico comprador. Portanto, ele costuma ser
mobiliado e decorado para simular sua utilizac3o.
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quando o ambiente em questao é residencial - que reflita sobre o que ele ndo gosta ou nao

acha funcional no atual espaco onde mora.

A fase seguinte é a de estudos preliminares. Por meio de plantas, corte, elevacdes e
croquis, o conceito do projeto é representado, apresentado ao cliente e discutido. A
designer B afirma ser comum a realizacdo de varias reunides para a apresentacao de todo
o estudo devido ao volume de informacgao. Durante o didlogo com o cliente é que as ideias
sao amadurecidas, pois as necessidades e desejos do cliente ainda estao se materializando
na forma de requisitos de projeto. Entdo, o estudo é evoluido até que seja aprovado e,
partir dai, da-se inicio a fase de detalhamento.

A terceira fase - detalhamento - contém um grande nimero de atividades e refere-
se ao detalhamento e especificacdo dos itens do projeto, no entanto, a realizagdo destas
depende do escopo definido na fase de levantamento. Por exemplo, o projeto pode
trabalhar com moéveis em madeira, vidros e espelhos e nao contemplar gesso ou estofados.
A tnica atividade presente em todo projeto é o layout. Vale esclarecer que o significado
do termo “detalhamento” é o de criacao representada por desenho técnico e informacgdes
relacionadas, tais como medidas, materiais, cores, entre outras informagdes. O termo
“especificacao” refere-se a sugestdo de um produto pronto, ja existente no mercado, por
meio de informagdes como modelo, medidas, cores, entre outras, ou sugestdo de um
produto de simples execu¢do que ndo demanda desenho técnico detalhado, como cortinas.
As atividades estdo descritas a seguir.

a) Layout: planta do imdvel com layout basico (disposicdo dos mdveis) e informagdes
gerais.

b) Detalhamento de piso: planta com a especificacao dos pisos de cada ambiente, indicagdes
de inicio de assentamento, soleira e desniveis.

c) Detalhamento de gesso: planta com os niveis dos forros de gesso de cada ambiente,
detalhes e pontos de iluminagao.

d) Detalhamento da iluminagao: planta com os pontos de iluminacao e seus respectivos
pontos de acionamento nos interruptores, especificacdo das lumindarias e, quando
necessario, ventiladores.

e) Detalhamento elétrico: planta com os pontos elétricos existentes e os que devem ser
alterados e/ou acrescentados para o atendimento ao projeto de interiores.

f) Detalhamento construtivo: detalhamentos desenvolvidos por ambiente de area molhada
com planta, eleva¢des internas e detalhes necessarios para o esclarecimento do projeto
a fins de realizacao de orcamento e execucao de bancadas, cubas e torneiras.

g) Detalhamento dos moéveis em madeira: detalhamentos desenvolvidos com planta,
elevacoes internas e detalhes necessarios para o esclarecimento do projeto a fins de
elaboracdo de orcamento e a execucdo da marcenaria ou loja de méveis planejados.

h) Detalhamento de vidros e espelhos: detalhes desenvolvidos por peca ou especificagdes
de medidas e modelos para a realizagdo de orgamento e a execugdo da vidracaria.
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i) Especificacao dos revestimentos de paredes internas: especificacao de pinturas internas,
papéis de parede e eventuais revestimentos, como pastilhas.

j) Especificacdo dos estofados: quando necessario, sao desenvolvidos detalhes dos
estofados, no entanto, é mais comum que estes sejam especificados por meio de sites e/
ou visitas a lojas do segmento com o acompanhamento do cliente. O termo “estofados”
inclui sofds, poltronas, pufes, cadeiras e banquetas.

k) Especificacdo de cortinas e quadros: sdo definidas quantidades, dimensodes e
especificacdo dos itens.

1) Especificagdo dos principais objetos e montagem: sao especificados no projeto alguns
objetos como vasos para plantas, vasos decorativos, abajur, entre outros, que podem

ser existentes ou adquiridos pelos clientes.

A ultima fase é o acompanhamento da execucdo do projeto. A designer B indica
fornecedores, auxilia o cliente na realizacdo dos or¢amentos e nas compras de todos os
produtos, sistemas e equipamentos e coordena os fornecedores contratados. Também é
realizada a montagem dos ambientes com a colocacao dos itens decorativos se o cliente
tiver interesse. A Figura 38 apresenta o processo projetual do servico de projeto de

interiores da empresa B.



Resultados 121

Figura 38: Processo projetual do servigo de projeto de interiores da empresa B

FASES METODOS, ATIVIDADES E OUTPUTS

a) Visita ao imdvel

b) Consulta aos projetos arquiteténico, estrutural, elétrico e hidraulico

c) Levantamento dos mdveis, eletrodomésticos e afins existentes e/ou ja
adquiridos

1 d) Levantamento das necessidades praticas dos usuarios

Levantamento ‘1,

e) Orcamento a ser aprovado pelo cliente

N2
N

a) Estudo por meio de plantas, cortes, elevacdes e croquis
y) b) Apresentacdo do estudo para o cliente

f) Entrevista com o cliente

SOUL L IEIRELE S|, Estas duas atividades seguem de forma ciclica até que a apresentacio do
estudo seja finalizada e o estudo seja aprovado.

i

a) Layout
b) Detalhamento de piso
c) Detalhamento de gesso
d) Detalhamento da iluminacao
e) Detalhamento elétrico
3. f) Detalhamento construtivo
Detalhamento g) Detalhamento dos méveis em madeira
h) Detalhamento de vidros e espelhos
i) Especificacao dos revestimentos de paredes internas
j) Especificagdo dos estofados
k) Especificagdo de cortinas e quadros
l) Especificacdo dos principais objetos

s

a) Indicacao de fornecedores

b) Apoio ao cliente na realizacao de orcamentos

c) Apoio ao cliente na compra de produtos, sistemas e equipamentos
)
)

4.
Acompanhamento

da execug¢ao
do projeto

d) Coordenacao dos fornecedores contratados
e) Montagem dos ambientes com os itens decorativos

Fonte: acervo da empresa B

A Figura 38 lista os métodos, atividades e outputs agrupados em etapas e na ordem
em que devem ocorrer, pois uma atividade geralmente depende do resultado na atividade
anterior. Por exemplo, ndo é possivel fazer o levantamento das necessidades praticas
dos usuarios sem que tenha acontecido a visita ao imovel. Essa é uma caracteristica do
processo projetual da empresa B.

O servico de consultoria também se estrutura em quatro fases, sendo que as duas
primeiras - levantamento e estudo preliminar - funcionam da mesma forma que as

duas primeiras fases do servico de projeto. A terceira fase, nomeada consultoria, assim
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como o servigo, consiste em orientacdes em relacdo ao layout, forro de gesso e panos
de laje, pontos de ilumina¢do e modelos de luminarias e lampadas, mdveis (materiais e
acabamentos), vidros e espelhos, revestimentos das paredes internas, estofados, cortinas,
quadros e principais objetos. E assim como o servico de projeto, a ultima fase do servigo
de consultoria é o acompanhamento da execuc¢do, em que o cliente recebe o apoio na
realizacdo dos orcamentos, nas compras e na coordenacao dos fornecedores. E, se tiver
interesse, tera seu ambiente montado com a decoragao escolhida. A Figura 39 apresenta o
processo projetual do servico de consultoria da empresa B.

Figura 39: Processo projetual do servigo de consultoria da empresa B

FASES METODOS, ATIVIDADES E OUTPUTS

a) Visita ao imavel

b) Consulta aos projetos arquiteténico, estrutural, elétrico e hidraulico

c) Levantamento dos mdveis, eletrodomésticos e afins existentes e/ou ja
adquiridos

1 d) Levantamento das necessidades praticas dos usuarios
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e) Orgamento a ser aprovado pelo cliente
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a) Estudo por meio de plantas, cortes, elevagdes e croquis
2 b) Apresentacgao do estudo para o cliente

f) Entrevista com o cliente

SR ELE |, Estas duas atividades seguem de forma ciclica até que a apresentacdo do
estudo seja finalizada e o estudo seja aprovado.
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a) Layout

b) Forro de gesso

c) Panos de laje

d) Pontos de iluminagao e modelos de luminarias e ldmpadas
3. e) Méveis (materiais e acabamento)
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j) Principais objetos
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a) Indicacao de fornecedores
b) Apoio ao cliente na realizacio de orcamentos
c) Apoio ao cliente na compra de produtos, sistemas e equipamentos
d) Coordenacao dos fornecedores contratados
e) Montagem dos ambientes com os itens decorativos

4,
Acompanhamento

da execuc¢ao
do projeto

Fonte: acervo da empresa B



Resultados 123

A designer B pretende expandir o escritério em breve com a contratacdo de estagiarios
e menciona que precisa aprimorar o gerenciamento e a gestdo do conhecimento no
escritdrio. No momento, trabalhando sozinha, ela afirma nio utilizar nenhuma ferramenta
de gerenciamento de projetos. Seu gerenciamento acaba sendo feito mentalmente. A
designer B ja tentou utilizar o Trello, ferramenta organizadora de tarefas e eventos on-line
inspirado na pratica Scrum, indicada para gestdo e planejamento de projetos de tecnologia
da informacao. Porém, afirma ndo ter dedicado o tempo necessario para abastecer a
ferramenta com suas informacgdes e acabou desistindo dela.

Sobre o atendimento aos aspectos do produto - produtivos e tecnolégicos; tipologicos,
ergondmicos e formais; mercadolégicos; socioculturais; sistema produto/design;
sustentabilidade ambiental - a designer B avalia o atendimento aos aspectos produtivos
e tecnoldgicos, mercadolégicos, socioculturais e o sistema produto/design como bons. O
atendimento aos aspectos tipoldgicos, ergondmicos e formais é avaliado como 6timo e o
atendimento aos aspectos de sustentabilidade ambiental como insuficiente, pois o impacto
ambiental gerado na producao e descarte de boa parte das matérias-primas utilizadas no
projeto de interiores ainda é de médio impacto.

A designer B considera seu processo projetual como contemporaneo, pois tentou
construi-lo para atender a demanda de interiores compactos funcionais e esteticamente
agradaveis, trazendo o cliente e usuario para dentro do projeto, integrando-o ao processo
criativo. Ela afirma considerar o cliente como coautor do seu projeto e que seu perfil de
trabalho é o oposto dos profissionais da arquitetura e design de interiores que costumam
impor seus projetos aos clientes, por se considerarem mais capacitados para dar solugdes.
Para ela, o cliente precisa ser ouvido para que juntos consigam a melhor solucao.

A designer explica que seu processo projetual é formado em parte pelas referéncias
que teve em seu trabalho anterior, em um escritério de arquitetura, e um pouco também
pelo que aprendeu no curso de especializacao em gestao estratégica de design. Ela ressalta
que aprendeu mais sobre processos e métodos na especializacao do que em seu curso de
graduagdo em arquitetura. Para ela, a disciplina mais importante que cursou na graduagao
foi o estagio, no qual aprendeu de forma pratica. Ela considera que os projetos propostos
em sala de aula eram distantes da realidade dos projetos vistos no estagio, no trabalho
como recém-formada e até hoje como profissional madura, e ndo refletiam a realidade de
or¢amento e mercado imobilidrio que ela considera como nog¢des indispensaveis para o
trabalho e que deveriam ser abordadas na graduacdo. Mesmo sem ter cursado nenhuma
disciplina voltada ao design de interiores durante a graduacao, ela conseguiu desenvolver
um processo projetual adequado para o projeto de interiores. Ela conta que dos quase 100
clientes que ja atendeu com projeto de interiores apenas um disse para ela projetar o que
quisesse, pois ele estava satisfeito com a funcionalidade que tinha em sua casa e queria
apenas melhorar a estética do ambiente. Por isso, ela afirma que o primeiro objetivo do
projeto é sempre dar funcionalidade ao ambiente.
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Desta forma, pode-se destacar como caracteristicas contemporaneas do processo
de design da empresa B: perfil sistémico; flexibilidade; sistematizacdo; criagdo autoral;
influéncias do design thinking, administracdo, marketing e engenharia; e produtos/
servicos personalizados.

4.3 EMPRESA C

ya

E uma empresa desenvolvedora de produtos tecnoldgicos e prestadora de servicos
em design localizada na cidade de Londrina, Parana. Ela nasceu como empresa incubada
na Incubadora Internacional de Empresas de Base Tecnolégica da Universidade Estadual
de Londrina. A empresa atua nos segmentos de eletronicos, equipamentos para o setor
de saude, logistica, refrigeracdo, metalomecanica, lazer, entretenimento, entre outros. Ja
foi premiada em concursos como Museu da Casa Brasileira, IDEA Brasil e Saldo Design
Casa Brasil. A empresa C é composta por duas empresas. A primeira empresa fundada
produz e comercializa produtos de nicho, de alto valor agregado e pequena escala. Ela é
responsavel por maior parte do faturamento e maior foco de atuacgdo até os dias de hoje.
A segunda empresa é a prestadora de servicos de design que veio para dar suporte ao
processo projetual da outra empresa.

A equipe conta com 11 colaboradores, dentre estes os dois sécios - o diretor
administrativo e comercial (designer de produto) e o coordenador (designer grafico). A
equipe é composta por um designer de produto e gerente de P&D, um designer de produto
e projetista, um designer grafico, um gerente de producao e dois responsaveis pela
producdo - um deles é engenheiro de producao e o outro, técnico em producao. O gerente
de producao e o designer de produto e projetista sdo os responsaveis pela interface entre
as duas empresas. Devido a um projeto especifico que esta sendo desenvolvido e sera
abordado adiante, a equipe também conta com um engenheiro de alimentos. O restante
da equipe, indiretamente relacionada ao processo, conta com um analista financeiro e um
auxiliar administrativo.

Os servicos prestados pela empresa estao divididos entre duas grandes areas: P&D e
design de produto - design de novos produtos, redesign de produtos, design e reducao
de custos, prototipagem (incluindo impressao 3D de alta qualidade - SLA* e FDM*); e

20A impressdo 3D SLA (Stereolithography [Apparatus]) utiliza o “principio de usar um laser para
solidificar um material base. A diferenga é que este material é uma resina que solidifica quando exposta
a luz ultravioleta do lazer especialmente usado. Permite formas com grande grau de liberdade [...]
Estéreolitografia ¢ um método mais caro que ambos os anteriores [Fused Deposition Modeling (FDM)
e Selective Laser Synthering (SLS)], mas com o acabamento final mais preciso. Por esta razdo é muitas
vezes usado para fazer positivos para a producdo de moldes, onde o acabamento final do positivo é
extremamente importante” (DESIGNOTECA,2012).

21 A impressdo 3D FDM (Fused Deposition Modeling) “consiste na deposi¢cdo de plastico derretido em
camadas sucessivas, umas sobre as outras. Ao colocar varias camadas finas de plastico (que solidifica
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comunicacao e design grafico - branding e comunicagdo visual, identidade visual, materiais
graficos; audiovisual e fotografia.

A empresa C trabalha com trés modelos de atendimento ao cliente: job a job, fee
mensal e parceria. O modelo job a job é utilizado na realizacdo de projetos especificos,
de valor predeterminado, com inicio, meio e fim, levando 30, 60 ou 90 dias para serem
concluidos. O fee mensal é o formato de servico continuo a partir de uma mensalidade. E,
por ultimo, o modelo de parceria é voltado para startups* e microempresas que querem
viabilizar projetos de potencial inovador, com baixo investimento e retorno a longo prazo
por meio da parceria com a empresa C, que ira trabalhar no projeto e serd remunerada
com os royalties da comercializacao do produto. O investimento inicial dado pelo cliente
interessado corresponde aos custos basicos de gestdo do projeto. A empresa C busca
estabelecer um perfil similar ao de uma incubadora com varios projetos em parcerias de
longo prazo.

O processo de design da empresa consiste em quatro grandes fases: pesquisa, geracdo
de ideias, prototipagem e implementacdo. A pesquisa consiste na imersdo da equipe
no contexto do produto, do cliente e do mercado. A geracdo de ideias é a fase na qual a
equipe multidisciplinar inicia a atividade criativa a partir de estudos de forma, fungao,
ergonomia, usabilidade, propriedade dos materiais, tecnologias e experiéncia do usuario.
A prototipagem realiza os testes funcionais, ergondémicos e estéticos a fim de fazer as
corregdes necessarias antes da producao em escala. E, por ultimo, a implementagdo que
conta com producdo do lote piloto (na prépria empresa C) para testes de mercado e o
desenvolvimento da comunicagdo visual do produto (Figura 40).

rapidamente), uma forma tridimensional é gradualmente construida [..] Regra geral, um produto
impresso numa maquina FDM tem uma textura por camadas, o que ndo é muito bom para fazer moldes
de pecas com alta precisao e nivel de acabamento” (DESIGNOTECA, 2012).

22 Startups sdo empresas jovens, normalmente de base tecnoldgica e que utilizam um modelo de negécio
inovador.
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Figura 40: Processo de design da empresa C

FASES METODOS, ATIVIDADES E OUTPUTS

User experience
Benchmarking

Analise de mercado
Mapa de posicionamento
Pesquisa de tendéncias

Geracao de alternativas
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Modelagem 3D
Renders

Identidade do produto

Impressao 3D

Protétipo e estudo volumétrico
Embalagem

Desenho técnico

Material grafico

Lote piloto

Testes

Comunicacao e branding
Fotografia

Video

Fonte: acervo da empresa C

O modelo de processo da empresa C é genérico, pois, devido ao atendimento a
diferentes segmentos com servicos variados, os métodos e outputs sdo adequados a
demanda. No entanto, a estrutura de quatro fases se mantém para qualquer projeto. Nota-
se ai a influéncia do design thinking no pensamento projetual da empresa, confirmada
pelo designer entrevistado, aqui nomeado como “designer C”".

Os métodos, atividades e outputs da fase 1 sao listados em uma ordem genérica, no
entanto, a pratica é simultanea, pois informacgdes obtidas em uma pesquisa de tendéncias
podem influenciar a analise de mercado, por exemplo. Com o objetivo final de produzir
um bom contetido que dé subsidio para a geracao de ideias, as atividades da fase 1irdo se
intercalar e sobrepor, otimizando os resultados da fase.

Nas fases 2, 3 e 4, os métodos, atividades e outputs aparecem listados em uma ordem
ideal de execugdo. Entretanto, a pratica, mais uma vez, pode ser simultanea e permitir
que certas atividades sejam refeitas ou aprimoradas a partir do output obtido com outra
atividade. Por exemplo, a identidade do produto pode comecar a ser desenvolvida de
forma simultanea a geracao de alternativas. Outro exemplo é que determinados resultados
obtidos com o lote piloto podem redirecionar o projeto para a execucao de novos desenhos
técnicos.

Dentro do processo ainda ocorrem reunides com o cliente e situacdes de aprovacao

das atividades ja realizadas e seus outputs para que se possa avangar para as atividades
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seguintes. Essas reunioes e aprovagdes serdo determinadas de acordo com o produto que
sera desenvolvido. Vale esclarecer que o processo de design aqui descrito é considerado a
partir do momento em que o projeto ja foi contratado pelo cliente, portanto o briefing e o
contrato de prestacdo de servicos ja foram realizados.

A decisao de realizar certas atividades de forma simultanea ou até de retornar e refazer
determinadas atividades cabe ao designer e a sua equipe. O processo é flexivel justamente
para que possa ser adequado ao contexto e a demanda de produtos tao diversos.

O gerenciamento de projetos foi citado pelo designer C como parte fundamental para
dar suporte ao processo. Ao longo dos anos, a empresa utilizou diferentes ferramentas em
busca de um gerenciamento eficiente, dentre elas o PMBOK (Project Management Body of
Knowledge, que é um conjunto de praticas de gestdo de projetos organizado pelo Project
Management Institute), o Kanban (pratica que utiliza cartdes/post-its para sinalizar e
controlar os fluxos de produgdo ou transportes em uma industria) e o Scrumban (pratica
hibrida do Scrum e do Kanban). Atualmente, o gerenciamento é feito pelo Runrun.it,
plataforma web de gerenciamento corporativo que faz a gestao de tarefas e tempos em
busca do aumento da produtividade das equipes. Ele automatiza o processo de priorizagdo
e distribuicdo das tarefas, evitando atrasos e a sobrecarga dos colaboradores.

Um fator de destaque no trabalho da empresa C é seu posicionamento em relagdo
a inovagdo, empreendedorismo e autoria. A empresa acredita que se um escritorio de
design tem capacidade de desenvolver produtos para seus clientes, entao ele também tem
capacidade para desenvolver produtos préprios, que vao gerar faturamento e vao ajudar
no crescimento da empresa.

O projeto autoral mais recente € a linha de produtos para brassagem (fabricacdo de
cervejas), que permite que o consumidor faca sua prépria cerveja em casa ou em uma das
lojas parceiras. O projeto foi aprovado em um edital de fomento do Governo Federal que
financia projetos de base tecnolégica de micro e pequenas empresas. O engenheiro de
alimentos da equipe é especialista em brassagem e atua nesse projeto. Até o momento,
foram lancados dois produtos viabilizados por meio de uma plataforma de crowdfunding
- um conjunto de duas pegas, cinto e rolha fliptop, que proporcionam o fechamento de
qualquer tipo de garrafa de cerveja padrdo e uma cervejeira compacta. Posteriormente, a
linha de produtos estara disponivel para compra em sua loja virtual. O intuito futuro é que
a linha de produtos seja uma empresa autossuficiente fora da empresa C.

O processo de design de produtos proprios ou autorais segue a mesma estrutura do
processo de prestacdo de servicos. Todavia, a empresa C atua como cliente e prestadora
de servicos. E, além do processo de design, ha um processo produtivo envolvido, assim
como acontece com os produtos oriundos da prestacao de servicos e que sdo fabricados
internamente.

Sobre o atendimento aos aspectos do produto - produtivos e tecnolégicos; tipologicos,

ergondmicos e formais; mercadolégicos; socioculturais; sistema produto/design;
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sustentabilidade ambiental -, o designer C avalia o atendimento aos aspectos tipolégicos,
ergondmicos e formais, mercadoldgicos e o sistema produto/design como bom. O
atendimento aos aspectos socioculturais e de sustentabilidade ambiental foram avaliados
como insuficiente e o atendimento aos aspectos produtivos e tecnoldgicos como regular,
devido a capacidade produtiva ainda pequena e a infraestrutura limitada. Até o final de
2017, a empresa estara instalada em um prédio préprio num parque tecnolégico, na cidade
de Londrina, onde tera um maior espaco a disposicao.

Para o designer C, o maior diferencial da empresa esta na possibilidade do uso de
prototipagem rapida, produgdo de lote piloto e producdo em pequena escala, podendo
vender aos seus clientes o projeto e a producdo do artefato - caracteristica exclusiva
dentre os escritdrios de design da regido de atuacao.

Ele afirma que o modelo de negécios utilizado pela empresa é complexo, estd em
constante aprimoramento em busca de rentabilidade a curto e longo prazo. O processo
de design da empresa também vem sendo estruturado e aprimorado ao longo dos anos,
principalmente sob a influéncia dos seus estudos. Ele acredita que o modelo de processo
praticado atualmente foi desenvolvido a partir de 3/4 de suas referéncias académicas
na graduacao em design grafico e na especializacdo em administracdo de marketing e
propaganda, dentre estas principalmente o design thinking, e 1/4 das experiéncias praticas
da realidade da empresa. Ele destaca que as disciplinas cursadas ndo “entregaram” todo o
conteddo necessario para seu trabalho, entretanto ele acredita ter aprendido a pesquisar.

Desta forma, pode-se destacar como caracteristicas contemporaneas do processo
de design da empresa C: perfil sistémico; flexibilidade; sistematizacdo; equipe
multidisciplinar; criacao autoral e empreendedorismo e influéncias do design thinking,
administracao, marketing e engenharia.

4.4 EMPRESA D

E um coletivo, localizado na cidade de Curitiba, Parana, que atua no segmento de
design de superficie, abrangendo algumas de suas possiveis vertentes no design grafico,
no design de produto, na pesquisa e geracao de conteudo tedrico e também na pesquisa,
criacdo e execucdo de cursos livres. A empresa D é composta por trés designers de
superficie que sdo responsaveis por diferentes atribui¢cdes dentro do coletivo, incluindo
serem professoras, pesquisadoras e prospectarem novos trabalhos. A primeira é designer
grafica e de produto, responsavel pelas midias sociais e pelas tarefas administrativas e
financeiras. A segunda é publicitaria e também responsavel pelas midias sociais e pelas
tarefas administrativas e financeiras. E a terceira é bacharel em relagdes internacionais,
é designer de moda e responsavel pelo design de produto (orcamento e materiais). As
profissionais escolheram o termo “coletivo” para se autodenominarem por acreditarem
que sdo um grupo que se reuniu para tentar criar coisas novas a partir de uma rotina de
trabalho mais fluida.
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A empresa D trabalha com o desenvolvimento e comercializagdo de sua prépria
producdo - produtos estampados de criacdo prépria -; com prestacdo de servicos
de desenvolvimento de produtos para empresas - criacdo de estampas para marcas
interessadas -; consultoria para terceiros - geralmente, pequenas marcas iniciantes ou
marcas que necessitem de informacao sobre design de superficie e estamparia —; e servicos
relacionados a educagdo - pesquisa, criacdo e aplicacdo de cursos livres sobre design
de superficie e estamparia. O publico dos cursos, em especial, é formado por artesdos e
artistas que querem montar marca préopria e aprender a transformar seus desenhos em
estampas, alunos de design grafico, design de produto e design de moda curiosos e com
pretensdo de abrir uma empresa ou em processo de trabalho de conclusao de curso e até
professores de design interessados em obter um conhecimento mais abrangente sobre o
tema.

As redes sociais tém papel importante na divulgacdo do trabalho do coletivo. O
planejamento inclui uma andlise da coeréncia e importancia de cada tema proposto e
o objetivo de que, sempre que possivel, o contetido seja apresentado de forma criativa,
conectado a alguma situagdo contemporanea e relevante.

O processo de design da empresa D foi construido a partir da soma das diferentes
experiéncias académicas e profissionais das integrantes. Devido ao escopo de atuacao
da empresa ser amplo, ele é genérico e recebe novos métodos ou atividades quando
necessario para que possa atender projetos mais especificos. O modelo de processo de
desenvolvimento de estampas para terceiros e o de desenvolvimento da prépria producao
sdo similares. Primeiramente serd apresentado o processo de desenvolvimento para
terceiros. Esse processo precisa da aprovagdo do cliente em diversos momentos e, por
isso, o tempo de resposta dele é importante para o desenrolar do processo.

A primeira das quatro fases é o planejamento. Um briefing é realizado com o cliente
para compreender a demanda de forma detalhada, definir a quantidade de estampas e
os tipos de estampas (técnica de estamparia e técnica de ilustracdo). Nesse momento de
dialogo, o ciclo de vida do produto ja comeca a ser delineado, levando em conta a ética
e a qualidade dos fornecedores de tecido das estamparias que irdo executar a producao
e discutindo agdes que possam minimizar o impacto ambiental do produto por meio de
processos mais limpos. A partir da demanda detalhada, alguns métodos sdo postos em
pratica. E feita uma pesquisa visual sobre o tema a fim de compor um moodboard (ou
painel semantico) de referéncias para as estampas e sdo construidas personas a partir de
pesquisas sobre os consumidores daquele projeto, criando cenarios de suas vidas, habitos,
gostos e interesses. Essas atividades tém como objetivo complementar o briefing. Entdo, é
redigida a proposta comercial explicitando e detalhando o objetivo do projeto, a forma de
trabalho do coletivo, o conceito do projeto, as pecas a serem desenvolvidas, as extensdes

de arquivos a serem entregues, os prazos e os investimentos. A proposta comercial e o
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moodboard sao enviados para aprovacdo do cliente. Mediante a aprovacao, é redigido o
contrato de prestacao de servicos a ser assinado pelo cliente.

A segunda fase do processo é a imersao. Sao feitas pesquisas conceituais, historicas e
visuais sobre o tema para dar suporte a criacao das ilustracdes que se tornarao estampas.
Nas estampas, sao contadas histérias de um lugar, um evento ou uma pessoa, por
exemplo, e, para tanto, é necessario que a esséncia do que sera retratado seja absorvida.
As designers escrevem sobre os conceitos criados e criam painéis de referéncia das cores
e do traco. Elas também se retinem para produzir os sketches e realizar um exercicio de
curadoria de qualidade e adequacao destes ao projeto. Essas atividades sao realizadas
simultaneamente, em uma trajetoria ciclica e evolutiva até que o resultado esperado seja
alcangado. Entao, os sketches e painéis de referéncia sdo apresentados ao cliente para sua
aprovacao. Mediante a aprovagdo, o processo avanga para a etapa seguinte.

Diante do aceite do cliente, tem-se inicio a fase de criagdo. Na producdo das estampas,
o principio criativo é de colaboracdo. Um exercicio que o coletivo sempre tenta praticar
é: uma designer cria as figuras e motivos, passa para a outra que faz uma composicao
com eles e a terceira usa essa composicdo para criar uma estampa corrida (sistema de
repeticao da composicao) e inserir cor. Quando a primeira integrante recebe a estampa
pronta, a surpresa sempre se faz presente, pois o processo de criagao, de planejamento
e representacdo que ela havia pensado é, na maioria das vezes, muito diverso do que as
outras integrantes pensaram e executaram. E uma maneira muito rica de se trabalhar, de
manter a criatividade acesa com a surpresa que se encontra a cada etapa, e com a reflexado
apos visualizar a estampa pronta. Em situagdes em que nao se é possivel realizar a criacao
dessa forma, as integrantes estao sempre interagindo e mandando referéncias e opinando
sobre técnicas de ilustracao, sistemas de repeticdo e paletas de cores umas das outras. As
interferéncias criativas sdo sempre muito bem-vindas e enriquecem o resultado final.

As estampas prontas sdo entregues ao cliente conforme acordado em contrato. Vale
ressaltar que, a partir do momento que os sketches sao aprovados e as estampas sao
criadas, o cliente tem direito a duas alteragdes simples em cada estampa. Elas seriam, por
exemplo, mudanca de cor, mudanca de fundo ou de tipo de repeticao dos elementos. Nao
sdo consideradas alteracoes as mudangas de tema, de tipo de trago e de tipo de técnica.
Por exemplo, se foi requisitada a ilustragdo de um ledo e o pedido de alteragdo do cliente
¢ para ilustrar uma girafa, esta nao é uma alteracdo, mas sim uma nova estampa. Se foi
requisitado desenho vetorial com traco reto e limpo e o pedido de altera¢do do cliente
é de uso de trago aquarelado, essa situacao também é considerada uma nova estampa.
Desta forma, novas produg¢des geram um novo or¢amento e um novo contrato. A Figura 41

sintetiza o processo projetual.
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Figura 41: Processo projetual de desenvolvimento de estampas para terceiros da
empresa D

FASES METODOS, ATIVIDADES E OUTPUTS
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4. Entrega Entrega das estampas ao cliente conforme acordado em contrato
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3. Criagao Produgdo das estampas

Fonte: acervo da empresa D

De forma similar, quando o coletivo esta criando suas proprias pecgas, o processo segue
a mesma estrutura, apenas eliminando a proposta comercial e o contrato de trabalho e
substituindo os momentos de briefing e aprovacdo do cliente pelo briefing e aprovacao
entre as proprias integrantes do coletivo. A produg¢do das estampas também vai contar
com a definicdo do suporte no qual elas serdo impressas e com o pedido de orgamento
junto ao fornecedor que ird produzi-las.

O projeto de cursos livres pode nascer a partir de duas situagdes: cursos sobre temas
do interesse e pesquisa das integrantes e cursos que alguma empresa ou evento requisitou
ao escritdrio (sempre pertinentes ao conhecimento prévio de pelo menos uma integrante
e interessante a todas elas). O conteido é estudado e pesquisado colaborativamente,
reunido e estruturado pelas trés integrantes. Uma integrante trabalha como redatora,
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faz a sintese do conteudo estudado e o transforma. Na sequéncia, uma integrante fica
responsavel pelo design grafico, pesquisa e selecao de imagens e criacdo da apresentagdo
grafica compativel a identidade visual da empresa ou evento. De forma paralela, todas
as integrantes propdem temas e exercicios que acreditam ser interessantes para aquele
curso. Ao final dos cursos, sdo feitas avaliacdes deles com os alunos, realizadas por meio
de um curto questionario impresso. A Figura 42 sintetiza o processo projetual.

Figura 42: Processo projetual de desenvolvimento de cursos livres da empresa D

FASES METODOS, ATIVIDADES E OUTPUTS
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Fonte: acervo da empresa D

O projeto de consultoria segue a mesma estrutura dos cursos livres, no entanto,
focando na informacdo que a empresa requisitou e trocando os exercicios por situagdes
reais e praticas e o feedback dos alunos pelo feedback da prépria empresa.

A designer D afirma que sdo utilizadas ferramentas “informais” de gerenciamento
para dar suporte ao processo de design. Sdo tabelas para registro de investimentos e
gastos na participacao de eventos, tabelas de prazos de criagdo interna versus prazos de
execucdo dos produtos (graficos, téxteis, entre outros), tabelas de cadastro de alunos que
ja realizaram cursos com o coletivo e que possuem interesses em assuntos similares e

tabelas de pessoas que demonstram interesses em cursos ou consultorias futuras. Desta
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forma, ela explica que conseguem comparar os investimentos, as horas trabalhadas e o
retorno de cada evento e projeto. Outra atuacdo que depende de matrizes e organizacdo
sdo as midias sociais do coletivo. A partir do conhecimento apreendido sobre o perfil dos
seguidores de cada rede social, foi estabelecida a quantidade de posts, os horarios de
postagem e os conteuidos a serem abordados.

Sobre o atendimento aos aspectos do produto - produtivos e tecnolégicos; tipologicos,
ergondmicos e formais; mercadolégicos; socioculturais; sistema produto/design;
sustentabilidade ambiental - a designer D avalia o atendimento aos aspectos produtivos e
tecnoldgicos, tipolégicos, ergondmicos e formais, socioculturais e sistema produto/design
como bom. O atendimento aos aspectos mercadoldgicos é avaliado como regular, pois a
designer D afirma que a empresa ainda ndo esta posicionada no mercado da forma como
gostariam. A agenda cheia com servicos e cursos ndo permitiu que a empresa dedicasse
tempo suficiente para expansdo da comercializagdo de produtos proéprios que, por
enquanto, é feita apenas em bazares locais esporadicos, ainda sem lojas fisicas parceiras
e sem loja virtual. Assim como varios espagos que podem se interessar pelo servigo de
cursos livres e consultorias ndo foram visitados. Em geral, apesar da compreensado da
visdo, da missdo e da identidade do coletivo serem claras para suas integrantes, seus
alunos e clientes ja contatados, o posicionamento estratégico do negdcio ainda precisa
ser mais bem desenvolvido. O atendimento aos aspectos de sustentabilidade ambiental
também foi avaliado como regular, uma vez que o coletivo é uma empresa pequena e nem
sempre é possivel produzir com as técnicas mais sustentaveis de estamparia e, da mesma
forma, isso acontece com muitos de seus clientes que também sao pequenas empresas. A
producdo com estamparia digital, totalmente sem matriz, por exemplo, é feita somente
em grandes metragens por alguns fornecedores. Entdo, algumas pecas sdo feitas com a
técnica de sublimacao, que descarta sua matriz de papel e também utiliza tecidos com alta
composicao de fibras sintéticas, que demoram para se decompor na natureza. A poliamida
€ uma fibra sintética que se decompde em apenas dois anos, porém é um téxtil ainda caro
no mercado e financeiramente inviavel para pequenas producoes.

Para a designer D, o coletivo tem caracteristicas contemporaneas de atuac¢do, preza
pelo desenvolvimento autoral em todas as suas produgdes e pelo intercambio de técnicas
e experimentagdes entre as integrantes. Ela acredita que o processo de criagdo é sempre
mais rico quando colaborativo, quando novos conceitos e técnicas de ilustracdo conseguem
ser trocados entre as integrantes, quando a troca é leve e divertida e abre os olhos para
possibilidades que dificilmente seriam pensadas individualmente. Além disso, o coletivo
busca atingir o maior niimero de pessoas possivel, apresentando toda a complexidade e
possibilidades sensoriais da superficie, do design de superficie, que podem ser exploradas
por profissionais de diversas areas. Desta forma, tentando desconstruir o conceito apenas
decorativo do design de superficie e mostrando as qualidades da textura, da memoria, da
interacdo e da emocdo que criagdes em design de superficie podem oferecer.
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O processodedesigndaempresaé formado pelas referéncias académicas e profissionais
das integrantes - as diferentes faculdades cursadas (design, publicidade, relacdes
internacionais e moda), os interesses pessoais distintos, os cursos livres realizados, como
ilustracao para design de moda, ilustragdo botanica e gestdo com foco em fluxonomia 4D%,
e as experiéncias profissionais que ajudaram a compor um processo de design rico em
diversidade.

A designer D afirma que, durante seu curso de gradua¢do em design, a metodologia
do projeto foi abordada de maneira superficial em poucas disciplinas relacionadas ao
design de produto e o contetido foi pouco absorvido por ela. Depois de formada, trabalhou
como bolsista de pesquisa aplicada junto ao Nucleo de Design e Sustentabilidade da
Universidade Federal do Parand, onde entrou em contato com diferentes modelos de
processos e métodos, despertando seu interesse em aprender mais sobre o tema e tentar
aplicar o que foi apreendido em outros trabalhos.

Ela ainda conta que, no inicio do coletivo, percebeu certa resisténcia por parte das
outras integrantes em acreditar que todas as fases do processo projetual eram necessarias
ou interessantes. Com o passar do tempo, as integrantes puderam perceber que seguir o
processo projetual construido por elas mesmas trazia resultados positivos. Ela também
destaca a importancia de ter aprendido com as outras integrantes sobre métodos do
marketing e da producao de moda, o que veio a enriquecer seu repertdrio e os proprios
projetos do coletivo. Ela considera o processo de design organizado, fluido e sem amarras
e as designers sempre abertas a sugestdes e inovagoes.

Desta forma, pode-se destacar como caracteristicas contemporaneas do processo de
designdaempresaD:perfilsistémico; flexibilidade; sistematizacao; equipe multidisciplinar;
criacdo autoral; agdes educativas e/ou compartilhamento do conhecimento e influéncias

do design para sustentabilidade e inovacgao social.

4.5 EMPRESA E

E umaindtstria do segmento moveleiro fabricante de méveis residenciais, corporativos
e para pontos de venda localizada em Arapongas, Parana. Faz parte de um grupo
empresarial que tem mais de 20 anos de atuacdo no segmento. Ela desenvolve, produz e
comercializa seus produtos em seu e-commerce e em varejistas fisicos e virtuais e também
desenvolve e produz para terceiros. Seus clientes sdo as redes do varejo que, por sua vez,

atendem as classes C e B2.

23 Deheinzelin (2015, n.p.) descreve a fluxonomia 4D como um conjunto de ferramentas que combina
Economia Criativa, Economia Compartilhada, Economia Colaborativa e Economia Multimoedas sob a
influéncia da visdo 4D, que significa trabalhar de forma simultanea os fluxos nas quatro dimensdes da
sustentabilidade - ambiental, social, cultural e financeira. “Economia Criativa gerando valor através dos
patrimonios intangiveis, que combinados com os patrimdnios tangiveis acessiveis a partir das tecnologias
digitais na Economia Compartilhada, resultam na Economia Colaborativa, que ao conectar iniciativas
pequenas e diversas a partir das duas primeiras economias, gera valores 4D, que resultam na Economia
Multivalor e, assim, sucessivamente”.
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A empresa tem uma equipe de 450 funciondrios. A subequipe responsavel pelo
processo de design é composta por trés designers, um analista de inteligéncia de mercado
e um analista de marketing. De forma indireta, mas ainda relacionada ao processo de
design, estdo presentes um estagiario de marketing, um projetista, um prototipista, um
engenheiro e um gerente comercial.

O processo de design da empresa E foi construido baseado no modelo de referéncia
de processo de desenvolvimento de produtos (PDP) de Rozenfeld et al. (2006), uma
obra referéncia para a gestdo do desenvolvimento de produtos (Figura 43). Os autores
sdo pesquisadores associados a Universidade de Sao Paulo (campus de Sdo Carlos),
a Universidade Federal de Sdo Carlos e a Universidade Federal de Santa Catarina. Eles
descrevem o processo de desenvolvimento de produto como um processo de negécio que,
por meio de um conjunto de atividades, trabalha a fim de conseguir um produto ou servico

que possa atender as necessidades de um cliente interno ou externo a empresa.

Figura 43: Modelo de referéncia unificado para PDP de Rozenfeld et al. (2006)
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Fonte: adaptado de Rozenfeld et al. (2006)

1. Planejamento estratégico do produto: revisdo do planejamento estratégico do negécio
e definicdo do produto a ser desenvolvido (segmento, recursos, tendéncias).

2. Planejamento do projeto: escopo do projeto e do produto, or¢camentos, prazos, recursos,
andlises de risco e indicadores de desempenho.

3. Projeto informacional: requisitos do produto de acordo com ergonomia, estética,
eficiéncia, transporte, embalagem, materiais, seguranga, reciclagem, descarte, entre
outros para atender ao usudrio.

4. Projeto conceitual: geracdo de alternativas de solugdes para o proéprio produto
(definicao da forma, fornecedores, parcerias, entre outros) e selecdo de alternativa
para o planejamento do processo de manufatura.

5. Projeto detalhado: principais definicdes do produto sdo concluidas - detalhamento
do sistema e componentes, planejamento dos processos de fabricacao e montagem,
criacdo do material de suporte, planejamento do fim da vida.

6. Preparacdo para producdo: principais definicdes do produto sido concluidas -
detalhamento do sistema e componentes, planejamento dos processos de fabricagao e
montagem, criacao do material de suporte, planejamento do fim da vida.

7. Lancamento do produto: processos de venda, distribuicao, atendimento ao cliente e

assisténcia técnica, agdes de marketing para o langamento.
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8. Acompanhar produto e processo: monitoramento do desempenho do produto (técnico,
econOmico, ambiental, produtivo, de servicos e de satisfagdo) e realizagcdo de auditoria
pOs-projeto.

9. Descontinuar o produto: andlise continua do produto até sua descontinuidade,
encerramento da produgdo e suporte ao produto, avaliagdo geral do projeto.

0 modelo de Rozenfeld et al. (2006) apresenta 276 atividades, 171 informagdes de
entrada e de saida e 110 métodos e ferramentas a serem utilizados. Todavia, métodos e
ferramentas sdo apenas mencionados.

O processo de desenvolvimento de produtos da empresa E foi construido para ser
adequado a realidade da empresa e do seu mercado. A organizagdao do PDP de acordo

com as areas, responsabilidades e principios de acdo é demonstrada nas figuras a seguir
(Figuras 44 e 45).

Figura 44: Areas da Empresa E e suas responsabilidades em nivel macro
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Design Des!gn ~
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Recursos humanos
Fonte: acervo da empresa E

Figura 45: Principios do PDP da empresa E
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Fonte: acervo da empresa E
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Também é possivel notar, por meio dos principios citados, a influéncia do design
thinking e dos pensamentos divergente, convergente e de transformacao no PDP.

Os projetos nascem de trés diferentes maneiras: do contato com o cliente (redes de
varejo) em visitas feitas pelo departamento comercial, de uma oportunidade identificada
nas analises de inteligéncia de mercado ou de pesquisas feitas pelos designers. Todas
elas sdo registradas em um briefing e analisadas considerando a capacidade de produgao
versus a margem de contribuicdo que o projeto pode gerar.

O PDP é divido em trés grandes fases: projeto informacional, que visa levantar
informacdes e definir requisitos; projeto conceitual, que visa gerar propostas, testar
solugdes e interagir com o consumidor; e o projeto detalhado, que visa testar o produto,
gerar documentacdo, planejar o lancamento, implantar a producdao e monitorar o
desempenho do produto (Figura 46). As atividades podem incluir a¢Ges, tais como reunides
ou apresentagdes, a aplicacdo de métodos e produgao de outputs. Os métodos tém origens
variadas, como no proprio design de produtos, engenharia, administra¢cdo, marketing e
até nas ciéncias sociais, com destaque para o grupo focal realizado com pesquisados que
correspondem ao perfil do consumidor. Outro método praticado na empresa é a clinica de
produtos, que ocorre quando a equipe julga necessario validar a opinido do publico sobre
determinados projetos ainda no inicio da fase conceitual. Para a realizagdo do método,
sdo selecionados individuos com caracteristicas do publico-alvo, os quais visualizam
imagens de projetos da empresa que estdo em desenvolvimento juntamente com produtos
presentes no mercado (em geral, renders ou fotografias). As caracteristicas destes produtos
sdo relatadas — materiais, acabamentos, cores, faixa de preco, entre outras - e o individuo

expoe suas opinides a respeito.
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Figura 46: Processo de desenvolvimento de produtos da empresa E
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O mapeamento do PDP permite visualizar a trajetéria percorrida durante o
desenvolvimento, os pontos de tomada de decisao e os retornos a uma ou mais atividades
anteriores a fim de corrigir ou revisar determinados resultados ndo satisfatorios (Figura
47). O PDP foi construido para levar 55 dias em um modelo ideal de execucao, entretanto,
pode ser executado em carater de urgéncia em até 18 dias.

Figura 47: PDP da empresa E mapeado
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Fonte: acervo da empresa E

O fluxograma dos atores envolvidos e responsaveis pelo PDP demonstra as intera¢des
entre a equipe multidisciplinar no cumprimento das atividades. O relacionamento entre

as areas é benéfico e necessario para uma dinamica de trabalho pratica e fluida (Figura
48).
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Figura 48: Envolvidos e responsaveis pelo PDP da empresa E
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O designer entrevistado, aqui nomeado como “designer E”, explica que o processo
de desenvolvimento de produtos da empresa E foi influenciado pelo desenvolvimento
integrado de produtos (DIP), que reine uma equipe multidisciplinar e permite
maior atendimento aos requisitos do produto, diminuicdo do retrabalho no ciclo de
desenvolvimento, diminuicdo dos custos e aumento na qualidade do projeto. O DIP
trabalha o projeto conceitual e o projeto detalhado, incluindo a preparac¢do para producao,
inter-relacionando as atividades.

A ferramenta utilizada neste PDP e que merece destaque é o QlikView, software de
inteligéncia de mercado que permite acompanhar a performance de vendas do produto.
O software assemelha-se a uma versdo automatizada e muito precisa do ciclo de vida do
produto (CVP), método que dimensiona o volume de vendas do produto por meio de uma
curva que apresenta a introducdo do produto no mercado, seu crescimento, maturidade e
declinio até a retirada do mercado. No QlikView é possivel consultar todas as informacgdes
sobre o desempenho do produto e construir um painel visual. Ele permite consultar
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volume de vendas total, volume de faturamento por més (curva de crescimento), volume
de vendas por lojista, nimero de pedido de reposi¢do por més, volume de vendas por
cor, margem de lucro dentro do faturamento da empresa, entre outros nimeros. Esses
dados, quando analisados de forma inter-relacionada, permitem concluir os fatores que
estdo levando a uma melhor ou pior performance do produto no mercado. A empresa E
também tem conhecimento da capacidade de vendas dos seus distribuidores no varejo,
entdo pode calcular o volume de vendas que determinado produto deve ter para ter um
bom desempenho no mercado.

Sobre o atendimento aos aspectos do produto - produtivos e tecnolégicos; tipologicos,
ergondmicos e formais; mercadolégicos; socioculturais; sistema produto/design;
sustentabilidade ambiental -, o designer E avalia o atendimento aos aspectos socioculturais
como 6timo e o atendimento os aspectos produtivos e tecnolégicos como regular, pois ele
acredita que o exercicio de pesquisa leva a equipe a identificar diversas oportunidades de
produtos e caracteristicas a serem exploradas, no entanto, a trajetéria do desenvolvimento
esbarra na execucdo produtiva, devido a fatores como a inexisténcia de certos recursos
no parque fabril, a auséncia de know-how sobre determinadas atividades produtivas ou
outro fator que demande alto investimento financeiro. A empresa possui o certificado de
manejo florestal responsavel FSC (Forest Stewardship Council)** que atesta que todos os
seus produtos sao produzidos com matéria-prima proveniente de fontes responsaveis,
justificando a avaliacdo do atendimento ao aspecto de sustentabilidade ambiental como
bom. O atendimento ao restante dos aspectos citados também foi avaliado como bom.

Para o designer E, o processo de desenvolvimento de produtos aplicado na empresa nao
¢ inovador, no entanto, esta caminhando para que se torne cada vez mais contemporaneo e
voltado ao consumidor final. Uma de suas a¢des de destaque foi lancamento de um e-book
sobre a evolugdo da moradia e do comportamento do consumidor. O intuito da publicacao
¢ apoiar o lojista, especialmente o de pequeno e médio porte, a compreender o contexto e
o consumidor para que ele realize uma melhor selecdo e indicagdo de produtos para esse
consumidor, atendendo as suas expectativas. Sdo relatadas as caracteristicas dos imdveis
compactos, dos espagos integrados e, especialmente, da cozinha e suas possibilidades de
projeto modulado. O e-book é fruto das pesquisas e da experiéncia de projeto da empresa.
O plano da empresa é produzir uma colecao de e-books sobre o consumidor, ambientes e
produtos.

24 “0 FSC (Forest Stewardship Council - Conselho de Manejo Florestal) é uma organizagio independente,
ndo governamental, sem fins lucrativos, criada no inicio da década de 90 com o intuito de contribuir para
a promocdo do manejo florestal responsavel ao redor do mundo. [...] O FSC é um sistema de certificagio
florestal internacionalmente reconhecido, que identifica, através de sua logomarca, produtos originados
do bom manejo florestal. O selo FSC é a ferramenta de controle da producio florestal, que tem por objetivo
orientar o consumidor em suas decisdes de compra. Em suma, ele oferece uma ligagio confiavel entre a
producdo e o consumo responsaveis de produtos florestais, permitindo que consumidores e empresas
tomem decisdes em prol das pessoas e do ambiente” (FSC BRASIL, 2016, n.p.).
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A equipe multidisciplinar caminha rumo ao trabalho interdisciplinar, e o conhecimento
tacito produzido pela experiéncia de cada projeto e pela andlise do ciclo de vida do produto
realimenta os projetos seguintes, levando o processo a se comportar como ciclico. O PDP
da empresa E pode parecer burocratizado, no entanto, a dimensao do negdcio necessita
estar baseada no gerenciamento de projetos e ter um processo estruturado de forma
detalhada para atender aos prazos do mercado.

O designer E também cita trés questdes importantes a serem aprimoradas e que
estdo inter-relacionadas. A primeira é a criacdo de forma colaborativa envolvendo os
fornecedores da cadeia produtiva. Buscar novos fornecedores de insumos e novos insumos
é fundamental para a diferenciacdo e inovacao no negocio. Para tanto, é preciso apresentar
o projeto - em especial, a geracdo de alternativas - para dialogar e estabelecer uma relacao
profissional de colaboragdo entre industria e fornecedor. No entanto, ele acredita que os
designers ainda precisam vencer a barreira da autoria Unica do projeto e precisam se
abrir mais diante da equipe para discutir melhor o projeto enquanto ele ainda esta no
inicio. Parte desse comportamento dos designers de produto esta enraizada na forma de
trabalho caracteristica do setor, na qual o departamento comercial tem voz ativa e criou a
pratica de orientar a discussao das alternativas ja evoluidas e detalhadas, para que se possa
fazer uma estimativa do custo prévio do produto e, a partir dai, debater possibilidades.
Uma maior interacao entre a equipe a fim de discutir esbocos pode ser interessante para
debater as diferentes percepgdes e refinar a busca pela melhor alternativa.

O departamento comercial apenas expressa o timing e a légica do varejo, enquanto o
departamento de design das industrias, em geral, preferiria ndo acompanhar este timing
e poder dedicar mais energia e reflexdo aos projetos. Essas diferentes percepg¢des sobre o
timing e os fatores delimitadores que um projeto deveria ter ndo sao novidade do cenario
do design. Todavia, a busca por modelos de negdcio que encontrem um ponto de equilibrio
¢ uma demanda ainda presente.

O designer E afirma que ja existia alguns procedimentos internos na empresa quando ele
entrou para o quadro de colaboradores no primeiro semestre de 2015. Ao final do segundo
semestre de 2015, a equipe analisou como o PDP poderia ser aprimorado e outras praticas
foram adotadas, gerando o resultado aqui apresentado. Ele destaca que é complexo “virar
a chave” e mudar certos habitos enraizados no comportamento de algumas pessoas.

Para ele, a metodologia projetual ensinada durante seu curso de gradua¢do em design
de produto foi importante para compreender que o planejamento é essencial para qualquer
atividade dentro de uma empresa. No entanto, ele afirma ter sido mais facil apreender o
conteudo relacionado a metodologia projetual ensinado em seu curso de especializacao
em gestao estratégica de design, pois estava relacionado a sua realidade de trabalho. Vale
destacar que o designer E atua no segmento moveleiro ha mais de 10 anos e acumula uma

experiéncia que é essencial no seu trabalho de lider de design na empresa.
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Desta forma, pode-se destacar como caracteristicas contemporaneas do processo de
designdaempresaE:perfilsistémico; flexibilidade; sistematizagao; equipe multidisciplinar;
e influéncias do design thinking, administra¢do, marketing e engenharia.

4.6 EMPRESA F

E uma empresa com que atua na area educacional ha 20 anos, produzindo contetido
e métodos de aprendizagem e sensibilizacdo, incluindo livros, projetos educativos
desenvolvidos dentro de escolas, jogos, materiais educacionais, entre outros, localizada
na cidade de Sao Paulo. Ela trabalha por meio da presta¢do de servigos, patrocinio de
empresas, editais e comercializagdo dos seus produtos.

Seu portfélio de servicos conta com quatro grandes areas: programas educacionais,
educacdo integral e lideranga, eventos culturais e sua editora. Os programas educacionais
podem ser aplicados em escolas publicas e particulares, com estrutura flexivel e adaptavel
ao modelo de proposta curricular da escola e sdo voltados a aprendizagem ludica de temas
como ética, saude, cidadania, educagdo para o consumo, ciéncias, musica, entre outros.
A educacao integral e lideranca trabalha metodologias e abordagens para transformar
0 espaco escolar em um ambiente educativo permanente, repensando as relacoes entre
alunos, professores, pais e comunidade, e formando e fortalecendo grupos de acdo
para atuacdo em escolas e organizacdes. A producao de eventos culturais consiste em
interveng¢des que inspiram e provocam novos habitos e ideias sobre sustentabilidade,
cidadania, cultura e desenvolvimento humano, promovendo maior interagdo, convivio
e vida comunitaria. Sdo exposic¢oes, festivais e eventos em espacos publicos. A editora,
desde 1996, ja distribuiu mais de 1 milhdo de livros. Seu foco sdo os projetos que despertam
a consciéncia para gerar atitudes de qualidade de vida, cidadania e sustentabilidade. A
editora ja recebeu o reconhecimento da Organizacdo das Nag¢des Unidas para a Educacao,
a Ciéncia e a Cultura (Unesco) e o apoio de programas governamentais dos Ministérios
da Cultura e da Educacao e de Secretarias Estaduais e Municipais de Cultura, que levam
os titulos a diversas regides do Brasil. A editora também é responsavel por um programa
continuo de incentivo a leitura que doa livros para bibliotecas municipais e de escolas
publicas e também trabalha com projetos de estimulo a leitura.

Os projetos da empresa podem ser apoiados por investimento direito ou por leis de
incentivo a cultura nas escalas federal, estadual e municipal, como Lei Rouanet, ProAC
(Programa de A¢ao Cultural da Secretaria da Cultura do Governo do Estado de Sao Paulo)
e outras. A empresa F incentiva parcerias com outras organiza¢des publicas ou privadas
para a divulgacdo, compartilhamento e troca de tecnologias educacionais. Ela também
assessora empresas, 0rgaos publicos e organizacdes civis na elaboracdo e execucao de
seus projetos.

A equipe total, entre colaboradores internos e externos, conta com 50 pessoas. O nucleo

de design da suporte a todas essas iniciativas citadas e sua atuagdo é, essencialmente,
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grafica. A subequipe diretamente relacionada ao processo de design conta com dois

designers seniores, um designer junior, um coordenador de design e producdo editorial -

que € o entrevistado e aqui nomeado como designer F —, um coordenador de comunicacao,
um gerente geral e um dos fundadores da empresa que atua como gestor.

O designer F também destaca que o conselho editorial, que delibera sobre as obras que
a editora produz, acaba influenciando nos processos de design. Esse nucleo colaborativo
do conselho é formado pelos trés fundadores da empresa (sendo um deles o gestor
e outro, o gerente comercial), o coordenador de design e producao editorial, um dos
designers seniores e o gerente geral. Ele também explica que quando o conselho discute
temas abertos, nao necessariamente deliberativos, qualquer pessoa pode participar das
reuniodes, incluindo convidados externos interessados em determinado assunto e que
possam enriquecer a discussao.

O restante da equipe da empresa esta distribuido entre areas lideradas pelos
coordenadores - administrativo, pedagégico de projetos, de produc¢do, de analise de
projetos e prospecc¢do -, além de um assessor juridico. Coordenadores internos também
sdo responsaveis por coordenar agdes com parceiros externos que fazem desde a gestao
de redes sociais até a captacao e edicao de video.

O publico final é infantojuvenil, essencialmente em idade escolar. No entanto, os
clientes sdo os patrocinadores ou financiadores dos projetos desenvolvidos. Sdo empresas
que possuem um setor forte de responsabilidade social (com verba alocada anualmente
para isso) e também empresas que querem apoiar projetos via leis de incentivo fiscal.

O processo de design da empresa é genérico e flexivel para atender a todas as demandas.
A producao de livros é uma das tarefas que mais ocupa a equipe de design, no entanto,
existem demandas de comunicagdo e de produgdo que seguem a mesma logica processual,
apenas adaptando detalhes a natureza do produto. O processo divide-se nas cinco fases a
seguir.

1. Necessidade e solicitacao: o responsavel pelo projeto em questdo solicita um servico
ao nucleo de design.

2. Briefing, planejamento, calendario e expectativas: dependendo do volume de trabalho,
é realizada uma reunido presencial com todos os envolvidos. Existe um roteiro
(elaborado pelos designers) para colher todo o tipo de informacao que influencia no
processo: responsabilidades, contetido, prazos, necessidades, objetivos, entre outras.

3. Desdobramento: o designer responsavel pelo projeto centraliza nele a gestdao daquilo
que € necessario para que o trabalho seja realizado. Isso inclui, por exemplo, o contato,
contratacao e direcdo de arte de ilustradores, produtores de conteddo, autores, graficas,
entre outras atividades.

4. Execucdo: estando a equipe (interna e externa) estabelecida e com suas
responsabilidades delimitadas, o trabalho entra em fase de execucao. Nessa etapa, o
coordenador procura deixar todos os envolvidos cientes do andamento dos projetos.
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5. Finalizacao e aprovagdes: é a fase de fechamento, espera pelas aprovagdes (quando ha

clientes e parceiros externos) e também de revisao.

A Figura 49 sintetiza o processo de design da empresa F.

Figura 49: Processo de design da empresa F
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Fonte: acervo da empresa F

A utilizacdo de métodos de design se concentra no momento criativo do projeto, entre
as fases 2, 3 e 4. Sdo feitas coletas e analises abertas (ndo sistematizadas) de similares e a
construcdo de moodboards com elementos - imagens, ilustragdes, paletas de cores, sons,
entre outras informagdes — capazes de sintetizar a atmosfera do produto que esta sendo
desenvolvido.

O designer F afirma que as ferramentas de apoio ao processo sdo basicamente a troca de
e-mails e tabelas para organizacdo da gestdo financeira e do tempo dos projetos. Ele conta
que, juntamente com sua equipe, tentou testar varias ferramentas de gestao de projetos
por um longo tempo para, principalmente, organizar as demandas que chegavam até o
departamento de design. Eles buscavam uma ferramenta que unisse tudo, na qual fosse
possivel gerenciar tarefas, tempo, equipe e também fazer o acompanhamento financeiro
dos projetos. Algumas das ferramentas foram Asana, OmniPlan, Basecamp, Trello e Podio
- todas digitais. Eles estavam inclinados a adotor o Podio, por suas possibilidades de
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configuracao e bancos de dados que lhes seriam uteis. No entanto, para a utilizacao de
uma ferramenta desse porte era necessario um bom planejamento e uma organizagdo que
a empresa ainda ndo tinha, além de habilidades de uso de software que os colaboradores
ndo demonstravam ter. Desta forma, a curva de aprendizagem era muito grande para
ser alcancada. Entdo, eles optaram por fortalecer a organizacdo e a comunicacao de
formas simples para, quem sabe, avancar para um ferramenta especifica no futuro. Hoje,
a empresa organiza-se com as seguintes acdes: reunides quinzenais com o coordenador
de cada equipe, reunides com todos os coordenadores para resolver possiveis gargalos
(essas reunides sdo intercaladas no calendario da empresa) e relatério semanal de cada
membro de cada equipe, mostrando os avancgos nas tarefas as quais ele esta designado.

A comunicagdo por e-mail, de forma clara e objetiva, também foi incentivada. A empresa
utiliza o pacote empresarial Google Apps for Work, que permite a edicdo de documentos de
texto, planilhas e apresentacdes, armazenamento e compartilhamento de dados, agenda e
chamadas de voz e video. Atualmente, a equipe de educacao integral e lideranca, que possui
varios educadores trabalhando fora da sede, conseguiu se organizar com o gerenciador de
projetos on-line Asana.

Sobre o atendimento aos aspectos do produto - produtivos e tecnolédgicos;
tipologicos, ergondmicos e formais; mercadolégicos; socioculturais; sistema produto/
design; sustentabilidade ambiental -, o designer F avalia o atendimento aos aspectos
mercadolégicosesocioculturaiscomobomeoatendimentoaosaspectosdesustentabilidade
ambiental como 6timo. O atendimento aos aspectos produtivos e tecnoldgicos é avaliado
como regular e o atendimento aos aspectos tipologicos, ergondémicos e formais e ao
sistema produto/design como insuficientes.

O designer F explica que, ha quatro anos, a empresa ndo possuia uma equipe de design,
tampouco processos organizacionais claros e objetivos. Atualmente, ele considera que
alcangaram um ponto interessante, no qual as equipes conseguem enxergar o processo
e ficam mais atentas as necessidades de todos aqueles que estdo envolvidos. Durante
esses quatro anos, ele e sua equipe sistematizaram mais métodos de comunicagdo com
as outras equipes do que métodos de design propriamente ditos. O processo criativo esta
sempre ligado ao prazo e a recursos disponiveis - e, neste sentido, infelizmente, a equipe
de design ndo tem muito espaco para questionar. Ele enfatiza que tinham ainda menos
espac¢o quando os processos eram mais desorganizados. Para ele, ainda ha bastante coisa
a ser feita, mas a melhoria das rela¢des e da qualidade final dos produtos é bem visivel e
esse resultado ele atribui, essencialmente, a sistematizacao e a organizacdo dos processos.

Para ele, o processo de design da empresa é formado essencialmente pela experiéncia
profissional e pela “curiosidade” de conhecer novos métodos e ferramentas. Ele explica
que considera a area de metodologia projetual subestimada nos cursos de graduacao e
que deveria ser tratada com mais seriedade. Em sua experiéncia, em uma faculdade de

design grafico, ele conta que foi muito dificil fazer qualquer tipo de conexdo com o mundo
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real. Umas das razdes que ele atribui a isso é o fato de o curso ter foco em comunicagdo
visual, mas os professores e métodos virem, em sua grande maioria, do universo do design
de produtos, sem nenhuma preocupacgao de adaptag¢do ou critica sobre sua real utilidade
no universo visual. Vale apontar que o designer também é mestre em comunicagdo (area
de concentragdo - comunicagdo visual) e também esteve por trés anos em uma faculdade
de ciéncia da computagao.

Ainda para o designer F, o processo projetual da empresa pode ser considerado
contemporaneo pela proximidade com os gerentes e fundadores, pouquissima hierarquia,
gestao compartilhada e participativa em alguns aspectos no dia a dia de trabalho, pelo
espaco semanal reservado para trocas de experiéncias (de qualquer natureza), dentro do
horario de trabalho, e que pode ser proposto e/ou organizado por qualquer um.

Desta forma, pode-se destacar como caracteristicas contemporaneas do processo de
designdaempresaF: perfil sistémico; flexibilidade; sistematizagdo; equipe multidisciplinar;
criacdo autoral e influéncias do design para sustentabilidade e inovac¢ao social.

4.7 EMPRESA G

E um escritério especializado em projetos de design e inovagio do Servico Nacional de
Aprendizagem Industrial, localizado na cidade de Belo Horizonte, Minas Gerais. O objetivo
desse nucleo é auxiliar as industrias a inovarem ou a se tornarem mais inovadoras por
meio do design, identificando oportunidades, construindo estratégias e viabilizando
solucgoes.

O nucleo presta servicos para industrias de todos os portes. Seu portfolio de servicos
esta dividido em trés grandes areas: pesquisa em design para a inovacao, estratégia para
negocios e desenvolvimento de projetos. A area de pesquisa em design para a inovagdo
oferece os servicos de pesquisa de tendéncias, imersdao no contexto de uso, cenarios de
inovacdo, validacdo das dores do mercado, analise da experiéncia do usuario e assessoria
em planejamento de projetos para editais de fomento. A area de estratégia para negocios
oferece os servicos de diagnostico da marca, posicionamento estratégico, modelagem
de negdcios, estratégia de relacionamento e estratégia da marca. E, por fim, a area de
desenvolvimento de projetos oferece os servicos de desenvolvimento e gestdo de projetos
de inovacao tecnoldgica, design grafico, design de embalagens, design de interfaces
digitais, producdo e edicdo de videos e design de produtos e servigos.

O nucleo também esta envolvido na organizacdo e promocao de palestras, seminarios
e outros eventos sobre design, inovacdo, entre outros temas para a industria, empresas e

publico interessado em geral.
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Os clientes atendidos pelo nucleo se dividem entre startups, spin-offs* ou industrias
que possuem centros de P&D internos - representando 70% destes -, e pequenas e
microempresas, interessadas, na maior parte das vezes, em desenvolvimento de projetos
- representando 30% dos clientes.

A unidade do Servico Nacional de Aprendizagem Industrial onde esta localizado o
nucleo de design analisado conta com 40 colaboradores. A equipe do nucleo é composta
por 7 colaboradores. As atribuicdes de cada um deles sdo distintas: pesquisa em design
e design grafico; gestdo de marcas e design grafico; pesquisa em design e design de
produtos; design de produtos; experiéncia do usuario e design de interfaces; estratégia
de marketing e design de interfaces; e, por ultimo, captacao de clientes, planejamento de
projetos, busca de fomento e gestdo de projetos - atribuicao da supervisora do nucleo, que
é a designer entrevistada e aqui nomeada como designer G.

A designer é formada em design grafico, é especialista em gestdo de marcas e
identidade corporativa e mestre em design (drea de concentracdo - design, inovacao
e sustentabilidade). Ela possui experiéncia em gestdo de projetos na area de inovagao
tecnoldgica e consultoria. Também vale destacar que a estrutura do Servigo Nacional de
Aprendizagem Industrial permite integrar profissionais de outras areas a equipe de design
de acordo com a necessidade de cada projeto, a fim de entregar solugdes completas aos
problemas apresentados. As areas sdo diversas, tais como alimentos e bebidas, construgdo
civil, metalomecanica, meio ambiente, quimica, energia, téxtil e vestuario, tecnologia da
informacao, automotiva, superficies e materiais.

Sendo assim, é possivel perceber que os servigos trabalham com os niveis operacional,
tatico e estratégico do design, sendo guiados pelos conceitos de inovacao, estratégias
competitivas e inteligéncia de mercado.

O processo de design do nucleo é dividido em cinco grandes fases. Ele tem inicio com a
fase de pesquisa, que varia da menor para a maior complexidade dependendo dos recursos
disponiveis para serem investidos. Segue para uma fase de analise e entendimento do
problema e para a definicdo do problema e das solug¢des que serdo desenvolvidas. Também
é definido um cronograma de prioridades de desenvolvimento juntamente com a empresa.
Entdo, é realizado o desenvolvimento da solu¢do de design, a entrega e o acompanhamento
da implementacao do projeto. Dentro do processo ainda ocorrem reunides com o cliente
e situacdes de aprovacdo das atividades ja realizadas para que se possa avangar para as
atividades seguintes. Essas reunides e aprovac¢des serdo determinadas pela equipe e de
acordo com o produto que sera desenvolvido.

0 modelo de processo da empresa G é genérico e flexivel, pois, devido ao atendimento
a diferentes segmentos com servigos variados, os métodos, as atividades e os outputs sao

25 Spin-offs sdo empresas que nasceram a partir de um grupo de pesquisa de outra empresa, universidade
ou centro de pesquisa publico ou privado. Em geral, seu objetivo é explorar um novo produto ou servigo
de alta tecnologia, atuando com a transferéncia da tecnologia para o setor privado.
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adequados a demanda e ao contexto, embora a estrutura de cinco fases se mantenha para
qualquer projeto (Figura 50).

Figura 50: Processo de design da empresa G

Definir

Descobrir Desenvolver

Fonte: acervo da empresa G

Os pensamentos divergente, convergente e de transformagdo delineiam o processo.
O pensamento divergente esta presente na fase de descoberta a fim de proporcionar um
espaco de pesquisa diverso e amplo para a equipe. O pensamento convergente, na fase de
andlise, filtra o contetido pesquisado a fim de chegar a um momento de transformacgao - a
fase de definigdo, um momento criativo. A fase de desenvolvimento, por sua vez, é guiada
pelo pensamento divergente para que se possa explorar as possibilidades projetuais e, por
ultimo, a fase de entrega é guiada pelo pensamento convergente, com objetivo de garantir
a entrega da solucdo ideal e sua implementac¢do de forma eficaz.

A designer G explica que os métodos e ferramentas sdo escolhidos de acordo com
a demanda e, muitas vezes, sdo aprimorados para atender as necessidades do projeto,
assim como novos métodos e ferramentas sdo criados pela equipe. A partir da visualizagdo
do modelo de processo utilizado, dos servicos prestados e das atribui¢cdes da equipe, é
possivel perceber a influéncia da literatura de design thinking, gestao do design, branding,
inovacdo e desenvolvimento integrado de produtos no pensamento projetual da empresa.

0 gerenciamento dos projetos é parte fundamental do processo, e a equipe faz uso de
trés ferramentas: o Tracking Time, plataforma on-line para o gerenciamento do tempo do
projeto, o Trello, ferramenta organizadora de tarefas e eventos para a gestdo das entregas
dos projetos, e um sistema interno de gestao financeira dos projetos, utilizados pela
supervisora do nucleo.

Sobre o atendimento aos aspectos do produto - produtivos e tecnolégicos; tipologicos,
ergondmicos e formais; mercadolégicos; socioculturais; sistema produto/design;
sustentabilidade ambiental -, a designer G avalia o atendimento a todos os aspectos como

otimo.
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Para ela, o processo de design do nucleo é formado tanto pelas referéncias académicas
quanto praticas dos profissionais que compdem a equipe, visto que suas praticas projetuais
sdo construidas e aprimoradas a cada projeto, levando a expertise adquirida a alimentar
projetos seguintes e a tornar o comportamento do processo ciclico.

Adesigner G descreve que a metodologia projetual ensinada em seu curso de graduacgao
era muito “quadrada”, sendo similar a um “passo a passo” para o sucesso e ndo permitia a
visualizacdo das variaveis de um projeto. Ja em seus cursos de especializacdo e mestrado,
ela pdde visualizar melhor as variaveis de um projeto e compreender melhor o universo
projetual.

Para ela, o processo de design do nucleo pode ser considerado contemporaneo por
sua flexibilidade e possibilidade de escolha de métodos e ferramentas que permitem o
atendimento as demandas de pequenas, médias e grandes empresas de acordo com o
volume de recursos disponiveis para serem investidos e com exceléncia na qualidade.

Desta forma, pode-se destacar como caracteristicas contemporaneas do processo
de design da empresa G: perfil sistémico; flexibilidade; sistematiza¢do; equipe
multidisciplinar; agdes educativas e/ou compartilhamento do conhecimento; e influéncias

do design thinking, administracdo, marketing e engenharia.

4.8 ANALISE CRITICA

O presente capitulo, a partir da andlise dos resultados, cumpre os objetivos especificos
de: construir uma analise critica e reflexiva a partir do mapeamento da constitui¢do dos
processos e métodos de design instituidos e aplicados no cenario contemporaneo; e indicar
a existéncia de processos e métodos contemporaneos de design, bem como algumas de
suas caracteristicas.

O Quadro 13 sintetiza as caracteristicas encontradas nos processos projetuais das
empresas entrevistadas e assinala a ocorréncia de cada uma delas. No entanto, o quadro
ndo conta com a presenca das caracteristicas identificadas na empresa B, pois, apesar da
empresa apresentar um processo de design de perfil sistémico, flexivel e sistematizado
- assim como todas as outras empresas abordadas - ela nao foi analisada juntamente
com estas, visto que seu quadro de colaboradores é composto apenas pela proprietaria e
designer. Embora tenha sido importante a apresentacdo do estudo de caso de uma empresa
formada apenas por uma profissional autébnoma, que realiza trabalhos autorais por meio
de servicos personalizados, analisar a empresa B juntamente com as outras empresas nao
seria razoavel, uma vez que a auséncia de uma equipe composta por duas ou mais pessoas

ndo permite que seja compreendida a dinamica de interacdo entre esses profissionais.
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Quadro 13: Caracteristicas contemporaneas identificadas nas empresas entrevistadas

Empresas

Caracteristicas contemporaneas identificadas

Perfil sistémico
Flexibilidade

Sistematizacao

Equipe multidisciplinar

Criacao autoral e/ou empreendedorismo

Influéncias do design thinking, administragao, marketing e engenharia

Influéncias do design para sustentabilidade e inovagao social

Acoes educativas e/ou compartilhamento do conhecimento

Produtos/servigos personalizados

Fonte: elaborado pela autora (2016)

De maneira geral, os designers apontaram que seus repertorios de processos e métodos
foram formados a partir da somatéria dos contetidos aprendidos nos cursos de graduacao,
pos-graduacao e na pratica profissional. Os cursos de graduagao foram citados como fontes
de conhecimento tedrico, no entanto, o ensino da metodologia projetual foi descrito como
superficial e descontextualizado, dificultando a compreensdo dos designers enquanto
alunos. Os cursos de po6s-graduacdo, por sua vez, proporcionaram um aprendizado mais
profundo e contextualizado, dado que os designers ja estavam no mercado de trabalho
e tinham uma visdo mais ampla da atuacdo do design. As experiéncias profissionais
também foram importantes, principalmente, na possibilidade de teste e adequagdo a
novos processos, métodos e ferramentas de acordo com a demanda. A combinagao de
cursos de pés-graduacgdo e trabalho, talvez, tenha sido a mais produtiva.

Os processos projetuais analisados sdo unicos e construidos exclusivamente para
a atuacdo de cada empresa a partir de contetidos aprendidos de forma académica e
profissional. Diversas vertentes do design podem ser identificadas como influéncias na
construc¢do dos processosemétodos de cadaempresa. AsempresasC, E e Gsdoinfluenciadas
pelodesignindustrial, design thinking, engenhariade producao,administragcdo e marketing.
As empresas E e G também compartilham a influéncia do desenvolvimento integrado de
produtos, enquanto as empresas G e C também compartilham a influéncia do branding.
As empresas A, D e F sdo influenciadas pelas vertentes de design para sustentabilidade
e inovacdo social. A empresa F também é influenciada pelas praticas educacionais e
editoriais.

As empresas apresentaram modelos de processos projetuais formados por grandes
fases e que guiam suas atuagdes, mesmo que o escopo de atuacdo seja amplo (por exemplo,

design grafico, design de produto e design estratégico) e a forma de atuacdo ndo seja inica
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(desenvolvimento e comercializacdo da propria producao e prestacdo de servicos para
terceiros). O modelo de processo adotado é visto como uma linha-guia no trabalho da
empresa.

Asempresas com escopo de atuagdo mais reduzido, como aempresa A (design de moda),
aempresaD (design de superficie), E (design de moveis) e F (design grafico) apresentaram
processos projetuais ja compostos de métodos, atividades e outputs determinados, mesmo
que possam ser flexibilizados de projeto para a projeto para atender a demanda de um
produto especifico. As empresas C (design grafico, design de produto e producao) e G
(pesquisa, estratégia e projeto) tém processos projetuais extremamente flexiveis para
serem adequados a cada demanda em particular. Para essas duas empresas, é natural que
cada projeto necessite de métodos, atividades e outputs especificos, uma demanda que
elas parecem lidar com a agilidade que alcangaram pela experiéncia do dia a dia.

A preocupagdo em comunicar o funcionamento de um processo apareceu relacionada
a dois objetivos. Primeiro, permitir que o cliente conhe¢a como funciona o trabalho que
ele esta comprando e compreenda os momentos quando ele sera chamado para dialogar
e tomar decisdes no projeto. Para isso, os processos sdo delineados e sistematizados
com comeco, meio e fim. O segundo motivo é levar a equipe a compreender suas
responsabilidades na trajetéria de desenvolvimento.

E possivel notar que, em todas as empresas, mesmo que nio seja uma informacéo
descrita pelo entrevistado, o conhecimento adquirido em um projeto alimenta o projeto
seguinte, fazendo com que o processo se comporte de forma ciclica. Aempresa E demonstra
essa informac¢do no mapeamento do seu processo que direciona o resultado da sua ultima
atividade - a andlise do ciclo de vida do produto - para a primeira - a identificacdo de
novas oportunidades. A empresa G afirma que suas praticas projetuais sdo construidas e
aprimoradas a cada projeto. A empresa A trabalha de forma um pouco diferente e aponta
que a pesquisa é uma fase transversal ao processo de design, alimentando constantemente
seus projetos.

Todas as empresas apresentaram perfis sistémicos de projeto, considerando a ampla
rede de conexdes tangiveis e intangiveis que interferem no projeto, tais como experiénciado
usuario, tendéncias, mercado, comunicacdo, fornecedores, aspectos sociais e ambientais,
producdo, os diferentes setores das empresas, entre outros fatores que compdem o cenario
do projeto e necessitam de intensa pesquisa e reflexao.

O processo da empresa E possui alto nivel de detalhamento e a trajetéria do projeto
é caracterizada pela forma como seu produto final é materializado na fabrica¢do. Esse
know-how foi registrado em forma de processo e é comunicado diretamente ao cliente, no
intuito de demonstrar dominio de solu¢ao daquela demanda ou aproveitamento daquela
oportunidade. Apesar do processo projetual da empresa E ter caracteristicas que podem
ser interpretadas como burocraticas, seus momentos de didlogo com o usudrio sdo claros

e sua intencao de envolvé-lo na criacao também é nitida. A criacao e execucao do projeto
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fazem uso de softwares, ferramentas de controle, métodos e atividades desconhecidos
do consumidor; todavia, didlogos, grupos focais e clinica de produtos tentam, de forma
simples, compartilhar o objetivo e as expectativas da criacdo com o usuario.

A empresa E exemplifica as dificuldades que os novos processos e métodos enfrentam
para serem aceitos nas organizagdes corporativas. Ao mesmo tempo que esse tipo de
organizacdo busca por novas praticas que a sustentem no mercado, grandes mudancas sao
um exercicio arduo para qualquer negécio. O segmento moveleiro do norte paranaense
tem origem na industria familiar e se desenvolveu melhor informado sobre a opinido dos
clientes, os grandes varejistas, do que sobre as reais necessidades e desejos do consumidor
final. Hoje, algumas industrias ja visualizam o consumidor final como parte essencial do
processo, assim como faz a empresa E.

Uma propostainteressante paraas empresas C, E e G é o exercicio do design colaborativo
reunindo sua equipe, clientes, usuarios e fornecedores de insumos em busca da satisfagdao
das necessidades e desejos desse usuario, inclusive com novos produtos e servigos
inovadores. Essa proposta, apesar de exigir outro passo na maturidade dos stakeholders, é
possivel de ser concretizada, pois os primeiros passos rumo a ela ja foram dados.

As equipes relatadas sao diversas em numeros e composicdo. Sdo designers de
produto, designers graficos, designers de moda, designers de interiores, designers de
superficie, publicitarios, profissionais de marketing, administra¢do, inteligéncia de
mercado, comunicac¢do, engenheiros de producdo, costureiras, projetistas, prototipistas,
entre outros, trabalhando em ambientes e modelos de negdcios distintos, como industria,
escritorio, editora, coletivo e atelié. A troca de conhecimentos entre os diferentes
profissionais foi relatada como essencial para o desenvolvimento dos projetos. As equipes
ainda trabalham de forma multidisciplinar, entretanto buscam uma forma colaborativa de
trabalho e caminham rumo ao trabalho interdisciplinar.

0 gerenciamento de projetos como suporte ao processo de design foi demonstrado com
aindicacdo de varias ferramentas, desde as mais simplificadas, como planilhas, até as mais
complexas, como softwares, plataformas on-line e aplicativos. Vale destacar que a maior
parte das empresas informou ter testado mais de uma ferramenta em busca daquela que
lhe fosse eficiente. A percepc¢do de que as ferramentas complexas ndo resolvem todos os
problemas de gerenciamento também é nitida. A interagdo entre colaboradores e equipes
€ um preceito basico para se organizar a comunica¢do, planejar o processo e delegar
tarefas. O uso de ferramentas digitais, tais como Asana, Basecamp, OmniPlan, Runrun.it,
Tracking Time, Trello e Podio, é um passo adiante na cultura de gestao.

A empresa A, em especial, afirmou nao se interessar por ferramentas complexas que
exijam abastecimento constante. Suarotinano atelié ndo faz o uso de equipamentos digitais
o tempo todo, tais como computadores e tablets, por isso, recorrer a um equipamento

pode atrapalhar o foco do trabalho.
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Os clientes apresentados tém perfis distintos: varejistas, micro, pequenas, médias e
grandes empresas, startups, spin-offs e pessoas fisicas. Esses clientes podem ser os usuarios
finais dos projetos ou apenas os intermediadores, sendo que, desta forma, a empresa de
design deve satisfazer as necessidades e desejos tanto do cliente quanto do usuario final.

A empresa A oferece servigos que atendem diretamente ao usudrio final de forma
personalizada com projetos de vestudrio e interiores. A empresa enfatiza a importancia
de integrar esses clientes no processo criativo para que os produtos projetados sejam uma
experiéncia unica e satisfatoria para eles.

A percepcdo dos designers sobre o atendimento aos aspectos questionados pode ser
reflexo da sua realidade, todavia, também pode ser um julgamento equivocado pela falta
de informacao que possuem sobre tais aspectos, principalmente em relacdo aos aspectos
socioculturais e de sustentabilidade ambiental. Ou, ainda, pode-se considerar que
determinadas decisdes referentes a cadeia produtiva do artefato projetado, por exemplo,
ndo sao decididas pelas maos do designer, especialmente em uma prestacdo de servicos
que pode ter sido projetada buscando um trabalho socialmente justo e uma producao
limpa e a execucdo dessa producao ser completamente diferente pelas mais diversas
razoes.

Nas empresas A, D, F e G é possivel notar um entendimento claro sobre esses aspectos,
dado, talvez, pela combinacao da formagdo do designer entrevistado e sua equipe, histdrico
profissional e valores intrinsecos ao negdcio praticado.

Em todas as empresas, as fases de caracteristicas criativas apresentam métodos
e atividades que sdo executados sem ordem predeterminada, seguindo a intui¢cdo do
designer, e até de forma ciclica com o objetivo de aperfeigoar os resultados alcancados.
A curadoria desses outputs é feita pelo proprio designer ou equipe levando em conta os
requisitos do projeto levantados no briefing ou na fase de planejamento em geral e, mais
uma vez, sua propria intuicao.

Ostrower (2008) esclarece essas caracteristicas do momento criativo. A autora explica
que “a intuicdo estd na base dos processos de criacdo” (Ibidem, p. 56). Ela é um processo
dinamico, ativo e um dos mais importantes modos cognitivos do homem. A intuicao
surge de modo espontdneo, nao sendo possivel explicar o como e o porqué do caminho
tomado. A criatividade consolida-se na capacidade de selecionar, relacionar e integrar
dados do mundo externo e interno e transforma-los em busca do sentido mais completo
e expressivo. Ainda para a autora, processos de criacao sao experimentagdes, pois lidam
com alguma materialidade, experimentam-na e configuram-na. Salles (1998) conclui essa
explica¢do afirmando que a cada documento de processo consultado ou a cada informacao
relatada pelo criador, o espectador estara mais proximo de compreender seu processo
criativo. Entretanto, a compreensao completa jamais sera possivel devido a densidade e
multiplicidade do processo criativo.
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Os designers entrevistados ndo relataram problemas ou dificuldades em seus processos
criativos. A maior parte dos métodos tipicos do design esta concentrada ali. Por sua vez,
esses métodos criativos sdo os mais praticados nos cursos de graduacdo para a geracao
de alternativas de solucdo. As dificuldades relatadas pelos designers entrevistados se
concentram nas areas de planejamento e gerenciamento do projeto.

A autoria e o empreendedorismo podem ser identificados nesse recorte de cenario.
As empresas A, D e F valorizam a criagdo autoral em seus produtos e cole¢des. A empresa
C, em especial, tem uma iniciativa autoral e empreendedora de produzir os préprios
produtos incluindo o uso do crowdfunding para viabilizagao.

Outra caracteristica percebida é o compartilhamento do conhecimento. As empresas
A, D e G sdo envolvidas na realizagdo de palestras, cursos, oficinas, mostras e consultorias,
compartilhando seu conhecimento sobre suas areas de atuacdo dentro do design. A
empresa A, em especial, enxerga o compartilhamento do conhecimento como tarefa
indispensavel para se propagar o consumo consciente, a gestao de residuos e o trabalho
socialmente justo a fim de educar o consumidor e quebrar alguns dos paradigmas da
l6gica de mercado. A empresa F ndo faz o compartilhamento de conhecimento relacionado
ao design, assim como A, D e G, mas também atua na educagdo para sustentabilidade,
cidadania, cultura e desenvolvimento humano.

Por fim, pode-se afirmar que o capitulo também atingiu o objetivo geral da pesquisa de
investigar os processos e métodos de design na contemporaneidade a partir de estudos
qualitativos, analise e cruzamento de dados entre os processos e métodos instituidos na
literatura especifica e os estudos de caso sobre as aplicacdes dos processos, métodos e

ferramentas de design em empresas.






157

5 CONSIDERACOES FINAIS

Mudangas politicas, econdmicas e sociais podem alterar a conjuntura de qualquer
atividade. O design, que nasceu como atividade e profissio no periodo moderno,
ndo passaria ileso da mudanca do paradigma industrial para o pos-industrial. Uma
nova organizacdo exige novos métodos projetuais, novos métodos de ensino, novos
conhecimentos para atender as novas demandas. As denominac¢des “desenho industrial”
e “desenhista industrial” foram, aos poucos, perdendo forca devido a amplia¢do do leque
de oportunidades de atua¢do para o designer. No entanto, o desconforto da perda da
identidade de nascimento nao é imediatamente recompensado pelas novas possibilidades
de atuacao. As multiplicidades, as multidimensionalidades, o hibridismo das linguagens e
as interagoes entre o tangivel e o intangivel tornam o cenario complexo para ser atendido
pelas mesmas praticas modernistas. O design dilatou-se para além da condi¢do de extensdo
da arquitetura ou da engenharia e ganhou corpo proéprio a partir de sua habilidade de
interpretacdo de contextos e de visao sistémica.

A posicdo do design contemporaneo se volta, ao mesmo tempo, para o significado dos
produtos - procurando uma visdo holistica do destinatario, entendé-lo como ser social,
historico, cultural e sensivel e também conhecer o que este espera de um produto ou
servico - e para a necessidade de ser utilizado como agente de diferenciacdo de produtos
e empresas - diretamente vinculada ao branding e a ampliacao do consumo. No entanto,
cabe ao designer também refletir sobre a relevancia do trabalho que esta desempenhando:
por exemplo, se é apenas o redesign de um produto que vai ampliar vendas, sem adi¢des
interessantes ou necessarias ao consumidor, ou se é uma melhoria que traz beneficios
ao consumidor. Posicionar-se a margem da economia capitalista soa utdpico, no entanto,
reflexdes como esta sdo validas para a atuagdo do designer.

A partir dos procedimentos metodolégicos adotados e dos resultados obtidos nesta
pesquisa, pode-se aceitar que a hipotese formulada foi corroborada: os processos e
métodos contemporaneos apresentaram-se caracterizados pela hibridizacdo entre
a literatura especifica e a aplicagdo nas empresas. O design como pratica projetual
profissional depende de métodos para orientar seu processo de trabalho. Esses métodos,
por sua vez, dependem de pesquisa e ensino produzidos na universidade somados as
técnicas, ferramentas e protocolos de procedimentos originados no ambiente profissional.

Na contemporaneidade, o designer tem como desafio projetar solu¢des inovadoras
cumprindo requisitos de sustentabilidade ambiental, social e econémica, respeitando
identidades culturais e minorias, especialmente na valorizacdo dos produtos locais no
contexto das economias emergentes. E, para tanto, a observacao do contexto, o raciocinio
reflexivo e analitico e a prospeccdo de cenarios devem fazer parte da rotina de trabalho

do designer, que hoje pode escolher entre estar em uma fabrica, em um escritério, em um
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atelié, na universidade, em uma organiza¢do ndo governamental ou em outra instituicao
que demande suas habilidades projetuais.

O papel do designer se mostrou multiplo. Ele é pesquisador social, de novas tecnologias,
materiais, técnicas e ferramentas. Ele é articulador e catalisador do processo, auxiliando
0 usudrio na materializacdo do produto desejado. Ele é empreendedor, movido pelo
interesse de produzir o novo pelas proprias maos. Ele é autor, interessado em deixar sua
marca no mercado. Ele é multiplicador do design e da cultura que o cerca, promovendo
palestras, cursos, oficinas, mostras e consultorias para diferentes perfis de publico no
intuito de fornecer conhecimento tanto para o companheiro designer, quanto para o
artesdo, a costureira, o técnico ou qualquer que seja o profissional que esteja interessado
em aprender um pouco mais sobre aquele universo. Ele também é um agente politico e
social, capaz de utilizar seu trabalho como experimentacdo e demonstracdo de um modelo
de negocio ou cultura diferente, que propde uma sociedade mais horizontal.

O papel do usuario, por sua vez, é de agente ativo e com poder de decisao. Ele pode
opinar sobre as caracteristicas de um projeto, mesmo que ele nado seja o cliente direto, mas
seja o usuario final. Ele pode adquirir projetos personalizados, pensados respeitando suas
necessidades e desejos, de forma colaborativa, sem imposi¢cdo autoritaria. Ele decide se
um projeto é de seu interesse e deve ser viabilizado com seu investimento, possibilitando
a inovac¢do de forma mais rapida e democratizada. Ele pode buscar conhecimento sobre
o design e areas relacionadas para produzir seus proprios produtos ou mesmo para
enriquecer seu repertorio. Ele também é um agente de mudanga social e politica quando
se compromete com um consumo responsavel e com a educac¢do das novas geragdes em
busca de uma sociedade mais igualitaria.

Os resultados deste trabalho podem fomentar novas pesquisas, tais como estudos que
se aprofundem no ensino da metodologia de design nas universidades versus a pratica
projetual profissional, visto que a pesquisa apontou que, em geral, o ensino da metodologia
projetual nas universidades esteve distante das expectativas e necessidades dos alunos
e futuros profissionais, especialmente no ensino do planejamento e gerenciamento de
projetos. E, também, auxiliar jovens profissionais designers a se aprofundarem no tema e

atuarem a partir de processos e métodos projetuais contemporaneos.
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APENDICE A
ROTEIRO DA ENTREVISTA COM OS DESIGNERS

1. Descreva os cargos/func¢des dos profissionais diretamente relacionados ao processo de
design (por exemplo, designer, analista de marketing, engenheiro, entre outros). Nao é
necessario citar nomes.

2.Descreva os cargos/fungdes dos profissionais indiretamente relacionados ao processo de
design, mas que compdem o quadro da empresa (por exemplo, assistente administrativo,
analista financeiro, analista de recursos humanos, entre outros). Nao é necessario citar
nomes.

3. Quais o(s) segmento(s) em que a empresa atua (por exemplo, design grafico, design de
produtos, design de moda) e sua forma de atuagdo (prestacao de servicos para terceiros,
desenvolvimento e comercializagdo da propria produc¢do)?

4. Quais os produtos/servigos da empresa?
5. Qual o publico atendido?

6. Descreva o processo de design da empresa.

(O processo de design é caracterizado como um conjunto de agdes responsdvel pelo
desenvolvimento de um produto. O processo de design na atualidade pode propor inovagaes,
apresentar e propor estratégias visando atingir a novas oportunidades ou entdo atua na
busca a resolucdo de problemas. E sistémico, é uma atividade criativa e exploratéria e, na
maior parte das vezes, ndo linear. E composto por fases (tais como Planejamento, Andlise,

Sintese e Criatividade), que, por sua vez, sGo compostas por etapas).

7. Quais métodos sao utilizados dentro do processo de design da empresa? Localize o uso
destes métodos dentro do seu processo de design.

(Método é um conjunto de procedimentos que busca atingir a um objetivo dentro do processo
de design. Briefing, andlise do ciclo de vida do produto, andlise SWOT, painel semdntico,
mapa conceitual, personas e cendrio sdo exemplos de métodos).

8. Quais as ferramentas utilizadas dentro do processo de design da empresa?

Localize o uso destas ferramentas dentro do seu processo de design.

(Ferramentas sdo instrumentos fisicos ou conceituais que se apresentam como tabelas,
matrizes, sdo recursos que controlam inputs para obter outputs).

9. A partir do processo de design, métodos e ferramentas aplicados, como vocé considera
o atendimento aos aspectos relacionados abaixo?
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Utilize os seguintes critérios para o preenchimento:
O para 6timo

B para bom

R para regular

[ para insuficiente

F para fraco

Aspectos produtivos e tecnoldgicos: tecnologia produtiva, materiais, interacao

Aspectos tipologicos, ergonomicos e formais: fatores cognitivos, otimizagao da
relacao homem/espago/produto

Aspectos mercadologicos: visdo, concept, identidade, missao, posicionamento
estratégico

Aspectos socioculturais: ética, estética, cultura, territorio, cultura material

Sistema produto/design: estratégia que determina a interacao entre produto,
comunicacdo, mercado e servigo

Sustentabilidade ambiental: materiais e processos de baixo impacto ambiental,
consideracdo do ciclo de vida do produto

10. Como vocé enxerga a composicdo do processo de design, métodos e ferramentas da
empresa?

(Formado apenas por suas referéncias académicas, vindas da graduagdo/pds-graduagao
em design/dreas afins?

Formada apenas por suas referéncias profissionais, pela prdtica do dia a dia?

Formada por ambas as referéncias, talvez com pesos iguais, talvez com pesos diferentes?)

11. Descreva a importancia da metodologia do projeto como conteido pragmatico na sua
graduacdo/pos-graduacdao em design/areas afins.

(Foi uma experiéncia importante para sua formagdo?

Foi um contetido complexo e pouco absorvido?)

12. Descreva sua percep¢do em relacdo as praticas projetuais dentro do ambiente
profissional.

(Caso vocé tenha entrado para o quadro da empresa quando jd havia prdticas estabelecidas,
como foi a compreensdo destas?

Caso vocé tenha sido responsdvel pela implantagdo do processo de design, tenha participado
da implantagdo junto a outros profissionais ou tenha sugerido alteracées posteriores a fim
de aprimorar o processo, como foi a compreensdo destas?)

13. O que vocé aponta como contemporaneo (inovador, em sintonia com o tempo presente
e com a sociedade) na sua empresa e no processo de design?



