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Resumo: Este artigo objetiva fazer um breve resumo da vida de John Chris
Jones, apresentando e contextualizando suas contribui¢cdes para o campo
dos métodos em Design. Jones foi responsavel por introduzir nos requisitos
projetuais pela primeira vez a Ergonomia e a figura do usuario. Em seu
livro, Design Methods (1970), ele cataloga 35 métodos que sao
didaticamente apresentados, e é tido até hoje como uma referéncia em
métodos para o design. O autor tem como objetivo mostrar os caminhos
para que os designers evoluissem suas proprias técnicas em projetar.

Palavras-chave: John Chris Jones, design, métodos, pioneiros.

Abstract: This article aims to give a brief summary of the life of John Chris
Jones, presenting and contextualizing his contributions to the field of
methods in Design. Jones was responsible for introducing for the first time
in the design requirements the Ergonomics and the figure of the user. In his
book Design Methods (1970) he catalogs thirty-five methods presented in a
didactic manner, and is still considered one of the main design
methodology. The author aims to show the ways for designers to evolve
their own techniques in designing.

Keywords: John Chris Jones, design, methodology, pioneers.

1. INTRODUGCAO

John Chris Jones, engenheiro por formacdo, envolveu-se com métodos
enquanto trabalhava numa grande industria elétrica de Manchester. Procurando
melhorar os produtos da época ele realizou estudos ergondémicos para melhor
compreender as necessidades dos usudrios. Porém constatou que os engenheiros
tinham dificuldade em incorporar os requisitos e informagdes desses estudos ao
processo de producao.

A partir dai Jones se dedicou ao campo de métodos, lecionando em
universidades e participando ativamente das primeiras conferéncias desta area na
década de 60. Despediu-se deste campo em 1970 com a publicacdo de seu famoso
livro Design Methods, onde reuniu 35 métodos de forma didatica e simples, que



segundo suas intengdes, serviriam de base para que os designers pudessem utilizar e
evoluir seus préprios métodos.

2. BIOGRAFIA

John Chris Jones nasceu em 1927 em Aberystwyth, Pais de Gales. Apds o
servico militar, graduou-se em Engenharia pela Universidade de Cambridge.
Envolveu-se com métodos enquanto trabalhava como designer industrial para uma
grande empresa de engenharia elétrica de Manchester, a AEl (Associated Electrical
Industries), em 1950.

Ele estava frustrado com a superficialidade do design industrial da época e
procurou na emergente area da Ergonomia conhecimentos que pudessem acrescentar
melhorias aos produtos. Quando percebeu que os resultados de seus estudos em
comportamento do usudrio ndo estavam sendo utilizados pelos designers da empresa,
Jones comecou a estudar o processo de design feito pelos engenheiros. Em sua andlise
ele constatou que os engenheiros ndo tinham capacidade de incorporar racionalmente
os dados que chegavam no inicio do processo de concepgdo (HILEMAN, 1998).

Para Jones, utilizar uma abordagem ergonGmica em seus projetos requeria uma
seqliéncia sistemadtica de testes e decisdes para um melhor acerto entre usudrio e
equipamentos. Porém os engenheiros trabalhavam muito intuitivamente, em oposto
aos métodos necessarios a Ergonomia, de testes sistematicos. Jones entdo comecou a
trabalhar redesenhando este processo de design dos engenheiros para que a intuicao
e a racionalidade pudessem coexistir (LACERDA, 2012).

Neste mesmo periodo, Jones lecionou Design Industrial no Manchester College
of Art e escreveu diversos artigos para Design Magazine. Em 1959 ele publicou o seu
pioneiro artigo ‘A Systematic Design Method', que teve suas origens nos treinamentos
dados por Jones na AEl, que iam do projeto de engenharia a “estética experimental”
(LACERDA, 2012).

No comeco dos anos 1960, foi convidado pelo professor Denis Harper para criar
0 que viria a ser o Design Research Laboratory na UMIST, Manchester University. L3,
desenvolveu e criou o curso de mestrado em Tecnologia de Design junto com lan
Hughes, Nigel Cross, Reg Talbot, Chris Goodwin e outros. O Design Research
Laboratory foi pioneiro na abordagem do que hoje é conhecido por ‘user-centred
design’, além de muito dos métodos e técnicas que hoje sdo aplicadas em consultorias
em design no mundo todo. Um tema recorrente em suas publicages é o conceitos das
maquinas zero-learning device’ (aprendizagem zero), o que significa que elas deveriam
ser concebidas para serem utilizadas de forma débvia e intuitiva (NIGEL CROSS, 2003).

Em 1962, Jones foi um dos organizadores da primeira conferéncia sobre
métodos de projeto em Londres, onde posteriormente nasceria a Design Research
Society, da qual ele foi vice-presidente do primeiro Conselho. No final desta década,
terminou seu livro Design Methods: Seeds of Human Futures, publicado em 1970, onde
apresentava um modelo para classificar e selecionar métodos de projeto e
efetivamente expandir a visdo do campo (NIGEL CROSS, 2003).



Em 1970 foi nomeado o primeiro professor de design da Open University,
porém depois de um curto periodo, ele achou que a universidade estava se tornando
somente uma oportunidade para educacdo democratizada e ele apenas um facilitador.
Entdo decidiu deixar de lado também o ensino naquela institui¢cdo, passando em 1975
a trabalhar como consultor independente, autor e conferencista (NIGEL CROSS, 2003).

2.1 Contexto histdrico

Por necessitar crescer rapidamente apds a segunda Guerra Mundial, a
Inglaterra retomou antigas idéias para alavancar o Design e a consequente
competitividade de seus produtos, criando o Council of Industrial Design (ColD), em
1944. Os principios recém criados da Ergonomia, prevaleceram no pds-guerra
aplicados a industria, pois muitos pesquisadores continuaram a trabalhar neste campo
apoiados por fundos do governo. Jones foi um dos que, juntamente com Bruce Archer,
defendiam os métodos ergonémicos, promoviam o Design e o uso de metodologias
para a realizacdo do projetos industriais (MURRELL, 1975 apud LACERDA, 2012).

De 1958 a 1963, os pesquisadores que comegaram a pensar métodos para o
design, como Horst Rittel, William Wurster, Christopher Alexander, Bruce Archer e
John Chris Jones, fundaram o Design Methods Group (DMG) em Berkeley, e o DMG
Journal (RITH; DUBBERLY, 2007). O movimento pela racionalizacdo do processo
projetual, culminou na primeira conferéncia de métodos Conferences on Design
Methods, realizada na Inglaterra (VAN DER LINDEN; LACERDA; AGUIAR, 2010).

Eles ficaram, caracterizados com a primeira geracdo de métodos e tinham como
caracteristicas o pensamento sistematicamente ordenado e orientado para definicdo
de significados em problemas bem estruturados, nos quais os objetivos esperados
poderiam ser estabelecidos. Foi possivel dessa forma identificar um ganho de
complexidade projetual, além de estimularem o design colaborativo/participativo
(BROADBENT, 2003 apud SOBRAL; AZEVEDO; GUIMARAES, 2014).

Jones fez parte deste grupo até meados de 1970, quando finalizou seu livro
Design Methods. Posteriormente tornou-se um critico do movimento. Ele acreditava
existir uma deficiéncia na utilizacdo dos métodos dessa geracdo. Os métodos eram
muito sistematicos e os designers os utilizavam como um passo-a-passo seguido a
risca. Jones os via como uma ‘ferramenta de trabalho’ e o designer como a figura que
deveria tomar decisdes e saber lidar com problemas decorrentes do contexto de
utilizacdo do artefato e das necessidades reais dos usudrios, que deveriam adaptar os
métodos as situagdes (OLIVEIRA, 2007 apud SOBRAL; AZEVEDO; GUIMARAES, 2014).

2.2 Produgao

Jones publicou a primeira edicdo de seu mais notavel livro Design Methods:
Seeds of Human Futures em 1970. O livro é composto de duas partes: sendo a primeira
uma introducdo geral e a segunda as explicacdes da aplicacdo e apresentacdo de 35
métodos. As idéias formuladas na primeira parte, baseiam-se ndo apenas nos seus
estudos sobre o design e criticas dos métodos de outros autores, mas também a sua
prépria experiéncia com a aplicacdo do conhecimento cientifico do ser humano no



projeto, combinado com experiéncias praticas do design industrial e da ergonomia
(GASPARSKI, 1995).

Na introducdo, ele escreve sobre diferentes visdes que tem do designer e sobre
métodos utilizados por eles. Compara o designer primeiramente com a vista de uma
caixa preta, ou seja, um individuo que gera solucdes criativas sem ser capaz de explicar
ou ilustrar como as solugdes surgiram. Esta falta de clareza quanto aos métodos
utilizados para atingir resultados implicaria em alguns fatores: primeiramente, ser
problematico justificar as decisGes tomadas, visto ndo haver um processo claro de
passos que justifiquem as solugdes tomadas; em segundo lugar, atribuir o sucesso de
um produto a “genialidade” de um individuo (ALAO, 2015).

O outro extremo é ver o designer como uma caixa de vidro, onde cada passo
no processo de design é racional e elegivel para descri¢cdo e transferéncia. Os métodos
de caixa de vidro tendem a ser sistematicos e assumem processos seqiienciais, como a
decomposicdo hierdrquica de problemas em subproblemas (ALAO, 2015; LOWGREN;
STOLTERMAN, 1999).

Este tipo de processo seria melhor utilizado quando a natureza do problema
fosse mais racional e se tivesse, a priori, uma forma de medir o sucesso da solucao.
Aldo (2015) cita o exemplo, do projeto de uma igreja. Ndo seria possivel avaliar o
sucesso de um projeto do tipo somente do ponto de vista objetivo, pois se espera que
contemple um carater simbdlico dificil de ser mensurado. Pode-se avaliar, por
exemplo, se o carater utilitario foi contemplado (se o niUmero de sanitarios é suficiente
para o publico esperado, ou se as saidas estdo bem dimensionadas por questdes de
seguranca), mas ndo se o projeto tem o carater simbdlico esperado. Dessa forma, seria
o método da caixa de vidro mais adequado ao perfil das engenharias (ALAO, 2015).

A terceira visdo de Jones sobre o designer é pensar no projetista como um
sistema com a capacidade para buscar idéias e solugdes, combinado com a avaliacdo
de seus proprios métodos. Os designers seriam entdo como um sistema
auto-organizado com habilidades construtivas e reflexivas. Descrever este método é
uma maneira de fornecer aos designers acesso a uma maneira de trabalhar que eles
talvez ndo soubessem antes. Eles devem assumir a responsabilidade pela avaliacdo da
aplicabilidade e dos efeitos do método em questdo, assimila-lo com sua ‘caixa de
ferramentas’ e usa-la de forma independente e criativa em situagdes apropriadas
(LOWGREN; STOLTERMAN, 1999).

A partir de estratégias praticas para gerar idéias, complementadas com tabelas,
para uma visdo geral, os métodos examinados por Jones foram concebidos ou
tomados de diferentes disciplinas (MARIA POPOVA, 2013). Jones procura oferecer uma
visdo inovadora para todos aqueles preocupados com o comportamento criativo e
com a mudanca tecnoldgica, utilizando o design como uma ferramenta poderosa para
a tomada de decisao.

No prefacio da Segunda edicdo (1992), Mitchell reproduz uma declaracdo de
Jones sobre as suas motivagdes ao escrever esse livro:

Eu ndo queria me envolver com a teoria do Design ou métodos. Eu sé queria levar
o trabalho de Ergonomia para a a¢do. Somente fiz os métodos de projeto, para ter
a Ergonomia aceita, e esta estava |4, para obter um produto melhor. (...) Deste



modo os requisitos humanos viriam em primeiro lugar e os requisitos da maquina
viriam em segundo, e ndo o contrdrio. Ao fazer isso eu acertei no que é chamado
hoje de métodos de projeto (MITCHELL,1992, p.x).

Outras Publicagoes

Desde 1974 Jones tem estado menos ativo academicamente. Segundo o
préprio Jones, suas publicacdes sdo dificeis de conseguir comercialmente e por isso
deixou em seu blog as editoras e universidades onde seus textos podem ser
encontrados (JOHN CHRIS JONES, 2010).

e Essay in Design, 1984, (John Wiley and Sons) foi republicado (com novo
material) como 2b. DESIGNING DESIGNING em 1991.

e Technology Changes, 1984: sessenta e quatro escritos sobre tecnologia e vida
moderna.

e Designing designing, 1991: Architectures Design and Technology Press.

e Notes and Plays, 1998: Resultado de questionar o realismo teatral e
cinematografico, com pecas de design e outras performances.

e The Internet and Everyone, 2000: Pensamentos sobre a Internet, seus
precedentes, como o telefone, e suas possibilidades de especializagdo e
"democracia criativa". Parte dela é ficcional e parte dela estd em galés.

2.3 Metodologia

Jones dividiu sua obra Design Methods em duas partes. A primeira onde ele
descreve o desenvolvimento do processo de projeto, na tentativa de relacionar os
novos métodos entre si, com os novos problemas e com os métodos tradicionais. E na
segunda parte ele apresenta um guia dos novos métodos em acdo, onde sdo
escolhidas estratégias estabelecidas conforme o problema.

2.3.1 Primeira parte

O autor desconstrdi o processo de design em 3 etapas macro principais, que ele
chama de: Divergéncia, Transformacdao e Convergéncia, frisando que a compreensao
delas, ¢ uma importante ferramenta para o gerenciamento de projeto. Seriam elas
uma analogia as observacdes de comum acordo entre autores da época para: Analise,
Sintese e Avaliacdo. Segundo Jones a nova nomenclatura: “pretendem referir mais aos
novos problemas do projeto de sistemas, que aos procedimentos tradicionais de
arquitetura e engenharia” (JONES, 1976, apud LACERDA, 2012).

As fases definidas por Jones podem ser traduzidas também como: “quebrar o
problema em pedacos, reagrupd-los de uma maneira nova e testar para descobrir as
conseqliéncias da aplica¢do prdtica do novo arranjo dos pedagos” (Jones 1992, apud
SOBRAL; AZEVEDO; GUIMARAES, 2014).
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Divergéncia Transformacao

Figura 01 — Divergéncia: quebrar os problemas em pedagos menores; Transformagao: agrupar as pegas
de um novo jeito; Convergéncia: Testar para descobrir as conseqiiéncias dos novos arranjos.

Divergéncia

Nesta primeira fase objetiva-se estender o limite de uma situacao de projeto de
modo a ter um espaco de pesquisa suficientemente grande e frutifero para buscar
uma solugdo. A avaliagdo neste momento é adiada, como em um brainstorming. Os
esforcos sdo feitos para escapar de antigas suposicdes e absorver novos dados. Varios
métodos presentes no livro sdo direcionados diretamente para este desafio. O
territério do problema é testado para descobrir limites, conseqliéncias e paradoxos. A
descoberta de fatos é importante para encontrar a forma e o contexto do problema
(HILEMAN, 1998). Algumas perguntas devem ser feitas nessa fase: O que é valioso? O
gue é viavel? O que é perigoso? Onde estdo as dependéncias entre os elementos?
Quais sao as penalidades para ficar errado? As perguntas certas estao sendo feitas?

Transformagao

Nesta fase a pesquisa toma outro ritmo, pois os problemas ja foram mapeados.
O foco se reduz a um nivel mais pratico. As palavras operacionais aqui sdo: eliminar,
combinar, simplificar, transformar ou modificar. Esta é a etapa em que os objetivos, o
briefing e os limites dos problemas sao corrigidos, quando as varidveis criticas sao
identificadas, as preocupac¢bes sdo reconfiguradas, e quando as oportunidades e os
julgamentos sdo realizados (HILEMAN, 1998).

O objetivo principal é impor, sobre os resultados de uma pesquisa divergente,
um padrado que seja preciso o suficiente para permitir a convergéncia para um design
Unico que eventualmente devera ser decidido e alinhado em cada detalhe. O padrao
escolhido deve refletir todas as realidades da situagdo. O termo pra isso Jones definiu
como: ‘pattern-making', que é o ato criativo de transformar um problema complicado
em um simples, decidindo o que enfatizar e o que negligenciar. O problema fica entdo
estruturado em subproblemas que podem ser resolvidos em isolamento relativo, e em
paralelo por pessoas diferentes (HILEMAN, 1998).

Convergéncia

Nesta fase, o problema foi definido, as varidveis foram identificadas e os
objetivos foram acordados. O objetivo do designer seria entdo reduzir as incertezas
secunddrias progressivamente, até que apenas uma das muitas possibilidades de



design reste. Caso subproblemas imprevistos provem serem criticos, entdo o processo
de design deve voltar ao modo de transformacdo onde as varidveis devem ser
novamente consideradas (HILEMAN, 1998).

2.3.2. Segunda parte

Jones classificou os 35 métodos dentro da sua macroestrutura (convergéncia,
transformacdo, divergéncia e estratégia) em seis sessOes (figura 02). Os novos
métodos sao descritos e
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A segunda parte trata-se de uma matriz que ajuda a identificar e selecionar
qual o método usar e para qual propodsito. A Matriz de Dependéncias (Figura 03)
mostra os 35 métodos de projeto, alguns deles em mais de um lugar. Suas entradas
(‘Inputs’) estdo na coluna a esquerda; Saidas (‘Outputs’) estdo na linha do topo. Os
'Inputs' sdo o tipo de informacdo que deve estar disponivel antes que um método
possa ser usado. Os 'Outputs' sdo os tipos de informagao que os métodos produzem.
Assume-se que a adequacdo de um método pode ser julgada sendo os ‘Inputs’ o que
os designers ja conhecem e seus resultados (‘Outputs’) com o que eles querem
descobrir.

Acima da linha diagonal estdo as progressdes "normais" das fases de projeto 1,
2, 3, 4, 5, 6. Enquanto que abaixo da linha existem regressdes ou ciclos de feedbacks
para fases anteriores, células: 3 - 2 e 4 - 3. Assim, uma progressao normal através
desta matriz pode comecar com métodos da linha 1 da coluna 2, digamos: Método 3.1
"Definicdo de Objetivos" e 4.1 "Brainstorming" e, em seguida, usar algo de linha 2
coluna 3, em seguida, linha 3 coluna 4 e assim por diante. Espera-se que cada método
produza uma saida que é um local de partida adequado para a préxima fase do design
(HILEMAN, 1998).

Assim o primeiro passo seria achar na coluna ‘Input’ a categoria do tipo de
informacao que até agora estd disponivel. A linha dessa categoria contém os métodos
gue sdo relevantes para o problema. Em seguida deve-se selecionar na escala ‘Output’
o tipo de informacdo que é requerido em seguida. Os métodos para gerar estas
informacgdes aparecerdao na coluna abaixo destas categorias. E finalmente na célula
que cruzam estas informagdes, estao os métodos para gerar os requisitos destes
‘Outputs’ a partir dos ‘Inputs’.
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Figura 3 — Matriz de Dependéncias assinalada com cores as categorias de cada método. Azul:
Divergéncia, Verde: Transformagdo, Laranja: Convergéncia.

Nas préximas paginas os métodos sao descritos e sdo instruidos como cada um
deles pode ser usado para resolver os problemas, ou quais os novos desafios
encontrados. Com problemas e desafios em mente o livro re-apresenta a tabela para
gue novas re-configuracdes sejam feitas.

3. CONSIDERAGOES

N3o existe mais espaco para a figura ilustre do “designer pai” do projeto. Hoje
design é uma atividade cada vez mais abrangente e socialmente envolve diversos
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perfis profissionais com diferentes interesses sobre o projeto, tais como: designers,
clientes, patrocinadores, fornecedores, fabricantes, distribuidores, consumidores,
clientes e grupos de cidaddos e até mesmo orgdos governamentais preocupados com o
meio ambiente. E mandatério os designers possuirem comunicacdo e interagir
efetivamente para ter sucesso no atual ambiente empresarial.

Uma dos questionamentos levantados pelo préprio autor sobre a busca de
métodos para lidar com a complexidade é até que ponto um projeto precisa definir e
controlar seu resultado. Se entendermos o processo projetual como uma forma de
chegar a uma solucdo para um problema, é fundamental que consigamos controlar o
processo para atingir objetivos, ou seja, garantir que chegaremos em alguma solucao,
e ndo a uma alternativa que nao atenda aos requisitos iniciais. A questao do controle
é, portanto, fundamental. Porém quando saimos um pouco dos moldes tradicionais de
projeto, quando envolvem as particularidades dos usudrios e suas necessidades, esses
pressupostos sdo abalados (ALAO, 2015).

A adocdo destes métodos de primeira geracdo como ‘dogmas da metodologia’
foi percebida por Jones, que no prélogo a edicdo espanhola de seu livro Design
Methods, comentou que “(...) ndo parece que este montante de novas idéias teve o
efeito desejado, pelo menos ndo o que eu esperava” (JONES, 1976, p. ix). Ao contrario
de servirem para uma pratica profissional mais criativa e voltada para as necessidades
das pessoas, os métodos tornaram-se instrumentos para um planejamento mais rigido
tornando o Design um campo académico arido e distanciado da vida real. Contudo o
autor, ndo atribui aos métodos por si esse resultado negativo, mas ao uso que lhes foi
dado, ja que em sua opinidao "a metodologia ndo deve ser um caminho fixo até um
destino concreto, mas uma conversa sobre todas as coisas que podemos fazer
acontecer” (JONES, 1976, p. x).

Na conferéncia Designing Design Research 4: Reflecting, Refreshing, Reuniting,
and Renovating em 20 de marco de 2003, Jones apresentou 2 questionamentos em
seu discurso de agradecimento, em que discorre sobre sua visdo atual do futuro do
design. Em seu ponto de vista este futuro esbarra em 2 aspectos: a concepgao serd
feita por designers, ou sera realmente feito por todos? E a segunda “como aprendemos
a tornar-se sociedades humanas ecologicamente vidveis?" (JOHN CHRIS JONES, 2003)

Para a primeira ele acredita que o design sera criado por todos os envolvidos no
projeto e ocorrerda em conjunto com programas de computadores que fardo a parte
racional e légica do processo. Ja para a segunda, ele deixou o questionamento em
aberto, mas ndo foi o primeiro momento em que Jones demonstra uma preocupagao
cada vez maior com aspectos além dos humanos, transcendendo para preocupacgdes
ambientais.
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