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Apresentacéao

A producéo deste material envolve alguns anos de pesquisa no laboratério
de pesquisa em métodos e técnicas de Design que coordenamos no
Departamento de Design da Universidade Federal de Pernambuco. No
laboratorio estiveram estudantes de graduacéao, mestrado e doutorado em
Design sob minha orientacdo, atuando em pesquisas ligadas de algum modo ao
Design enquanto pensamento.

Este material que esta aqui é o resultado direto do trabalho de alguns
desses grandes alunos que passaram pelo laboratorio. Em especial, dois alunos
trabalharam diretamente no levantamento dos autores que fazem parte desse
livro, Matheus Ximenes e Luis Vasconcelos (Josie). Matheus em seu periodo
como bolsista de iniciacdo cientifica investigou alguns dos autores citados ao
longo desse documento e analisou seus esquemas metodoldgicos. Mais tarde,
Luis Vasconcelos aprofundou o trabalho e catalogou uma lista de autores em
fichas como parte do seu trabalho de conclusdo do curso de graduagéo em
Design. Este material produzido por Luis tem sido utilizado por muitos
professores do Departamento de Design em suas disciplinas na graduacéao.

Foi com base neste trabalho que resolvemos construir esse material que
aqui esta. Na disciplina de Metodologia de Design da turma de 2017.1 do
Mestrado em Design, resolvi trazer a lista de autores catalogados por Matheus e
Luis como um ponto de partida para uma investigacao mais aprofundada a
respeito dos seus trabalhos e de como esses trabalhos estariam conectados.

Com o andamento da disciplina, resolvemos documentar o resultado
desse trabalho para que pudesse ser compartilhado com outros estudantes e
colegas que tenham interesse pelo tema.

Acreditamos que assim como aconteceu com o material produzido por
Luis Vasconcelos, esse documento possa ser de grande valia para professores e
estudantes de Design.

O material esta classificado seguindo a mesma estrutura do documento
produzido por Luis Vasconcelos, separando os autores em décadas, desde o0s
anos 1960 até 1990. Para cada década os alunos da turma do Mestrado
produziram um texto que apresenta o contexto daquele periodo e em seguida
descreve o trabalho de quatro autores que foram considerados por eles como
relevantes para entendermos a formacéo desse Design enquanto pensamento.
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DECADA DE 1960

A primeira geracdo de métodos do design

Alunos: OLIVEIRA, Antbnio R. M.
BARROS, Giulia G. B.
BARROCAS, Luiza B. B.
ARAUJO, Manoel D. X.
CAVALCANTI, Virginia C.

1. INTRODUCAO

A origem do métodos de design surge em meados da década de 50 e 60, no
mundo pdés-guerra. Nesse contexto conturbado, era urgente que houvesse por parte das
indUstrias uma reestruturacdo para posterior recuperacao da economia. Diante dos
problemas urgentes, oriundos da complexidade projetual da época, surge a-necessidade
de aplicacdo de novos métodos e técnicas de projetos. Nessa nova perspectiva de
mudancas politicas, econdmicas e sociais é que se desenvolve as primeiras propostas
de métodos para concepgdo de uma metodologia de design.

Na década de 60 surge uma série de conferéncias tais como: London, 1962
(Jones and Thornley, 1963); Birmingham, 1965 (Gregory, 1966); Portsmouth, 1967
(Broadbent and Ward,1969); Cambridge, Mass, 1969 (Moore, 1970). Esse
desenvolvimento e esfor¢co na busca de unificagdo da metodologia de design ficou
conhecido como “métodos de primeira geragao” e seus autores como pioneiros da
metodologia de design. Essa foi a geracdo que abriu caminho para novos métodos para
as décadas seguintes e suas metodologias baseiam-se, praticamente, na aplicagéo de
métodos sistematicos, “cientificos” e sobretudo “racionais” que perduram até hoje na
tentativa de firmar o design como um ciéncia.

As primeiras metodologias ou livros também aparecem nesse periodo. Neste
trabalho vamos examinar as vidas desses principais autores que contribuiram e ainda
contribuem com métodos de design e iremos analisar em que contexto histérico suas
obras foram desenvolvidas.
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2. CONTEXTO HISTORICO

O término da Segunda Guerra Mundial significou uma mudanga no contexto
social e no sistema de consumo. O trabalhador deixava de apenas fabricar para também
consumir, ocorrendo o incremento da produc¢éo e da aquisicdo de bens particulares, do
turismo e das comunicac¢8es (JUDT, 2008 apud LACERDA, 2012).

A Inglaterra comecou a voltar a sua atencdo para a sua producao. O alto custo
da guerra tornou imperativo que o pais rapidamente retomasse a sua posi¢ao no
mercado internacional, necessitava exportar em grande volume para estabilizar sua
economia. Algumas preocupacdes de longa data sobre o padréo de Design britanico em
relag@o aos concorrentes estrangeiros comegaram a voltar a tona dentro dos circulos do
governo. Estas preocupacdes foram investigadas por comités e surgiram propostas para
o0 estabelecimento de um organismo de promocéo oficial do Design. Foi quando em
1944 foi criado o Council of Industrial Design (ColD) com a missdo de promover, através
de todos os meios possiveis, a melhoria do projeto dos produtos industriais da Inglaterra
(FORD; DAVIS, 2008).

Foi também devido a Segunda Guerra que surgiu a Ergonomia. Onde diversas
areas trabalharam juntas para resolver os problemas causados pela operacédo de
equipamentos militares, resultando numa conjugacéo sisteméatica de esfor¢cos entre
tecnologia, ciéncias humanas e biolégicas (MURRELL, 1975 apud LACERDA, 2012).

Devido ao rapido avanco tecnolégico, 0s equipamentos possuiam niveis de
complexidade cada vez maiores, tornou-se essencial conhecer mais sobre as limitagdes
de capacidade e desempenho do homem durante a operacao dos mesmos. Muitos
programas de pesquisa foram concebidos no Reino Unido e um grupo substancial de
pesquisadores desenvolveu um interesse em estudar o desempenho humano. Quando a
guerra terminou, muitos deles continuaram a trabalhar neste campo, apoiados por
fundos do governo que continuaram existindo mesmo apds seu fim (MURRELL, 1975
apud LACERDA, 2012).

Os resultados desse esforco interdisciplinar foram tao frutiferos, que foram
aproveitados pela industria, no pés-guerra. Nomes como John Christopher Jones e
Leonard Bruce Archer, que defendiam os métodos ergonémicos, assim como
promoviam o Design e uma metodologia para a realizacdo do projeto industrial, foram
alguns dos lacos que se formaram entre o Design e a Ergonomia. Outro fator importante,
gue colaborou para arrecadacao de fundos para pesquisa em Ergonomia e, com isso,
para os métodos de projeto, foi a criagdo da Ergonomics Research Society, em 1949
(MURRELL, 1975 apud LACERDA, 2012).

12
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3. PRIMEIRA GERACAO DE METODOS

De 1958 a 1963, Horst Rittel foi pioneiro na articulagéo da relacéo entre ciéncia e
design, especificamente em relacéo as limitagdes dos processos de design baseados na
concepcao racional da ciéncia do século XIX. Rittel propds principios para lidar com
essas limitacdes através de seus cursos seminais de métodos de design na HfG
(Hochschule fir Gestaltung): cibernética, analise operacional e teoria da comunicacéo.
Rittel foi recrutado para Berkeley em 1963 por William Wurster, decano da the College of
Environmental Design. No mesmo ano, Wurster também recrutou Christopher Alexander.
Juntamente com Christopher Alexander, Bruce Archer e John Chris Jones, Horst Rittel
ajudou a fundar o Design Methods Group (DMG) em Berkeley, e o DMG Journal (RITH;
DUBBERLY, 2007).

A partir de entdo houve grande esforco em diversas areas projetuais para o
Methods, realizadas na Inglaterra sob a coordenacédo de pesquisadores de diversas
areas como Chris Jones e Peter Slann (VAN DER LINDEN; LACERDA; AGUIAR, 2010).

Entre 1962 e 1968, foram quatro eventos quase consecutivos tratando sobre o
mesmo tema “métodos de projeto”, trés na Inglaterra e um nos Estados Unidos, onde o
namero de participantes comuns, ou seja, participando de dois ou mais destes eventos,
é infimo. Os Unicos conferencistas presentes em mais de um dos eventos (como
colaboradores) foram: S. A. Gregory , L. Bruce Archer, Geoffrey Broadbent, Christopher
Alexander, Anthony Ward, e B. Poyner, que participaram cada um de dois eventos ao
menos. Chris Jones foi 0 Unico que esteve presente em todos (LACERDA, 2012).

Essa primeira geragéo, tinha como caracteristicas o pensamento
sistematicamente ordenado e orientado para definicdo de significados em problemas
bem estruturados, nos quais os objetivos esperados poderiam ser estabelecidos. Essas
metodologias ficaram conhecidas como Hard System Methods (HSM). A partir dos HSM,
segundo os designers de entao, foi possivel identificar um ganho de complexidade
projetual, além de estimularem o design colaborativo e participativo (BROADBENT,
2003 apud SOBRAL; AZEVEDO; GUIMARAES, 2014).

Porém, havia ainda severas criticas ao método, considerado por alguns, ndo
aplicavel ao design. Afirmavam que enquanto a ciéncia busca uma verdade objetiva, o
design procura a satisfacdo e que o HSM néo considera realidades socioculturais. A
ciéncia se utiliza primordialmente do raciocinio indutivo, enquanto o Design prefere a
|6gica dedutiva, mas principalmente que os HSM eram adequados para problemas ja
conhecidos e controlados, enquanto que o design freqglientemente tem de lidar com
situacBes Unicas, mal definidas e problemas que dependem de seu contexto — Wicked
Problems (BROADBENT, 2003 apud SOBRAL; AZEVEDO; GUIMARAES, 2014).

Oliveira (2007) lembra que com o tempo e o desenvolvimento dos trabalhos, a
pesquisa em projeto ficou muito rigida perdendo o foco sobre os usuérios e chegando a
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desconsiderar suas reais necessidades. Nesse ponto comecga-se uma discussao acerca
do préprio processo e da tecnocratizagdo da pesquisa. E o que Jones classificou como
“o processo no lugar do progresso”. Inicia-se entdo, um processo de diminuicdo do
entusiasmo pela pesquisa em métodos projetuais, levando seus pesquisadores a um
guestionamento sobre a legitimidade de seus resultados. Assim, em meados dos anos
70, o Movimento perdeu dois de seus lideres: John Chris Jones e Christopher Alexander
(OLIVEIRA, 2007 apud SOBRAL; AZEVEDO; GUIMARAES, 2014).

4. PRINCIPAIS AUTORES

4.1. MORRIS ASIMOW

Morris Asimow, filho de emigrantes da Russos, nasceu em 27 de novembro de
1906, nos Estados Unidos em Milwaukee, Wisconsin. Na infancia se mudou para Los
Angeles. Iniciou seu bacharelado na UCLA 60 (ainda U.C. Southern Branch naquela
época), transferindo-se para o campus de Berkeley, onde obteve credencial para dar
aulas, além de concluir seu Bacharelado, Mestrado e seu Doutorado todos em
Engenharia (LACERDA, 2012). Trabalhou na area prestando consultorias Em
engenharia e em 1947, focou seus trabalhos para a area académica, lecionando e
desenvolvendo varias pesquisas na area de gerenciamento e processos de producao.
Por 30 anos, foi professor da University of California (UNIVERSITY OF CALIFORNIA,
2009). Em 10 de Janeiro de 1982, Asimow morre de Cancer aos 75 anos (LOZANO;
CALAO, 2016).

Foi um dos pioneiros a desenvolver e lecionar a disciplina de Projeto de
Engenharia (Engineering Design) que contrastava com o processo de projeto tradicional
direcionado para areas especificas. Morris Asimow foi o primeiro autor a discutir
morfologia do processo projetual, em Engineering Design. Sua metodologia se
entrelagava com a sua ideia de uma filosofia do projeto, transformando os avancos das
Teorias dos Sistemas em uma disciplina operacional. Com a publicac&o do seu principal
livro “Introduction to Design: Fundamentals of Engineering Design” de 1962, publicado
em portugués em 1968, com o titulo “Introducéo ao Projeto de Engenharia”, Morris
Asimow, acaba tornando-se um pioneiro no tratamento metddico de recomendacdes de
projeto (Fleury, 1983 apud LACERDA, 2012). Neste livro, o autor foi o pioneiro a discutir
sobre a morfologia em “engineering design”. Sua metodologia foi conectada diretamente
a sua criagao em filosofica (LACERDA, 2012). A morfologia apresentada por Asimow
era simples, ele estabeleceu que: "Morfologia do Design procede do abstrato ao
concreto”. Deu uma das primeiras representag¢des da complexidade e dos sistemas
socioecondmicos que poderiam fazer com que o processo ficasse dificil, e definiu a
“disciplina operacional” da engenharia assim como a de design (VASCONCELOS, 2009).

No inicio de seu trabalho, Asimow apresenta uma filosofia do projeto de
engenharia, que delimitaria 0 seu método. A sua filosofia foi dividida em trés partes
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principais: um conjunto de principios consistentes e suas deriva¢des légicas; uma
disciplina operacional que resulta em acao e, um instrumento de criticas, avaliador das
vantagens e indicador de dire¢6es para melhorias. O titulo escolhido por Asimow para o
seu método de projeto foi a “Morfologia do Projeto”. Segundo ele esse processo é
definido por sete fases principais de um modelo geral (figura 01), onde normalmente
uma fase ndo comeca antes que a anterior tenha sido completa (ASIMOW, 1968).

A morfologia do projeto foi apresentada pelo autor dividida em duas fases, Fases
primarias do projeto com trés etapas e a segunda fase, relacionadas com o ciclo
producdo-consumo com quatro etapas. Utilizando uma estrutura vertical, de um projeto
de engenharia relacionado a sua cronologia. Esta é definida por seus passos e suas
interligacdes, realizados em cada fase do processo de projeto (ASIMOW, 1968;
BROADBENT, 1976 apud LACERDA, 2012).

Necessidade
primitiva
v
@ Estudo
de exequibilidade g
h 4 s
@ Projeto g
preliminar p
=
v 2
@ Projeto g‘
detalhado @
&
| 2
Planejamento
para producao
\ 4
Planejamento
para distribuicao
2
¥ § :
@ Planejamento » 2
para consumo é 2
o
v i
@ Planejamento E _g
para retirada *3
L “ o

Figura 01 - Sete fases do modelo da “Morfologia do Projeto”.
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4.2. MIHAJLO D. MESAROVIC

Mihajlo D. Mesarovic (1928) nasceu na antiga lugoslavia e la se tornou mestre
em engenharia elétrica e Ph.D em ciéncias técnicas na Universidade de Belgrado. Atua
como professor de engenharia de sistemas e matemética na Case Western Reserve
University e ja lecionou em mais de 60 paises. Foi Conselheiro Cientifico da UNESCO
em Mudancas Globais e também membro do Clube de Roma, onde escreveu junto com
Eduard Pestel o livro Manking at the turning point (“Momento de decisao" na edigéao
brasileira) [EN.Wikipedia 2009].

A sua proposta metodolégica de design, desenvolvida em 1964 e intitulada Iconic
model of the design process, possui uma estrutura de etapas ciclicas, esquematizadas
sobre a figura de uma hélice, a qual € oriunda do esquema em espiral.

A exemplo de Morris Asimow, a metodologia parte de um conceito evolutivo, indo
do abstrato até o concreto, passando por seis fases distintas em uma estrutura vertical,

donde cada fase seria norteada por processos horizontais, definidos por Analise,
Sintese, Avaliacdo e Comunicacéo.

Abslrato Definigio do problema
Estudo de wviabilidade
Projefo prediminar
Prq-ero detathado

Planejamenie de produgio

Ambiente

o Concreto Produgéo

G

Figura 02 - Modelo de Mesarovic “lconic model of the design process”.
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4.3. RONALD D. WATTS

Em The Elements of Design (1966), Watts, em seu modelo cujo termo é
intitulado de Modelo Icbnico (iconic model), pretende fornecer um modelo do Designer
no trabalho e suas representacdes logicas e dindmicas que a atividade do design requer.
A Primeira vista, tem-se esse modelo como “confuso” e com a linguagem da teoria dos
conjuntos e da teoria dos sistemas gerais. Ele usa a teoria dos conjuntos a fim de
estabelecer regras gerais e as Regras subsidiarias incluidas neles: rela¢des ou
consequéncias necessarias tornam-se expostos e 6hvios, ou seja, um procedimento
baseado na légica e mais adiante ratificado pela evidéncia pratica dos varios
procedimentos metddicos de concepcao, conhecidos como PABLA (problem analysis by
logical approach).

No modelo que Watts propde, ele destaca o aspecto autbnomo do designer. Isso
significa que o designer ou a equipe deve ser responsavel pelas decisfes. Nessa area
da atividade autbnoma que inclui a possibilidade de exploragdo do ambiente para
alternativas. Ele também aponta que, em algumas fases, pode ser necessario submeter
as decisbes autoridade superior. O modelo é representado em espiral na superficie de
um Cilindro, subindo do abstrato para o mais concreto, e em ciclismos sucessivos:
zonas de andlise, sintese, avaliacdo e deciséo. Watts, enfatiza o fato de que essas
mudancas de atividade ndo podem ser separadas completamente e que grande parte do
trabalho envolvido é pré-consciente.

O modelo da atividade do designer colocado na superficie externa do cilindro é
topologicamente o mesmo que atividade registrada por Asimow (1962) — fluxo
bidimensional, desde que a trajetéria do cilindro é planificada. O processo pode ser
considerado completo quando: (A) libera em (€) uma comunicagéo (P). Sendo um
conjunto de prescricBes para a incorporacdo do design. Ao fim de (P), tem-se um
artefato, ao qual este possui varios atributos funcionais (i), alguns dos quais implicitos
pelo canal de comunicacéo (N).

‘] Concrete

Decision
/

Abstract

o

Figura 03 — Modelo de Watts. Designer A in enviroment €
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4.4. CHRISTOPHER ALEXANDER

Christopher Alexander nasceu em Viena, Austria, em 1936. E arquiteto e
matematico de formacéao, sendo pioneiro na constru¢cdo de metodologias do design, com
uma producdo extensa, um dos primeiros a pensar na relagdo de forma e contexto
(BURDEK, 2006). Com formagéao nas universidades de Cambridge e Harvard, Alexander
buscou no racionalismo uma opcéo para o design, ja que considerava que até entdo os
trabalhos na area do design eram muito intuitivos e por vezes artisticos, criticando a
geracao de designers influenciados pela Bauhaus e anteriores a ele. Sob seu comando,
ele criou o Center for Environmental Structure, instituto onde ele realizou a maior parte
das suas pesquisas académicas.

Sua metodologia é retirada de sua obra Notes on the Synthesis of Form (1964),
baseada na sua tese de doutorado em Arquitetura. De nome Unself-conscious and self-
conscious design, sua metodologia tenta aproximar o design do racionalismo,
estruturando o problema através da definicao do contexto, de modo que seu
desenvolvimento sera feito de modo hierarquico. Ele argumenta que um designer nao
pode desenvolver solucdes eficientes se estas forem pensadas de modo intuitivo. Para
ele, o designer teria que analisar o problema criticamente, simplificando-o, até encontrar
variaveis que poderdo ajudar a achar a forma e a fungéo da solugdo. De maneira linear,
ele afirma que deve haver a fase de andlise e sintese. Pazmino (2010) nos apresenta
um esquema da metodologia de Alexander (Figura 04).

Sua outra obra de grande impacto no mundo académico é A Pattern Language
(ALEXANDER et al., 1979), livro que influencia até hoje a area da computacéo, onde
demonstra a linguagem dos padrdes, catalogando tipos de problemas, comentando suas
esséncias e possiveis solugdes.

. Definigdo do Problema —> Andlise de Variadveis
: Definir amplos limites Analisar objetivamente as varidveis
E Definir claramente o contexto Tentar quantificar as varidveis
H Passar uma forma incerta Montar um conjunto completo de varidveis
H

r’d L -

Anilise |
.
E Arvore de conjuntos <—  Definigdo de interagdo das Variaveis
. Montar uma hierarquia de conjuntos Formar vinculos em pares de varidveis
E Diagrama de requisitos pela sua interferéncia ou coincidéncia
) Diagrama de formas Obtencdo de subconjuntos
Definir forma e fungdo independentes e especificos
: }
-
S ’ E Solugdo — Sintese Formal
| ntese E Encontrar as solugbes de forma nos diagramas Fazer com que cada diagrama seja uma

L Encontrar as solugdes de componentes unidade maior ou menor dentro do produto
.
.

nos diagramas

Figura 04 — Metodologia de Alexander.
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4.5. JOHN CHRIS JONES

John Chris Jones nasceu em 1927 em Aberystwyth, Pais de Gales. Apds o
servigo militar, graduou-se em Engenharia pela Universidade de Cambridge. Envolveu-
se com métodos enquanto trabalhava como designer industrial para a empresa de
engenharia elétrica AEI (Associated Electrical Industries), em 1950. Neste mesmo
periodo lecionou Design Industrial no Manchester College of Art. Em 1959 publicou o
seu pioneiro artigo 'A Systematic Design Method', que teve suas origens nos
treinamentos dados por Jones na AEI (LACERDA, 2012). No comeco dos anos 1960, foi
convidado a criar o que viria a ser o Design Research Laboratory na UMIST que foi
pioneiro na abordagem do que hoje € conhecido por ‘user-centred design’. L4 também
desenvolveu e criou o curso de mestrado em Tecnologia de Design (NIGEL CROSS,
2003).

Em 1970 publicou seu mais conhecido livro Design Methods: Seeds of Human
Futures, onde apresentava uma coletanea de técnicas de auxilio ao projeto, para
classificar e selecionar métodos e efetivamente expandir a visdo do campo do designer.
Ele é dividido em duas partes: sendo a primeira uma introdugéo geral com a aplicacéo
do conhecimento cientifico no projeto, combinado com experiéncias préaticas do design
industrial e da ergonomia (GASPARSKI, 1995). E a segunda parte, onde ele apresenta
um guia dos novos métodos em acado, onde séo escolhidas estratégias estabelecidas
conforme o problema.

Na primeira parte o autor desconstréi o processo de design em 3 etapas macro:
Divergéncia, Transformagdo e Convergéncia. Na ‘Divergéncia’ objetiva-se estender o
limite de uma situacao de projeto de modo a ter um espaco de pesquisa grande e
frutifero para buscar solu¢cdes. Todos os esfor¢cos séo feitos para escapar de suposi¢cdes
preconcebidas e absorver novas informagdes. No segundo passo, a ‘Transformagao’, os
problemas ja foram mapeados. O foco seria entdo em um nivel mais pratico onde as
idéias s&o: combinadas, simplificadas, transformadas ou modificadas. E nesta etapa que
0s objetivos, o briefing e os limites dos problemas sé&o corrigidos, e quando as
oportunidades e os julgamentos s&o realizados. Finalmente na etapa da ‘Convergéncia’
com o problema definido, variaveis identificadas e objetivos acordados, o objetivo do
designer seria entdo reduzir as incertezas secundarias, até que apenas uma das muitas
possibilidades de design reste. Caso subproblemas imprevistos provem ser criticos,
entdo o processo de design deve voltar ao modo de transformacado onde as variaveis
devem ser novamente consideradas (HILEMAN, 1998).
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Divergéncia Transformacgao

Figura 05 - Divergéncia: quebrar os problemas em pedacos menores; Transformacao: agrupar
as pecas de um novo jeito; Convergéncia: Testar para descobrir as consequéncias dos novos
arranjos na pratica.

Na segunda parte os 35 métodos sdo descritos e classificados de uma forma que
torna mais facil para os designers encontrarem um método que se adapte a uma
determinada situacdo de design. Trata-se de uma matriz de inputs e outputs que ajuda a
identificar e selecionar qual 0 método usar e para qual propdsito. Espera-se que cada
método produza uma saida que é um local de partida adequado para a préxima fase do
design (HILEMAN, 1998).

5. CONSIDERACOES

O movimento de primeira geracdo do Design Methods, surgiu a partir da
constatacdo dos designers da época (quase sempre engenheiros projetistas) de que sua
atuacdo profissional estava esbarrando com uma maior complexidade projetual, que
precisava ser controlada e prevista para poder ser contornada e se chegar em solucgoes.
Por isso necessitavam de mudancas urgentemente, pois os métodos de projeto
tradicionais, que quase sempre direcionavam o repertério prévio do designer, estavam
cada vez menos eficazes e ndo conseguiam transpor os problemas contemporaneos
(ALAO, 2015).

E preciso reconhecer a importancia que as escolas e congressos da década de
60 tiveram na promocéo de conexdes produtivas entre pesquisadores de diversas partes
do mundo. E 0 momento histérico, com altos investimentos em novas tecnologias e
ciéncias, que possibilitou uma reflexéo e disseminagéo de novas vises sobre o
processo e métodos mais realistas e adequados as necessidades dos profissionais, das
industrias e dos usuarios (SOBRAL; AZEVEDO,; GUIMARAES, 2014). Essa nova
realidade fez com que o design pela primeira vez, assumisse seu papel multidisciplinar,
aceitando desafios e mesclando conhecimentos para impactar positivamente na
elaboracgdo de projetos realistas com o seu tempo.

Reconhecer também, a importancia desses profissionais de outras areas que
tangenciam o design, contribuindo com a producéo, estudo e documentacdo dos
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métodos produzidos durante a época. Servindo como uma base para uma metodologia
mais definitiva e prépria para o campo do Design. E como consequentemente, todo
essas contribuicdes ajudaram no surgimento de uma ciéncia do Design e na sua
formalizag&o e respeito.

Para finalizar, concluimos que mais importante do que compreender a evolug¢ao
dos métodos é entender o contexto e por qual motivo ocorreram: alcangar um mundo
melhor para as pessoas. Motivo nobre que gerou frustragdes entre seus pioneiros
guando viram que seus métodos apenas estavam sendo usados para melhorar a
capacidade técnica-financeira das industrias em lugar de melhorar o bem-estar da
populacédo (VAN DER LINDEN ; LACERDA; AGUIAR; 2010).
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AUTORES SELECIONADOS - DECADA DE 1960

JOHN CHRIS JONES

vida e contribuicdes as metodologias de design

Aluna: CAVALCANTI, Virginia C

1. INTRODUCAO

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

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 publicacéo de seu famoso livro
Design Methods, onde reuniu 35 métodos de forma didatica e simples, que segundo
suas inten¢des, serviriam de base para que os designers pudessem utilizar e evoluir
seus proprios 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 AEI (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 usuario ndo estavam sendo utilizados pelos designers da empresa,
Jones comecou a estudar o processo de design feito pelos engenheiros. Em sua analise
ele constatou que 0s engenheiros ndo tinham capacidade de incorporar racionalmente
os dados que chegavam no inicio do processo de concepcao (HILEMAN, 1998).
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Para Jones, utilizar uma abordagem ergon6mica em seus projetos requeria uma
sequiéncia sistemética de testes e decisdes para um melhor acerto entre usuario 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 intuicdo 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 AEI, 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 gue viria a ser o Design Research Laboratory na UMIST, Manchester University. La,
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 sao aplicadas em consultorias em
design no mundo todo. Um tema recorrente em suas publicagfes € o conceitos das
maquinas ‘zero-learning device’ (aprendizagem zero), o que significa que elas deveriam
ser concebidas para serem utilizadas de forma ébvia 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. Entéo
decidiu deixar de lado também o ensino naquela instituicdo, passando em 1975 a
trabalhar como consultor independente, autor e conferencista (NIGEL CROSS, 2003).

3. CONTEXTO HISTORICO

Por necessitar crescer rapidamente apés 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 pos-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
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ergondmicos, promoviam o Design e o uso de metodologias para a realiza¢do 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 0 DMG Journal
(RITH; DUBBERLY, 2007). O movimento pela racionalizacao 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 geragdo de métodos e tinham como
caracteristicas o pensamento sistematicamente ordenado e orientado para definicdo de
significados em problemas bem estruturados, nos quais 0s 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 0s 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 usuarios, que deveriam adaptar os métodos as
situacdes (OLIVEIRA, 2007 apud SOBRAL; AZEVEDO; GUIMARAES, 2014).

4. PRODUCAO

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 apresentacao 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
propria experiéncia com a aplicagdo do conhecimento cientifico do ser humano no
projeto, combinado com experiéncias praticas do design industrial e da ergonomia
(GASPARSKI, 1995).

Na introducéo, ele escreve sobre diferentes visbes 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 solugfes surgiram. Esta falta de clareza quanto aos
métodos utilizados para atingir resultados implicaria em alguns fatores: primeiramente,
ser problematico justificar as decisdes tomadas, visto ndo haver um processo claro de
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passos gue justifiquem as solucdes tomadas; em segundo lugar, atribuir o sucesso de
um produto a “genialidade” de um individuo (ALAO, 2015).

O outro extremo € ver o designer como uma caixa de vidro, onde cada passo no
processo de design é racional e elegivel para descricao e transferéncia. Os métodos de
caixa de vidro tendem a ser sistematicos e assumem processos seglienciais, como a
decomposicao hierarquica 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 solucéo.
Aldo (2015) cita o exemplo, do projeto de uma igreja. Nao 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 0 niumero de sanitarios € suficiente para o
publico esperado, ou se as saidas estdo bem dimensionadas por questdes de
segurancga), 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 solu¢ées, combinado com a avaliacdo
de seus préprios 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 avaliagéo da
aplicabilidade e dos efeitos do método em questéo, assimila-lo com sua ‘caixa de
ferramentas’ e usa-la de forma independente e criativa em situacdes apropriadas
(LOWGREN; STOLTERMAN, 1999).

A partir de estratégias praticas para gerar idéias, complementadas com tabelas,
para uma visao geral, os métodos examinados por Jones foram concebidos ou tomados
de diferentes disciplinas (MARIA POPOVA, 2013). Jones procura oferecer uma visao
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 deciséo.

No prefacio da Segunda edi¢édo (1992), Mitchell reproduz uma declaracao de
Jones sobre as suas motivacdes ao escrever esse livro:

Eu ndo queria me envolver com a teoria do Design ou métodos. Eu s6 queria
levar o trabalho de Ergonomia para a acéo. Somente fiz os métodos de
projeto, para ter a Ergonomia aceita, e esta estava la, 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 contrario. Ao fazer isso eu
acertei no que é chamado hoje de métodos de projeto (MITCHELL,1992, p.x).
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Outras Publicacdes

Desde 1974 Jones tem estado menos ativo academicamente. Segundo o proprio
Jones, suas publicagbes séo 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).

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

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

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

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

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

5. 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 0s novos problemas e com os métodos tradicionais. E na
segunda parte ele apresenta um guia dos novos métodos em acao, onde séo escolhidas
estratégias estabelecidas conforme o problema.

2.3.1 Primeira parte

O autor desconstroi o processo de design em 3 etapas macro principais, que ele
chama de: Divergéncia, Transformacéo e Convergéncia, frisando que a compreensao
delas, é 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 homenclatura: “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, reagrupé-los de uma maneira nova e testar para descobrir as
conseqliéncias da aplicagao préatica do novo arranjo dos pedagos” (Jones 1992, apud
SOBRAL; AZEVEDO; GUIMARAES, 2014).
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Divergéncia Transformacgao

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

Divergéncia

Nesta primeira fase objetiva-se estender o limite de uma situac&o de projeto de
modo a ter um espaco de pesquisa suficientemente grande e frutifero para buscar uma
solucdo. A avaliacdo neste momento é adiada, como em um brainstorming. Os esfor¢cos
sao feitos para escapar de antigas suposi¢cdes e absorver novos dados. Varios métodos
presentes no livro séo direcionados diretamente para este desafio. O territério do
problema é testado para descobrir limites, consequiéncias 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 gque é valioso? O que é viavel? O
gue é perigoso? Onde estdo as dependéncias entre os elementos? Quais sao as
penalidades para ficar errado? As perguntas certas estdo sendo feitas?

Transformacdao

Nesta fase a pesquisa toma outro ritmo, pois os problemas ja foram mapeados.
O foco se reduz a um nivel mais prético. As palavras operacionais aqui sdo: eliminar,
combinar, simplificar, transformar ou modificar. Esta é a etapa em que 0s objetivos, o
briefing e os limites dos problemas séo corrigidos, quando as variaveis criticas séo
identificadas, as preocupacdes sdo reconfiguradas, e quando as oportunidades e os
julgamentos séo realizados (HILEMAN, 1998).

O objetivo principal é impor, sobre os resultados de uma pesquisa divergente, um
padrdo que seja preciso o suficiente para permitir a convergéncia para um design Gnico
gue eventualmente devera ser decidido e alinhado em cada detalhe. O padréo escolhido
deve refletir todas as realidades da situacdo. O termo pra isso Jones definiu como:
‘pattern-making', que € 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).
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Convergéncia

Nesta fase, o problema foi definido, as variaveis foram identificadas e os
objetivos foram acordados. O objetivo do designer seria entdo reduzir as incertezas
secundarias 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 transformacao onde as variaveis devem ser
novamente consideradas (HILEMAN, 1998).

2.3.2. Segunda parte
Jones classificou os 35 métodos dentro da sua macroestrutura (convergéncia,
transformacéo, divergéncia e
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Figura 02: Distribuicdo dos métodos de projeto. Adaptado por LACERDA, 2012

A segunda parte trata-se de uma matriz que ajuda a identificar e selecionar qual
0 método usar e para qual propésito. 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' séo o
tipo de informacao que deve estar disponivel antes que um método possa ser usado. Os
'‘Outputs’ sdo os tipos de informagdo que os métodos produzem. Assume-se que a
adequacgao 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 estéo as progressfes "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 comegar 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 seqguida, 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 proxima fase do design
(HILEMAN, 1998).
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Assim o primeiro passo seria achar na coluna ‘Input’ a categoria do tipo de
informacédo que até agora esta disponivel. A linha dessa categoria contém os métodos
gue séo relevantes para o problema. Em seguida deve-se selecionar na escala ‘Output’
o tipo de informacao que é requerido em seguida. Os métodos para gerar estas
informagdes aparecerdo na coluna abaixo destas categorias. E finalmente na célula que
cruzam estas informagodes, estdo 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: Transformacao, Laranja: Convergéncia.
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Nas préximas paginas os métodos sédo descritos e sdo instruidos como cada um
deles pode ser usado para resolver os problemas, ou quais 0s novos desafios
encontrados. Com problemas e desafios em mente o livro re-apresenta a tabela para
gue novas re-configuracdes sejam feitas.

6. CONSIDERACOES

Nao 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 perfis
profissionais com diferentes interesses sobre o projeto, tais como: designers, clientes,
patrocinadores, fornecedores, fabricantes, distribuidores, consumidores, clientes e
grupos de cidadaos e até mesmo 6rgaos governamentais preocupados com 0 meio
ambiente. E mandatorio os designers possuirem comunicacgao e interagir efetivamente
para ter sucesso no atual ambiente empresarial.

Uma dos questionamentos levantados pelo proprio 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 solucédo para um problema, é fundamental que consigamos controlar o
processo para atingir objetivos, ou seja, garantir que chegaremos em alguma solucéo, e
nao a uma alternativa que ndo atenda aos requisitos iniciais. A questao do controle €,
portanto, fundamental. Porém quando saimos um pouco dos moldes tradicionais de
projeto, quando envolvem as particularidades dos usuarios e suas necessidades, esses
pressupostos s&o abalados (ALAO, 2015).

A adocao destes métodos de primeira geragao como ‘dogmas da metodologia’ foi
percebida por Jones, que no prologo a edicdo espanhola de seu livro Design Methods,
comentou que “(...) ndo parece que este montante de novas idéias teve o efeito
desejado, pelo menos néo o que eu esperava” (JONES, 1976, p. ix). Ao contrario de
servirem para uma prética profissional mais criativa e voltada para as necessidades das
pessoas, 0s 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, j& que em sua opinido "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 margo 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 concepcéo sera feita por
designers, ou sera realmente feito por todos? E a segunda "como aprendemos a tornar-
se sociedades humanas ecologicamente viaveis?" (JOHN CHRIS JONES, 2003)
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Para a primeira ele acredita que o design sera criado por todos os envolvidos no
projeto e ocorrerd em conjunto com programas de computadores que fardo a parte
racional e l6gica do processo. Ja para a segunda, ele deixou o questionamento em
aberto, mas nao foi o primeiro momento em que Jones demonstra uma preocupacao
cada vez maior com aspectos além dos humanos, transcendendo para preocupagdes
ambientais.
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MORRIS ASIMOW

Contribuicdes da engenharia para
as primeiras metodologias de design

Alunos: BARROS, Giulia G.
CALLADO, Alessandra.
ARAUJO, Manoel D.

1. INTRODUCAO

Com o final do Boom econémico derivado do fim da segunda guerra mundial, se
deu o inicio da Guerra Fria. Durante esse periodo, os paises envolvidos investiram em
pesquisas cientificas para melhorias no campo militar, com fins de manter uma disputa
acirrada em termos de recursos bélicos e tecnolégicos, contexto que fomentou a corrida
espacial. Neste sentido, algumas areas das ciéncias com Teoria da informacao, Ciéncia
da computacéo, Cibernética, Teoria dos sistemas, entre outras, foram surgindo e se
desenvolvendo (LACERDA, 2012).

Dentre as novas areas descobertas durante essa época, a Engenharia de
Sistemas ganha destaque por facilitar a transi¢cdo das descobertas cientificas para a
area comercial, chegando dessa forma as maos da populacgdo, tornando-se a base para
a teoria racional do Design. A psicologia também ganha o seu merecido destaque com o
inicio dos estudos relacionados a criatividade e a criacdo de métodos para estimular a
criatividade como por exemplo: Brainstorm, Brainwriting 635 (LACERDA, 2012).

No Design, a Escola de UIm com a gestdo de Maldonado, quebra com os
resquicios dos conceitos artesanais da Bauhaus e da inicio a inclusédo da ciéncia no
Design, adicionando em sua grade curricular estudos em outras areas como psicologia,
semiédtica, economia, producao tecnoldgica, sociologia e matematica (LACERDA, 2012),
fazendo com o que o Design seja abordado como uma area multidisciplinar como
conhecemos atualmente. Nessa época também comecaram os estudos relacionados
aos problemas ambientais derivados do consumismo e producdo em massa de artefatos,
dando inicio a contribuicdo do Design nestes aspectos, assim como sobre questdes
sociais. Com o surgimento de diversas areas estudo e criacdo de métodos, surge nessa
época a primeira conferéncia sobre métodos, onde varios pesquisadores do assunto se
uniram para trocar ideias sobre metodologias e solu¢des para o avango da area
(LACERDA, 2012), dentre os pioneiros destes “métodos de primeira geracao”, esta
Morris Asimow.
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2. BIOGRAFIA

Morris Asimow, filho de emigrantes da Russos, nasceu em 27 de novembro de
1906, nos Estados Unidos em Milwaukee, Wisconsin. Na infancia se mudou para Los
Angeles, onde posteriormente iniciou seu bacharelado na UCLA 60 (ainda U.C.
Southern Branch naquela época), transferindo-se para o campus de Berkeley, onde
obteve credencial para dar aulas, além de concluir seu Bacharelado, Mestrado e
Doutorado, todos em Engenharia. (LACERDA, 2012). Trabalhou na &rea prestando
consultorias em engenharia e em 1947, focou seus trabalhos para a area académica,
lecionando e desenvolvendo varias pesquisas na area de gerenciamento e processos de
producdo. Por 30 anos Asimow foi professor da University of California (UNIVERSITY
OF CALIFORNIA, 2009) e, em 10 de Janeiro de 1982, morre de Cancer aos 75 anos
(LOZANO; CALAO, 2016).

3. PRODUCAO HISTORICO ACADEMICO E PROFISSIONAL

Ap6s um periodo trabalhando com consultoria profissional, Morris Asimow foi
atraido ao departamento de Engenharia da UCLA em 1947, onde seguiu ministrando
aulas em Engenharia de Sistemas até sua aposentadoria em 1972, retornando
posteriormente algumas vezes. Foi um dos pioneiros a desenvolver e lecionar a
disciplina de Projeto de Engenharia (Engineering Design) que contrastava com o
processo de projeto tradicional direcionado para areas especificas e foi o primeiro autor
a discutir morfologia do processo projetual em Engineering Design. Sua metodologia se
entrelacava com a sua ideia de uma filosofia do projeto, transformando os avancos das
Teorias dos Sistemas em uma disciplina operacional. Outra énfase do trabalho de
Asimow é a conexao feita por ele entre sistemas socioecoldgicos e a filosofia de projeto,
gerando uma nocéao de ciclo de vida dos produtos (figura abaixo), antes mesmo da
publicacéo da Teoria internacional dos ciclos de vida dos produtos, produzida por
Raymond Vernon em 1966.

Producao

@

Distribui¢io
Recuperacio

Consumo
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Com a publicagao do seu principal livro “Introduction to Design: Fundamentals of
Engineering Design” de 1962, publicado em portugués em 1968, com o titulo “Introduc&o
ao Projeto de Engenharia”, Morris Asimow acaba se tornando um pioneiro no tratamento
metddico de recomendagdes de projeto (FLEURY, 1983 apud LACERDA, 2012). Neste
livro, 0 autor foi pioneiro ao discutir sobre a morfologia em “engineering design” a partir
de um conceito simples, definido em uma procedéncia projetual que ia desde o “Abstrato”
até o “Concreto” abordando a “disciplina operacional” da engenharia assim como a de
design (VASCONCELOS, 2009).

Segue abaixo os demais livros de autoria de Asimow (WIKIPEDIA):

e Torsional vibration in automobiles (1931);

e Aninvestigation of the plastic flow processes involved in drawing (1934);
Theory and principles of engineering design: Course 106B: (1961);
Brazil Project: technical assistance for stimulating (1962);

Brazil Project: technical assistance for stimulation Volumen 2 (1962);
Brazil project : feasibility studies & preliminary designs (1963);

Modern systems and its application to large scale systems (1966);

Tale of two planets (1981)

Os principios da metodologia projetual de Asimow, teoria que iria se tornar um de
seus trabalhos para a vida toda, nasceu em 1949, em viagem & Nova Guiné com a
finalidade de montar uma fabrica de reducédo de sucata gerada pelos aviées de guerra
destruidos ou em excedente. O sucesso da empresa convenceu-o de que se ele podia
fazer um projeto como esse em uma ilha com nativos sem qualificacdo, entdo isso
poderia ser feito em qualquer lugar do mundo. Colocou sua teoria em teste no inicio dos
anos 1960, lancando uma série de fabricas de pequena escala nas regibes do Ceara
atingidas pela pobreza do Nordeste brasileiro (LACERDA, 2012). Contando com 0 apoio
da SUDENE e a ajuda da UCLA e de estudantes brasileiros, este projeto teve o intuito
de alavancar a regido. Para tanto, Asimow recrutou um conselho local de direcéo,
convencendo pequenos proprietarios a tornarem-se acionistas da empresa e treinando
gerentes e trabalhadores (BEZERRA, 2006).

Durante dois anos o "Project Asimow” resultou em cinco empresas para a
fabricacdo de sapatos, radios, ceramica e madeira prensada. No artigo "Projeto: faca
vocé mesmo o capitalismo” (“Do it yourself capitalism”), a revista Times descreveu
Asimow como "um homem que vale um programa de ajuda inteiro". Uma vez em
andamento, Asimow deixou as empresas sob completa gestéo e propriedade dos
trabalhadores locais, abdicando de qualquer recompensa. O conceito Asimow espalhou-
se sob a sua tutela para as regiées em desenvolvimento do México e Venezuela, bem
como no Ird e Grécia (LACERDA, 2012).
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4. METODOLOGIA

4.1 Método Geral de Projeto (ou Método de Projeto)

No inicio de seu trabalho, Asimow apresenta uma filosofia do projeto
de engenharia, que delimitaria o seu método. Sua filosofia foi dividida em
trés partes principais: um conjunto de principios consistentes e suas
derivacdes légicas, uma disciplina operacional que resulta em acdo e um
instrumento de criticas, avaliador das vantagens e indicador de direcdes
para melhorias. O titulo escolhido por Asimow para o seu método de projeto
foi “A morfologia do projeto”. Segundo ele, esse processo é definido por
sete fases principais de um modelo geral (figura abaixo), onde normalmente
uma fase ndo comeca antes que a anterior tenha sido completa (ASIMOW,
1968).
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A morfologia do projeto foi apresentada pelo autor como uma estrutura vertical
de um projeto de engenharia relacionado a sua cronologia e é definida por seus passos
e suas interligacoes, realizados em cada fase do processo de projeto (ASIMOW, 1968;
BROADBENT, 1976 apud LACERDA, 2012). Asimow exibe 0s passos realizados dentro
das trés primeiras fases do projeto como um fluxograma, com intuito de relatar os
processos industriais do projeto. Tal estrutura era famosa na época em gue a morfologia
foi apresentada como um modo de descrever algoritmos de computador. Neste sentido,
a partir das fases primarias do projeto, surgem processos analiticos definidos a partir de
‘inputs’, ‘outputs’ e tomadas de deciséo, formando assim um fluxo de informacao, onde o
Seu esqueleto € 0 processo, ou 0S passos:
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Dentre alguns processos existentes nas fases primarias, Asimow propde ainda
alguns métodos auxiliares especificos. Exemplo disso pode ser observado na figura
acima, onde o Processo de analise de necessidades contido na primeira fase se divide
em mais dois fluxogramas: Analise de necessidades e Atividades e Processo de deciséo.
Da mesma forma, nas fases de Projeto preliminar e Projeto detalhado, sdo sugeridos
métodos mateméticos, para a construcao de arquétipos e para a otimizacao (figura
abaixo) (LACERDA,2012).
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Embora ndo apresente de forma detalhada como sdo desenvolvidas as fases
preliminares, o autor informa os passos existentes em fases posteriores, relacionados
ao ciclo produgdo/consumo. Asimow enfatiza que, diferentemente das trés fases
precedentes, as quais foram orientadas para a acdo do designer, grande parte da
responsabilidade das fases posteriores serd compartilhada com outros segmentos da
administracao.

O autor resume ainda que as trés primeiras fases sdo a principal preocupacéao da
equipe de design, (ASIMOW, 1968) enquanto as quatro restantes constituem uma parte
secundaria, decorrente do consumo e do ciclo de produgdo. Ressalta no entanto que,
tendo em vista os grandes impactos que estes fatores causam no projeto, eles devem
ser considerados no esforgo total de concepcéo.
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Segue dessa forma uma breve descricdo destas fases:
Estudo de Viabilidade - fase |

Nesta fase séo coletadas informagdes referentes as necessidades e parametros
de design para a geracao de alternativas como possiveis solucdes relacionadas a
aspectos formais e de viabilidade econdmica (custos).

Projeto Preliminar - fase Il

Fase onde sdo desenvolvidas e selecionadas possiveis solucdes, considerando
modelos matematicos e testes de resisténcia de componentes e estabilidade (para
produtos fisicos).

Projeto Detalhado - fase Il

Define-se a solucéo e se estabelece especificagcbes de manufatura, com
detalhamento do design, definicdo de custo e tempo necessario para a realizacao,
construcao de protétipo e avaliacao.

Planejamento de producéo - fase IV

Segundo Asimow (1968), a fase de planejamento da producdo envolve muitas
etapas que variam em forma e detalhe em fung&o da industria em questdo. O autor
sugere no entanto, uma lista abreviada tipica das indUstrias de producdo em massa:

(1)Planejamento detalhado dos processos de fabricagdo: Onde séo
desenvolvidas as fichas técnicas e folhas de processo para cada peca ou
subconjunto, contendo, além de especificacbes de matéria-prima, ferramentas e
maquinas necessarias, uma lista sequencial de opera¢fes que devem ser
executadas para produzir a peca.

(2)Concepcéo de ferramentas e equipamentos: Esta fase decorre geralmente da
informacédo desenvolvida na fase anterior.

(3)Planejamento, especificagdo ou projeto de novas instalacdes de producéo e
instalacoes.

(4)Planejamento do sistema de controle de qualidade.

(5)Planejamento para o pessoal de producgéo: Especifica¢cfes do trabalho séo
desenvolvidas, os tempos padrao sdo determinados e o0s custos de mao-de-obra
séo estimados.

(6)Planejamento para controle de producao: Os horérios de trabalho e controles
de inventario séo evoluidos. Os custos padrao de mao-de-obra, materiais e
servicos sdo estabelecidos e integrados com o sistema de contabilidade.
(7)Planejamento do sistema de fluxo de informagdes: Determinagéo da
informacdo necessaria para a transmissao de instrugdes e fornecimento de
feedback para o controle. Formulérios e registros apropriados séao projetados e
integrados com computadores quando disponiveis. Padrdes de fluxo e roteiros
séo estabelecidos.

(8)Planejamento financeiro: A fonte do financiamento deve ser cuidadosamente
estabelecida, e 0os meios e taxa de recuperacao do capital determinado.

Planejamento para distribuicéo - fase V
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Sobre esta fase, Asimow ressalta que embora o designer ndo esteja diretamente
envolvido, ele vera frequientemente que os problemas de distribuicdo tém um impacto
importante na concepc¢ao original do produto. O autor sugere a seguinte lista:

(1)Design da embalagem do produto: A forma exterior do produto pode ser
influenciada por questdes financeiras, logisticas ou praticas.

(2)Planejamento do sistema de armazenagem: As instalagcbes de armazenagem
sdo determinadas e projetadas.

(3)Planejando a atividade promocional: Catalogos de vendas com informacdes
técnicas do projeto e dados de teste podem precisar ser desenvolvidos.
(4)Concepcdao do produto para as condicdes resultantes da distribuicao:

Fatores como vida util, exibicdo atraente e condicionamento final antes de seguir
até o consumidor podem afetar a concepg¢éo do produto. Pode ser necessario
uma flexibilidade suficiente para permitir modificacdes especiais para
determinadas necessidades dos clientes, por exemplo.

Planejamento para o consumo - fase VI

Esta fase é considerada por Asimow como tendo maior influéncia no design,
visto o fato de permear todas as fases. Apesar de ser um processo que ocorre
naturalmente apoés a distribuicdo, a maior parte do processo de consumo deve ser
antecipada nos estagios iniciais do projeto, a fim de ter um impacto positivo.

As etapas seguem:

(1)Projeto para manutencao;

(2)Projeto para a confiabilidade;

(3)Projeto para a seguranca,;

(4)Concepcéao por conveniéncia de utilizacdo (tendo em conta a ergonomia);
(5)Design para caracteristicas estéticas;

(6)Design para economia operacional;

(7)Design para uma duracdo adequada do servico;

(8)Obter dados de servigo que podem fornecer uma base para melhorar o
produto para projetos de préxima geracao e para a concepcao de diferentes, mas
relacionados.

Planejamento de retirada do produto - fase VIi

O quarto processo do ciclo de producdo-consumo € a eliminacdo do produto
aposentado. Ja nos idos da década de 60, Asimow percebia que os bens em uso eram
mais frequentemente aposentados devido a obsolescéncia técnica do que a
deterioracao fisica. O autor sugeria entédo que, idealmente, o sistema deveria ser
projetado para que ele se desgaste fisicamente na mesma propor¢cdo em que se torna
tecnicamente obsolescente. Para tanto, o projeto deveria seguir os seguintes
parametros:

(1)Projetar para reduzir a taxa de obsolescéncia, levando em conta

os efeitos previstos da evolugéo técnica;

(2)Projetar a vida fisica para coincidir com a vida util prevista;

(3)Projetar para varios niveis de uso de modo que, quando a vida util em um
nivel mais alto de uso é terminado, o produto sera adaptavel para uso posterior
em um nivel menos exigente;

(4)Projetar o produto para que materiais reutilizadveis e componentes possam ser
recuperados;
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(5)Analise e ensaio de produtos no laboratdrio para obter informacdes de projeto
dteis.
Asimow considera que cada passo existente nas fases € composto por um

"processo de projeto” (figura abaixo) de estrutura horizontal, em analogia a verticalidade
da estrutura apresentada na morfologia do projeto.

Analise da situacao Sintese Avaliagao P . %
do problema }—‘ das solugoes | | & Decisao Otimizagao Revisao  [—» Execucio

. { [

A estrutura apresenta semelhancas com o processo geral de resolugéo de
problemas (analise, sintese, avaliacdo/deciséo) e apresenta uma sequéncia dividida em
seis etapas: (i) Analise da situacado problema; (ii) Sintese das solucdes; (iii)
Avaliacéo e Decisdo; (iv) Otimizacéo; (v) Reviséo; (vi)Execugcdo (LACERDA,2012).

4.2 Teorias (ou Métodos Especificos)

Asimow aborda alguns métodos especificos para auxiliar os passos necessarios
ao desenvolvimento de projetos sugerindo que estes métodos também podem ser
empregados no “processo de um projeto”, auxiliando na decisdo e na otimizacao. Estes
métodos estariam assim presentes em todas as fases do projeto de engenharia e
abrangem categorias de Andlise e Tomada de Decisao.

Métodos de Analise

(1) Analise de necessidade: envolve pesquisas de Mercado e colaboracao de
profissionais como projetistas industriais e ergonomistas.

(2) Andlise de atividades (Task Analysis): método de analise originario da
Ergonomia e da Teoria da Atividade, procura descrever as interacdes humanas com
sistemas de forma estruturada.

Métodos de Auxilio a Decisao

(1) Matrizes de selecao e inferéncias estatisticas e bayesianas: oriundos da
Teoria da Confiabilidade (Reliability theory), Teoria da Deciséo e influenciados pela
estatistica, estes métodos buscam medir o grau de confianca e eram utilizados pela
Engenharia de Sistemas, conforme indicado no livro System Engineering Handbook de
Machol (1965).

(2) Arquétipos matematicos e métodos para otimizacao: Programacao Linear
oriunda de Pesquisa Operacional e métodos para problemas nao lineares, como o
método do declive maximo, de aproximagao, ou dos multiplicadores langrangianos, que
permite encontrar extremos (maximos e minimos) de uma variavel suscetivel a
restricdes, entre outros provenientes das analises numéricas (LACERDA,2012).

As areas de Pesquisa Operacional e Engenharia de Sistemas desempenharam
um papel relevante nos métodos propostos por Asimow, assim como a Teoria da
Informacgé&o, conforme identificado por Broadbent (1976) em relacdo aos termos de
descricdo utilizados por ele no processo de projeto. A partir dessas bases, Asimow
afirmava que um projeto é uma atividade de processamento de informag¢des cujo
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processo consistiria ha reunido, manuseio e organizacao criadora de informacao
relevante para a situacao problematizada, enfatizando que, em um projeto de grande
porte, a quantidade de informagdes a ser processada pode ser imensa (ASIMOW, 1968).

5. CONSIDERACOES

Do ponto de vista pratico, 0 modelo metodolédgico proposto por Asimow, contém
obviamente reflexos da visdo predominante no campo da Engenharia de Sistemas e da
Pesquisa Operacional, na qual a atividade de resolugcéo de problemas € definida pela
aplicacdo de procedimentos técnicos, sendo em sua maior parte fundamentados em
conceitos matematicos. Ja do ponto de vista tedrico, é interessante observar gue existe
ai uma heranca da corrente teérica behaviorista, em especial no aspecto da forma de
abordagem do objeto, a qual trata apenas sob termos de processos fisicos, sem 0 uso
de conceitos como "mente”, "ideias" ou qualquer comportamento mental. Esta doutrina
teria entdo contribuido para o desenvolvimento das metodologias dos anos 60,
influenciando principalmente o desenvolvimento do conceito de fases distintas dentro de

uma atividade.

Sobre este aspecto € que sdo lancadas as maiores criticas a estes modelos, nos
guais a realizacao das etapas é enxergada como um processo mecanico, onde os
processos mentais sao ignorados e ha geralmente falta de feedback entre as fases. O
modelo de Asimow se destaca dentre 0s outros no entanto pela sua abrangéncia:
enguanto outros métodos enxergam o projeto da fase de concepc¢ao a producdo apenas,
a proposta de Asimow engloba as fases de consumo, distribuicao e retirada de produgéo.
Neste sentido, o autor adota uma estrutura que esboca um ciclo sustentavel, no qual os
aspectos sociais, econdmicos e ambientais sdo levados em conta em determinados
projetos. Tal perspectiva, considerada a urgéncia da tematica nos dias atuais, confere
vitalidade a sua metodologia.
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CHRISTOPHER ALEXANDER

Vida, obras e pioneirismo
na metodologia de design

Alunos: OLIVEIRA, Antbnio.
BARROCAS, Luiza.

1. INTRODUCAO

Christopher Alexander € arquiteto e matematico, pioneiro na construgéo de
metodologias do design, com uma producéo extensa, sendo um dos primeiros a pensar
na relacdo de forma e contexto (BURDEK, 2006). Com formacado nas universidades de
Cambridge e Harvard, Alexander buscou no racionalismo uma opcédo para o design, ja
gue considerava que até entdo os trabalhos na area do design eram muito intuitivos e
por vezes artisticos, criticando a geracéo de designers influenciados pela Bauhaus e
anteriores a ele. Sob seu comando, ele criou o Center for Environmental Structure,
instituto onde ele realizou a maior parte das suas pesquisas académicas.

Seu trabalho se desenvolveu em meio a mudancgas sociais da década de 60,
onde os trabalhadores tiveram incrementos de tempo livre e de salario, possibilitando
um maior consumo de bens, tornando a producédo industrial mais acelerada. Neste
contexto, o trabalho do designer seria essencial e para garantir solucdes mais eficientes
e uma metodologia de design seria necessaria para fortalecer a imagem do designer
dentro das empresas e das fabricas (JUDT, 2008 apud LACERDA, 2012).

Seus principais trabalhos sdo Notes on the Synthesis of Form (1964) - de onde a sua
metodologia foi retirada e explicada melhor no decorrer do artigo e A Pattern Language
(ALEXANDER et al., 1979) - livro que influencia até hoje as areas de estudo
computacionais.

2. BIOGRAFIA

Christopher Alexander € arquiteto e tedrico do design nascido em Viena, no ano
de 1936. Por medo da ameaca dos nazistas, sua familia se mudou para a Inglaterra,
onde Alexander pode estudar na Universidade de Cambridge. Ele se graduou em
matematica e arquitetura e migrou para os Estados Unidos, onde tirou o seu titulo de
doutor em arquitetura pela Universidade de Harvard. Este titulo foi o primeiro do tipo
dentro da universidade americana. Sua tese virou um livro Notes on the Synthesis of
Form (1964) e com isso ele ganhou uma medalha de ouro pela associacdo de arquitetos
dos EUA.
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Sua vida profissional é extensa: se tornou professor em arquitetura na Universidade da
Califérnia em Berkeley. Fundou seu proprio instituto, o Center for Environmental
Structure, onde realizou suas pesquisas. Também trabalhou como arquiteto em projetos
sociais, construindo moradias adaptadas ao local e usuarios no Peru e no México. Essa
experiéncia rendeu dois livros sobre o tema, Houses Generated by Patterns
(ALEXANDER et al., 1969) e The Production of Houses (ALEXANDER et al., 1985).

Alexander também criticou a industria da construcdo e o pensamento voltado
para o lucro. Seus argumentos encontraram eco no Japao, onde ganhou prémios pela
sua construcdo do Campus Eishin.

Escreveu o livro A Pattern Language (ALEXANDER et al., 1979), muito popular
entre os arquitetos e que também influenciou outras disciplinas como desenvolvimento
de software, gestdo de projetos, educacdo por ser considerado atemporal pela clareza
de seus argumentos. O ldealizador da Wikipédia, Ward Cunningham, afirma que o
projeto wiki derivou diretamente do pensamento de linguagem dos padrdes. Atualmente
Alexander é professor emérito na Inglaterra.

3. CONTEXTO HISTORICO

O trabalho de Alexander se desenvolveu em um contexto de busca pelos
primeiros métodos de desenvolvimento de novos produtos, na década de sessenta,
apos a segunda guerra mundial, em que notou-se o florescimento do funcionalismo na
Alemanha.
Nessa época houve producdo em massa desenvolvida como um instrumento adequado
para estandardizacéo e racionalizacdo da producdo. Na escola de Ulm, entre 1962-1966,
foi dado peso igual a teoria e a pratica na disciplina do curriculo e as empresas alemas
reconheceram que a aplicacdo dos principios racionais de concepc¢ao dos produtos era
possivel e que eles correspondiam ao estado da tecnologia da época.

Ele é considerado um pioneiro na area das metodologias do design. Até meados
da década de cinquenta, essas metodologias eram insuficientes e ndo ajudavam nos
desafios que passaram a existir com o0 pds-guerra, devido ao aumento de complexidade
no nosso mundo. Alexander argumenta que até entdo os designers confiavam na sua
veia artistica e intuitiva para realizar os projetos e isso levava a falhas, sendo esse tipo
de abordagem inoperante para suprir as novas necessidades.

Sua graduacdo em matemética também influenciou sua linha de pensamento no
design, trazendo o racionalismo a mesa. Combinado com as tentativas da Escola de
Ulm de estabelecer um desenvolvimento das metodologias a luz do funcionalismo,
Alexander se estabelece nesse contexto tedrico, onde sua pesquisa encontra
seguidores. Burdek (2006) informa que a proposta metodoldgica do autor foi
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abandonada nos anos 90 quando necessitou de métodos mais flexiveis para o projeto
de novos artefatos.

4. PRODUCAO

Alexander tem um grande conjunto de trabalhos no design, na arquitetura e
sendo professor em universidades. Sua filosofia passeia pela participagdo dos usuarios,
diversidade e reducionismo dos problemas complexos em simples. Ele construiu mais
de 100 edificagBes, mas mesmo assim é alvo de controvérsias dentro do mundo da
arquitetura, por criticar o pensamento voltado apenas ao lucro. (LEITNER, 2016)
Alexander escreveu diversos livros sobre o processo de design e arquitetura. Entre eles:
Notes on the Synthesis of Form (1964) - tese de doutorado e de onde tiramos a sua
metodologia, A Pattern Language (1979), The Timeless Way of Building (1979), A New
Theory of Urban Design (1987) e o The Nature of Order, um trabalho de 4 volumes,
publicados entre os anos de 2002 e 2005.

Seu livro mais famoso é sobre o conceito da linguagem dos padrdes. Para ele,
0s padrdes sdo um conjunto de problema-solucdo que pertencem a um imaginario
coletivo e que pode ser usado para o projeto de novos artefatos. Esses padrdes ndo
podem ser desenvolvidos de uma vez s@, mas pacientemente criados pela comunidade
que é capaz de gerar esses padrées (ALEXANDER, 2001).

Ele considera que qualquer um pode transmitir um conhecimento de design e
que ele é passado de geragdo em geragdo, com ajuda ou ndo de designers. Ele coletou
sistematicamente algum desses padrdes que foram lancados no livro A Pattern
Language. Essa linguagem é muito usada no curriculo de cursos de ciéncia da
computacgao.

Seu trabalho continua a inspirar muitos alunos e seguidores, ja que seus pensamentos
passaram por momentos de maturacdo e puderam evoluir com o progresso da
sociedade.
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Patterns. Berkeley, California: Center for Environmental Structure, 1969

46



OO -

Alexander, C., Silverstein, M., Angel, S., Ishikawa, S., Abrams, D. The Oregon
Experiment (Center for Environmental Structure Series, Vol. 3). Oxford University
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Alexander, C., Neis, H., Alexander, M. M. The Battle for the Life and Beauty of the
Earth: A Struggle Between Two World-systems. Oxford University Press, 2012

5. METODOLOGIA

Para a metodologia do design, consideraremos sua tese que derivou no livro
Notes on the Syntheses of Form (1964). Para o autor, devido ao aumento de
complexidade no mundo que se vive, ndo podemos tratar os problemas de maneira
intuitiva, mas quebrar o complexo em problemas mais simples e defini-los bem em seu
contexto.

A metodologia geral de Alexander se baseia no esforco inicial de ajuste entre
forma e conceito: “A forma é a solugao para o problema; o contexto define o problema.’
(Alexander, 1971), reafirmando a triade contexto-problema-solucéo. A ideia de
racionalidade também exerce forte influéncia sobre o trabalho de Alexander, fazendo
parte do contexto institucional no qual ele estava incorporado, o Harvard Cognitive
Sutdies (Lacerda, 2012). A metodologia possibilita uma diviséo cartesiana dos
problemas e, ao mesmo tempo, um procedimento dedutivo (BURDEK, 2006).

A tabela a seguir foi retirada do trabalho de Vasconcelos (2009) e apresenta de
forma resumida a metodologia, que sera mais detalhada a diante:

Nome: Unself-conscious and self-conscious design
Data de apresentacao: 1962 - 1964

Atitude metodoldgica: Descritiva

Estrutura das etapas: Linear

Flexibilidade entre as Temporal

etapas:

Presenca, tipo ou auséncia | Sem feedbacks entre fases
de feedback:

Numero e nome das fases: | (1) Fase inconsciente (2) Fase consciente (3) Fase
mediada
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Burdek (2006) resume sua metodologia como um problema que pode ser
estruturado através da definicdo do contexto, de modo que seu desenvolvimento sera
feito de modo hierarquico. Devido ao seu background em matematica, o modelo Unself-
conscious and self-conscious design tem fortes relacbes com as ciéncias formais da
matematica e da I6gica. O processo busca a decomposi¢ao dos problemas em seus
menores componentes e reagrupamento destes em trés niveis [DUBBERLY 2004]: 1.
No mundo real; 2. No mundo real ja com uma figura mental; e, 3. No mundo real ja com
uma figura mental formalizada.

Vejamos a imagem a seguir:

CONTEXTO FORMA

C1 F1 | MuUNDOREAL

v

C2 4> F2 | IMAGEM MENTAL

Para Alexander, o designer que trabalha de C2 para F2 se mantém longe da real
solucdo do problema e essa solugéo nédo seria confiavel. Para ele a melhor solucéo era
criar uma terceira imagem conceitual que é usada analisar rigorosamente o problema.
Essa forma de pensar é apoiada na teoria dos conjuntos da matematica:

CONTEXTO FORMA

C1 F1 | wmunpOoREAL
C2 F2 | IMAGEM MENTAL

v 1

G IMAGEM FORMAL
C3 F3 DA IMAGEM MENTAL

Para sintetizar, Pazmino (2010) realiza um modelo baseado no processo de
Alexander: esse método se mostrou valido na pratica do design industrial, de forma
variada. Entretanto, seus limites foram estabelecidos nos anos 90 quando a
problematica da forma e do contexto se alterou, com a dissolucéo do funcionalismo com
0 p6s-moderno (Burdek, 2006)
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. Defini¢do do Problema —> Andlise de Variaveis
E Definir amplos limites Analisar objetivamente as variaveis
. Definir claramente o contexto Tentar quantificar as variaveis
E Passar uma forma incerta Montar um conjunto completo de varidveis
s e =

Anidlise |
.
E Arvore de conjuntos <—  Defini¢do de interagdo das Varidveis
. Montar uma hierarquia de conjuntos Formar vinculos em pares de variaveis
E Diagrama de requisitos pela sua interferéncia ou coincidéncia
- Diagrama de formas Obtengdo de subconjuntos

Definir forma e fungdo independentes e especificos
’ . Solugdo — Sintese Formal

Sl ntese = Encontrar as solugdes de forma nos diagramas Fazer com que cada diagrama seja uma

E Encontrar as solugdes de componentes unidade maior ou menor dentro do produto

nos diagramas

6. CONSIDERACOES

Alexander foi muito importante no seu contexto historico onde existia uma
tentativa de formalizar a area do design e estabelecé-la como campo metodologico e
uma area de estudos relevante no mundo. Seu pioneirismo esta alinhado com outros
tedricos do seu tempo como Hall (1962), Asimow (1962), Archer (1965) e Jones (1970)
onde todos, em diferentes niveis, basearam-se em abordagens sistémicas, influenciados
pela NASA (Lacerda, 2012). A tentativa de apresentar o design como algo que pode ser
cientificado e sistematizado era inovadora até entao e essa vontade abriu caminhos
para que o design se desenvolvesse e recebesse mais importancia no contexto
industrial.

O trabalho de Alexander encontrou aplicacdes nas mais diversas areas e
representa a importancia do pensamento sistematizado. Claro que mais adiante, esse
trabalho seria questionado e caido em desuso, mas como Alexander continua vivo e
produzindo, seu préprio pensamento evoluiu, a maior prova disso ser o seu Ultimo
langamento em 2012.

Quanto a metodologia, atualmente, fica impossivel pensar num projeto sem
fases de verificacéo, feedback e sem considerar que o projeto € um ciclo, como os
métodos Lean. Mas é compreensivel a rigidez e formalismo, j4 que o paradigma de
design na época era a forma segue a funcdo. Passando por essa fase, podemos
valorizar o trabalho do tedrico e avancar para novas questdes contemporaneas do
design, nas quais o préprio Alexander se debruga em sua producgao.
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BRUCE ARCHER

Método Sistematico para Designers

Alunos: SILVA, Flavio B.
BARROS, Giulia G.
ARAUJO, Manoel D. X.
CAVALCANTI, Virginia C.

1. INTRODUCAO

Os anos 60 marcam o surgimento das primeiras metodologias de design, as
quais tinham como principal caracteristica uma estrutura hierarquica e com rigor
cientifico. Derivadas das ciéncias das engenharias, estes modelos contém reflexos da
visdo predominante no campo da “Pesquisa Operacional”, nos quais a atividade de
resolucéo de problemas ¢é definida pela aplicacdo de procedimentos técnicos, em
grande parte de natureza matematica e que sdo desenvolvidos para resolver classes
gerais de problemas. Bruce Archer foi um dos principais autores desta época, o qual
desenvolveu o Método Sistematico para designers publicado entre 1963 e 1964 pela
revista britanica Design.

Interessante perceber que apesar da énfase cientifica de suas pesquisas e do
seu modelo projetual, Archer almejava ser pintor nos seus dias de escola na Henry
Thornton Grammar School, no entanto, foi academicamente brilhante e ndo autorizado a
continuar com a arte para além de seus quinze anos. Formou-se engenheiro mecéanico
mas passou a maior parte de sua vida trabalhando em escolas de arte e design,
incluindo mais de 25 anos no Royal College of Art.

Bruce Archer por meio dos estudos baseados na natureza e pratica sistematicas
do design procurou promover uma ‘filosofia’ ou mesmo uma ‘ciéncia’ do design, para
ele, tanto criatividade gquanto conhecimento técnico sdo importantes no desenvolvimento
de produtos industriais (DAVIS; GRISTWOOD, 2016). O presente artigo visa investigar
a metodologia desenvolvida por Archer, buscando identificar as suas fundamentacdes e
derivacdes. Para tanto faz-se necessario ainda a abordagem de sua biografia e contexto
histérico.

2. BIOGRAFIA

Leonard Bruce Archer nasceu em Londres em 22 de novembro de 1922. Prestou
servigos militares durante a guerra no regimento de seu pai, entre os anos de 1941 e
1944, pouco antes de ingressar na faculdade de engenharia mecanica no ano 1946.
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Viveu até 16 de maio de 2005, quando faleceu aos 82 anos.

Ao participar do Festival da Gra-Bretanha no South Bank de Londres em 1951
Bruce Archer percebeu o design industrial como uma sintese de seus interesses. Mais
tarde, segundo suas préprias palavras, ele ‘foi salvo’ pelo design. "Eu ouvi falar de
design industrial, eu poderia ser um artista e um engenheiro ao mesmo tempo".

A experiéncia profissional de Archer passou pela dire¢do de uma empresa de
engenharia, enquanto também lecionava na Escola Central de Arte e Design. Pouco
depois comecava a escrever sobre um ‘método racional de design’ ou ‘método
sistematico de design, publicado na revista British Design entre os anos de 1963 e 1964.
Foi professor visitante na Hochschule fir Gestaltung em Ulm na Alemanha (1960-61),
mas foi no Royal College of Art (RCA) - Londres que ele passou a maior parte da sua
vivéncia profissional/académica, onde atuou como ‘ponte’ entre engenharia e design.
Durante os mais de 25 anos desde que Archer foi convidado a fundar o Department of
Design Research, o departamento realizou mais de 200 projetos com financiamento
externo. (ARCHER, 1986)

A fundamentacao das ideias e propostas metodolégicas de design desenvolvidas
neste periodo por Archer derivam do método cientifico classico. Isso torna-se mais
evidente a partir da forma em que o autor emprega o termo "Ciéncia do design",
segundo o qual seria uma busca sistematica na qual a meta é o conhecimento
(MORALES, 2006). Este enfoque foi amplamente abordado na escola de Ulm, em
especial por Tomas Maldonado.

3. CONTEXTO HISTORICO

Os esforcos estratégicos, técnicos e tecnologicos envolvidos na segunda guerra
culminaram em uma acao conjunta de fisiologistas, psic6logos, antrop6logos, médicos e
engenheiros para resolucdo dos problemas causados pela operacdo de equipamentos
militares, os quais apresentavam geralmente uma complexidade de manuseio
incompativel com a demanda de uma réapida assimilacéo e aprendizagem.

Foi na década de 1950 que as investigagfes voltadas a metodologia de projeto
encontram terreno propicio a sua formalizacdo. Engenheiros responsaveis pelos
projetos e atentos as pesquisas cientificas do pés-guerra, passam a aplicar novas
técnicas ao desenvolvimento de projeto para melhorar a qualidade do processo e dos
seus produtos (SOBRAL; AZEVEDO; GUIMARAES, 2014).

E sob este aspecto que nascem diversos programas de pesquisas, tais quais o
Medical Research Climatic Working Efficiency Research Unit em Oxford e a Applied
Psychology Research Unit em Cambridge (MURRELL, Apud LACERDA, 2012). Tais
pesquisas iriam contribuir para a abordagem ergondémica presente nas metodologias

53



(@Yo RN =

projetuais de primeira geracdo, nas quais se encontra a proposta de Archer.

Além da Ergonomia, duas outras areas oriundas deste periodo contribuiram para
as metodologias projetuais, sendo elas a Pesquisa Operacional (PO) e a Teoria dos
sistemas. A Pesquisa Operacional surge inicialmente como uma proposta de solugao
aos problemas relacionados a logistica, estratégia e administra¢do industrial nos tempos
de guerra:

A otimizacéo da producéo e da distribuicdo de alimentos; o
desenvolvimento de sistemas de armas; a busca de meios de defesa
contra sistemas de armas inimigas; o desenvolvimento de novos
materiais; a formulagéo de novas abordagens para a logistica em
tempos de guerra; nomeadamente a organizacdo de comboios navais
através dos oceanos e de caga a submarinos; o desenvolvimento de
sistemas de computador; e até mesmo a busca de estratégias para a
conducéo de operacBes militares: Estes resultaram na evolucdo de uma
nova disciplina, a Pesquisa Operacional, originada deste lado do
Atlantico (Gré-Bretanha) pelo professor PMS Blackett, que foi assessor
cientifico chefe do governo no periodo de 1941 (ARCHER, Apud
Lacerda 2012, p.24).

Ja a Teoria dos Sistemas, nasce a partir de uma nova percepcao sobre o papel
das maquinas dentro da industria, as quais passariam a ser compreendidas como
instrumentos integrados de um sistema complexo. Tais estudos contribuiram para os
processos de automacao industrial nos quais a maquina é enfatizada como substituta do
homem enquanto instrumento de controle (LACERDA, 2012). Interessante perceber que
Mihjalo Mesarovic, outro autor de metodologia projetual da primeira geracao,
desenvolveu pesquisas diretamente relacionadas a Teoria dos sistemas enquanto
instrumento de automacao industrial, tal qual se percebe em sua Teoria dos Sistemas
Hierarquicos Multiniveis, a qual exemplificou em modelos de processo de automacéao
das industrias de larga escala, como a industria do aco e a petroquimica (MESAROVIC,
1970).

Vale salientar por fim que a escola de Ulm, na qual Archer integrou o corpo
docente, contribuiu consideravelmente para o desenvolvimento das metodologias de
design, uma vez que, diferentemente da experimentacao artistica presente na Bauhaus,
enfatizava a primazia da ciéncia e da técnica no ensino de design.

4. PRODUCAO

Umas das principais contribuicdes de Bruce Archer para os estudos em
metodologias de projeto foi a publicacdo do livro Systematic Method for Designers em
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1965, pelo Council of Industrial Design, de Londres (mais tarde, Design Council). A
publicacao foi escrita com base em sua série de sete artigos publicados entre 1963 e
1964 na Design Magazine. segundo Frayling (1987 apud UPITIS, 2008), a sua série de
artigos publicados, foi provavelmente a mais influente série publicada sobre métodos de
projeto. (LACERDA, 2012).

Uma outra contribuigdo sua foi apresentada no simposio de Portsmouth em 1967,
onde o autor propds uma classificagdo de pesquisa em design que incluia dez
categorias, as quais segundo Margolin (2002) eram baseadas na crenca de que um
campo de conhecimento inédito poderia ser descoberto dividindo o design em uma série
de topicos discretos, onde cada um dos quais renderia suas proprias verdades:

“A taxonomia de design, por exemplo, foi focada na classificacao de
fenbmenos na area de projeto; A filosofia do design foi o0 estudo da
I6gica do discurso sobre questdes de interesse na area de design,
enquanto a epistemologia do design deveria se preocupar em
identificar novos modos de aprender, acreditar e sentir o design”.
(MARGOLIN, 2002. P.246)

Além da Metodologia Sistematica para design que trataremos no capitulo, Archer
desenvolveu métodos especificos de analise para coleta de dados, avaliagéo e deciséo,
tal qual o Modelo de analise de tarefa considerando o sistema homem-maquina-
ambiente, ilustrado por Lacerda (2012):

ambiente atua
no homem

meio-ambiente

ferramenta homem
reage no homem trabalho
reage no homem
homem homem
opera realiza
a ferramenta o trabalho
ferramenta trabalho _trabaino atua

ambiente atua

na ferrament 41—1} no ambiente
%‘ trabalho ferramenta

ferramenta reage na realiza
produz ferramenta  © trabalho
efeitos colaterais

no ambiente
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5. SYSTEMIC METHOD FOR DESIGNER

Archer sugere que o trabalho do designer deveria combinar a intuicdo com a
cognicéo e que, com a formalizacéo do processo criativo, o trabalho tenderia a ser mais
cientifico, com base em metodologias e possiveis de serem compreendidos e replicados
(VAN DER LINDEN; LACERDA; AGUIAR, 2010).

Considerando o design como “a sele¢do dos materiais certos e modelagem dos
mesmos para atender as necessidades de funcéo e estética dentro das limitacées dos
meios de produgéo disponiveis”, Archer visa conciliar uma ampla gama de fatores, e por
meio de sua metodologia denominada Systemic Method for designer, sugere que o
processo de design é composto fundamentalmente por trés etapas:

Fase Analitica

Nesta fase, sdo coletadas todas as informagdes necessarias quanto as
necessidades da empresa, o problema a ser resolvido, o limite e as condi¢bes do projeto.

Fase Criativa

Com base nas informacgdes que foram coletadas na fase anterior, nesta, é
iniciada a parte préatica por meio do desenvolvimento de idéias e sele¢cdo das mesmas
para se chegar a uma solucéo.

Fase Executiva

Nesta, se apresenta a ideia manipulada ao cliente para solicitar autorizacéo de
producdo/distribuicdo do produto, ideia ou projeto, ou ainda, pode-se receber a
solicitagcdo de mudancas ou melhorias para o projeto.

Dentre as fases, estariam presentes seis estagios, nas quais dois se encontram
na fase analitica, trés na fase de criatividade e um na fase de desenvolvimento,
formando, nas palavras de Archer um "sanduiche criativo, as bordas dos objetivos e
andlises sisteméticas poderiam ser maiores ou menores, mas o ato criativo sempre
estaria no meio" (LACERDA, 2012):
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. Observacao
@ Programagao Medicdo
Raciocinio
Fase v indutivo
Analitica
@ Coleta de Dados
v
Avaliagao
@ Analise Julgamento
Raciocinio
v dedutivo
Decisao
Fase @ Si
intese
Criativa
h 4
@ Desenvolvimento
v
Decisao
= nge @ Comunicagio Traduggo
Xecutiva Transmissao

Dentro da fase analitica, Archer propde ainda um modelo de resolucdo de
problemas, o qual serviria como fio condutor no processo de design.

Tal modelo trata-se de uma estrutura sisteméatica que inicia-se com a defini¢éo
dos objetivos e restricbes do projeto, estagio este que precede a coleta de dados. Apos
a coleta e analise de dados, o problema inicial seria dividido em subproblemas, os quais
seriam hierarquizados de acordo com o grau de realizacdo e por fim seriam
transformados em uma lista de atributos:

Fase
Analitica
objetivos identificacao divisdo em otimizagao e lista de
e restricées dos fatores subproblemas ranqueamento atributos

> DD =

A tarefa central do método sistematico, segundo o autor, seria reduzir as
macantes tarefas supressoras da imaginagéo que agora o designer tem que aprender,
liberando-o para dedicar mais tempo em se preparar para o seu ato principal, o salto
criativo.
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6. CONSIDERACOES

O modelo de Archer inicia o processo de distanciamento dos modelos mais
matematicos elaborados até entéo. Apesar de ser um modelo guiado pela Pesquisa
Operacional (PO) e conter os tracos behavioristas dos métodos de primeira geracao
(ROWE, 1991), esta mais voltado aos estagios criativos que outros métodos
contemporaneos. Dessa forma, Archer ndo enxerga a atividade criativa como um
processo mecanico, mas como o ato crucial da atividade projetual. Podemos sintetizar
tais transformacdes metodoldgicas e distanciamento dos modelos de engenharia com
palavras de Stephen Boyd Davis (2016b): "Havia ambi¢8es tanto para melhorar a pratica
do design como para desenvolver uma compreensao do que o design é no sentido
filosofico e social."

E importante considerar que n&o devemos tentar comparar modelos projetuais
de épocas distintas, ou tentar eleger um melhor. Temos que observar o contexto da
época e considerar a evolucao tecnolégica das industrias, das comunicacdes e sua
relacdo com os consumidores. Estes, hoje denominados de ‘usuarios’, demandam
produtos cada vez mais customizaveis e focados em nichos de consumo. Se 0s
problemas ja eram complexos na década de 60, hoje possuem ainda mais variaveis
como: aspectos de sustentabilidade, género, globalizacdo, desmaterializacdo, entre
outros que emergiram como novos desafios para os designers (VAN DER LINDEN;
LACERDA; AGUIAR, 2010).

Nas palavras de Archer “Vocé nao pode ignorar a nutrigdo da cultura material e
ainda esperar para desfrutar de seus frutos. E por isso que eu inventei a pesquisa de
design como um back-up para a pratica de design. Eu ndo acho que é porque eu estou
agui em vez de estar em outro lugar que o0 mundo parece estar girando em torno deste
ponto”. Este pensamento é corroborado por John Christopher Jones visto que para ele
por mais simples ou complexos que possam parecer, os métodos foram elaborados com
o intuito de “alcangar um mundo melhor’.
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Década de 1970

E as Metodologias de Design

Autores: OLIVEIRA, Arthur.
KOPINITS, Cassandra.

1. INTRODUCAO
Um pequeno contexto historico sobre os anos 70 e o Design

Os anos 70 foram anos atribulados, época marcada por lutas entre classes,
Guerra Fria, fim da guerra do Vietna e a crise do petréleo - que afetou toda a sociedade
global. Para Diniz (2012) a década de 70 encontra-se em meio a este turbilhdo historico,
marcada por crises de modelos econémicos, ascensos revolucionarios de libertacédo
nacional, imposi¢cfes de ditaduras e crises estruturais no centro e na periferia do capital.

O modelo de producdo fordista se esgota a medida que verificou-se a existéncia
de um excedente inutilizavel, abrindo espaco para o surgimento de um novo modelo de
producdo de riquezas intitulado toyotismo, que valorizava a otimizag¢ao da producgéo e a
reparticdo de responsabilidades entre as for¢as de trabalho (DINIZ, 2012). O mundo
capitalista agora é forcado a se adaptar a racionalizacdo, reestruturacdo e a
intensificacdo do controle do trabalho e do processo produtivo, fora isso cria-se uma
nova mentalidade entre os fabricantes, que passam a prezar pela producao reduzida,
Nao mais em massa, para atender as necessidades individuais.

Todo ativismo social, caracteristico dos anos de 1960 comecgou a dar lugar
a pensamentos mais autocentrados e pessoais (BACETTI, 2013). Foi uma época de
avancos tecnoldgicos, com a popularizagao dos PC’s e a criagdo do microchip. Um
periodo marcado pelo paradoxo individualismo x solidariedade, onde as crencas nos
icones dos anos 60 foram abandonadas e o pensamento ecoldgico tomou lugar de
destaque, nos anos 70 se comecou a fazer sentir gradualmente a necessidade de
abordar o design e a producao de forma integrada, para proteger os recursos e o
ambiente (DORMER, 1995).

Mayer (2017) a descreve como a década da busca pela liberdade de expressao
em todas as dimensdes, luta pelo fim da censura, igualdade de condicbes e
oportunidades para homens e mulheres, liberdade de orientagéo sexual (figura 01), é
segundo ela, a época da diversidade.
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Figura 01 - passeata em prol da liberdade de orientacdo sexual.
Fonte: http://www.webradioepocas.com.br

A era p6s-moderna, e seu desejo de popularizar o erudito, tornar o intelectual
acessivel, afetou sobremaneira o Design, que procurou criar uma linguagem visual feita
através de signos, metéforas visuais e referéncias ao passado. Bonsiepe (1997)
menciona que entrou no discurso projetual o tema "tecnologia apropriada” e pela
primeira vez foi criticada a ideia da "boa forma" e do "bom design".

A partir disso os designers, segundo Burdek (2006), iniciaram um movimento que
foi conhecido como New Design ou Anti-Design que propunha usar métodos artisticos,
ndo mais dirigidos por projetos racionais, mas com maior funcao simbdlica, desfazendo
os limites entre arte e design. O que permitiu uma maior flexibilidade de estilo, melhor
aproveitamento da cultura visual local e uma maior contribuicdo da improvisacao do
designer (CAUDURO, 1998), foi um periodo de efervescéncia cultural e da busca
apaixonada pela identidade nacional (MARTINS, 2007).

“...a partir da década de 70, a comunicagao visual praticada nos
EUA passou a ser encarada pelos designers cada vez menos
como uma pratica tecnicista de “transmissao de sentido”, para ser
cada vez mais concebida como um jogo, como uma pratica
retdrica, probabilistica e estimulante de formulacédo de
mensagens hipoteticamente eficazes.” (CAUDURO, 2000, p.132).

No design gréafico o descontentamento com a ordem vigente originou um
movimento de contra cultura que valorizava experimentacfes graficas em xerox e
fotocolagens. O movimento hippie também foi grande influenciador, as pecas gréaficas
tinham um clima de paz e amor com motivos psicodélicos, a capas de disco eram uma
verdadeira vitrine gréafica da época (figura 02).
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Figura 02 - Capas de disco da década de 1970. Fonte: http://eaiconteudo.com.br

Os projetos de relevancia internacional eram os programas rigidos de identidade
visual para empresas/ eventos como a Mobil (1965), Olivetti (1970) e os Jogos
Olimpicos de Munique (1972).

Na moda dos anos 70 o punk, o hippie, e 0 movimento “faga vocé mesmo” (Do it
yourself) tomam for¢a, surge a onda do glitter: a nova moda futurista, andrégina,
metalica e espacial. (figura 03)

Figura 03 - Moda anos 70 por David Bowie. Fonte: http://www.google.com.br

No design de produtos prezava-se pela desconstrucdo da forma, aproximacdo do
objeto a abra de arte e a valorizacdo do decorativo, 0s moveis de escritdrio tiveram uma
producdo abundante no periodo, um exemplo sdo as maquinas de escrever da Olivetti e
IBM (figura 04). O bem estar da sociedade, por meios de produtos sociais é descrito
pelo designer Victor Papanek em seu livro Design for the real world, em 1972, ele cita
produtos que dentre tantos visam, por exemplo, a transferéncia de conhecimento e
habilidade para pessoas com dificuldade de aprendizagem e deficientes fisicamente
(MARTINS, 2007).
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Figura 04 - Maquinas de escrever Olivetti e IBM, respectivamente. Fonte:
http://www.estagiodeartista.pro.br

O Design automotivo também teve grande destaque no periodo, principalmente a
producéo italiana, trazendo novas possibilidades tecnologicas, aliadas a ousadia nas
formas “quebrando” a semantica vigente, Pizzarro & Landim (2013) relatam que os
designers eram responsaveis por garantir que as formas nas quais a tecnologia buscava
usuarios estavam visualmente e simbolicamente adequadas e usaveis (figura 05).

Figura 05 - Ferrari Dino 308 GT4, 1970. Fonte: https://www.thrillist.com/cars

2. METODOLOGIAS

Metodologia, segundo o Dicionario Online da Lingua Portuguesa Michaelis, pode
ser definido como parte da l6gica que trata dos métodos aplicados nas diferentes
ciéncias; estudo dos métodos, especialmente dos métodos cientificos; e o conjunto de
regras e procedimentos para a realizacdo de uma pesquisa. No ambito do design, a
aplicacdo das etapas de uma metodologia € de extrema importancia para otimizar os
resultados positivos em um projeto/solucdo de um problema.

Roozenburg & Eekels (1995) afirmam que a metodologia de design permite ao
profissional de design o conhecimento as etapas essenciais no processo de design; é o
estudo critico da estrutura, métodos e regras para executar 0s projetos. Teoria e

63



metodologia do design séo reflexos objetivos de seus esfor¢cos que se destinam a
otimizar métodos, regras e critérios e com sua ajuda o design podera ser pesquisado,
avaliado e também melhorado (BURDEK, 2006). Segundo Biirdek (idem) até os anos
70, a maioria dos métodos eram dedutivos, sendo desenvolvida uma solugéo especial
para um problema geral. Esse processo passou a se dar de forma mais indutiva, onde
leva-se em consideracdo a quem se destina o projeto a ser colocado no mercado.
Vasconcelos (2009) adiciona que as metodologias, em sua maior parte, passaram a
apresentar uma estrutura mais linear e maior flexibilidade atemporal em suas etapas e
feedbacks flexiveis entre elas.

Sobre as metodologias e a participacdo de outros campos de conhecimento em
seus desenvolvimentos, Jones (1992) complementa citando a contribuicdo de outros
enfoques contextuais bem como estudos ergondmicos, de custos e a preocupagdo com
0 USUArio que enriqueceram 0s processos e suas fases.

Com o advento dessa nova forma de se pensar o design e sua metodologia,
podemos citar os autores da década de setenta cuja contribuices influenciaram o
campo do design e a forma de se projetar até hoje. S&o eles John Chris Jones, Bernd
Lobach, Don Koberg & Jim Bagnall e Bernhard Burdek.

3. PRINCIPAIS AUTORES

3.1 JOHN CHRIS JONES

John Christopher Jones, nascido em 1927 na cidade de Aberystwyth — Pais de
Gales, estudou engenharia na Universidade de Cambridge, apresentou em 1970 a
metodologia denominada Design Methods em seu livro Design Methods, um dos
principais livros de design sobre metodologia.

Sua metodologia com foco em projeto de produtos, apresenta uma abordagem
mais ciclica dos métodos. Jones (1992) divide o processo de concepc¢ao do produto em
trés etapas: divergéncia (andlise), transformacéo (sintese) e convergéncia
(avaliacdo)(figura 6). A primeira fase diz respeito a parte de pesquisa sobre o produto,
mercado e consumidor para entender melhor o contexto do artefao a ser projetado; a
segunda fase é a de geracao de ideias e analises criticas sobre os materiais
desenvolvidos; e a terceira etapa € onde se dao as escolhas e eliminacao de davidas e
incertezas para a elaboracéo do projeto final.
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Divergéncia

Convergéncia = Transformacao

Figura 6 - Fluxograma da metodologia de Jones (1970). Fonte: Préprio autor.

3.2 DON KOBERG & JIM BAGNALL

Donald Koberg nasceu em 1930 em Nova Orleans — Estados Unidos e se formou
em arquitetura. Juntamente com James R. Bagnall, também arquiteto, desenvolveram a
metodologia denominada Seven-step process as a cascade with feedback (em uma
traducéo livre “processo de sete passos como uma cascata com feedback”) em 1972.

A metodologia que se divide em sete etapas — aceitacdo do problema, anélise,
definicdo do problema, criacdo, selecao das alternativas, implementacéo e avaliacdo
(figura 7) — foi desenvolvida para que uma etapa se conecte a qualquer outra em
gualquer momento do projeto, fazendo assim uma metodologia n&o-linear com
possibilidades de reavaliagdes infinitas.

Aceitacdo do
problema

Definicdao do

problema

Criagdc

Selecdo das
alternativas

Implementacdo

Avaliagdo
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Figura 7 - Fluxograma da metodologia de Koberg & Bagnall (1972). Fonte: Préprio autor.

3.3 BERNARD BURDEK

Bernhard E. Burdek, nascido em 1947 na Alemanha, é designer e professor do
departamento de design de produto na Escola de Arte e Design de Offenbach am Maim.
Sua metodologia Einfiihrung in Die Designmethodologie (“Introdugédo a Metodologia em
Design”, em traducao livre), publicada em 1975, é uma metodologia linear dividida em
seis fases: problematizacdo, analise da situa¢éo atual, definicdo do problema,
concepcao e geracdo de alternativas, avaliacdo e escolha e planejamento de
desenvolvimento e realizagéo.

Segundo Burdek (2006), sua metodologia é caracterizada por varias
possibilidades de realimentacéo, fazendo dele um processo nédo-linear, como mostra a
figura 8.

Problematizacido

—

—

Andlise da
situacdo atual

D ————E

Definicdo do
problema

Concepcgéo e
geragdo de
alternativas

——

Avaliagdo
e escolha

S —

——
Planejamento de
desenvolvimento

e realizagdo

Figura 8 - Fluxograma da metodologia de Burdek (1975). Fonte: Proprio autor.

3.4 BERND LOBACH

Bernd Lobach-Hinweiser nasceu em Wuppertal — Alemanha, no ano de 1941 e
estudou desenho industrial na Art College of Wuppertal. Seu livro Design Industrial,
publicado em 1976, é um dos classicos no ensino de design.
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Sua metodologia — ndo nomeada — divide o processo de design em quatro
etapas: andlise do problema, geracéo de alternativas, avaliacdo de alternativas e
realizacao da solugdo do problema (figura 9). Lobach (2001) afirma que as quatro
etapas ndo podem ser separadas, pois ha interacao entre elas, de forma ciclica e ndo-
linear, com avancos e retrocessos entre elas. Na primeira etapa ha o levantamento das
variareis do projeto; a segunda etapa consiste em reunir as melhores ideias para
solucionar o problema através da aplicagdo de métodos de geracdo de alternativas; na
terceira etapa o designer verifica e combina as melhores solucdes até chegar na
adequada; e a quarta etapa é a que o0 projeto comeca a se concretizar através de
protétipos e documentacao técnica. Vale frizar que O designer pode retroceder para as
etapas anteriores, dependendo do problema e desempenho nas etapas.

Anilise do
problema

Geracido de
alternativas

Avaliacdo de
alternativas

Realizacdo da
solucaodo
problema

Figura 9 - Fluxograma da metodologia de Lobach (1976). Fonte: Préprio autor.

4. CONSIDERACOES

As mudancgas na sociedade, bem como a forma de produzir e de enxergar o
mundo tém um profundo impacto na area do design e suas metodologias. As
metodologias desenvolvidas na década de setenta tem como principal caracteristica,
além do foco no usuario, a sua forma nao linear e a possibilidade constante de voltar
alguma etapa para antever algum erro que antes, geralmente, s6 era percebido nas
fases finais de producéo dos artefatos.
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Concluimos entao que as metodologias desenvolvidas na década séo de
extrema importancia para o profissional de design e por isso continuam relevantes e
fazendo parte da formacao basica do designer até os dias atuais.
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Autores Selecionados - Década de 70

DON KOBERG & JIM BAGNALL

Autores: Cinara Menezes
Jacqueline Siqueira
Lorenna Andrade

Vinicius Dantas

1. INTRODUCAO

A possibilidade de tornar o design uma abordagem “cientifica” e objetiva através
de um processo claro e explicitamente determinado, se tornou, com o passar das
décadas, uma prioridade. Depois da Escola de Design de Ulm e suas metodologias de
design funcionalista, uma nova orientagdo quanto a metodologia de design passa a ser
defendida, adentrando a década de 70 e seus novos enfoques.

Donald Koberg, arquiteto e professor da California Polytechnic State University
(Cal Poly), até o ano 2010, quando veio a falecer, e Jim Bagnall, também arquiteto e
professor de arquitetura na mesma universidade, sdo pesquisadores da area dos
processos e analises em design e escreveram juntos um livro popular chamado “The All
New Universal Traveler: A Soft-Systems Guide To Creativity, Problem-Solving, And The
Process Of Reaching Goals”, no qual expuseram um método generalista do tipo
“Problem-Solving”, um modelo criativo de resolucdo de problemas.

Koberg e Bagnall dividiram o processo projetual em duas fases: analise e sintese,
apresentando diversas técnicas de avaliacao dessas fases. Segundo os autores, neste
novo modelo, em todas as fases é feita uma avaliacao que define o uso ou ndo de
retornos a quaisquer uma das outras, ndo havendo necessidade de uma fase seguir a
outra. Deste modo, eles definiram que o processo nunca termina. A conceituacéo do
problema localiza-se em um estagio intermediario no processo, e reflete parte das
pessoas envolvidas e dos objetivos especificos do caso. O método é um auxilio na
organizacao do processo, ou mais especificamente do problema. E é composto por sete
etapas: aceitacdo do problema, analise, defini¢do, ideagéo, sele¢édo, implementacéo e
avaliacdo.

2. BIOGRAFIA

Don Koberg, arquiteto e professor da Universidade Politécnica da Califérnia e
Jim Bagnal, também arquiteto e professor, desenvolveram uma metodologia generalista
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para a resolucdo de problemas. Criaram um esquema légico e ordenado empregado em
um processo criativo para resolver muitos problemas complexos.

2.1 DON KOBERG

Donald Koberg, também conhecido como, Don Koberg nasceu nos Estados
Unidos, no ano de 1930, vindo a falecer em 2010. Don Koberg concluiu o ensino médio
em Nova Orleans, cidade onde nasceu e cresceu. Na época, trabalhou como designer
de displays, vendendo seus proprios desenhos e pinturas. Serviu ao exército dos
Estados Unidos durante a Guerra da Coréia e foi nesta época que os oficiais
reconhecerem seu talento como artista.

Deixou o servico militar em meados dos anos 1950, voltando para sua cidade
natal e iniciando o curso de arquitetura na Tulane University. Formou-se em 1958, onde
comecou a trabalhar para empresas de arquitetura e, mais tarde, recebeu um mestrado
na Universidade de Washington.

Depois de se formar em Tulane, Don Koberg aceitou um cargo de professor no
North Dakota State College, em Fargo. Depois de um ano, ele e sua esposa fizeram o
seu caminho para a nova posi¢édo de ensino na Universidade da Califérnia, em
Berkeley. De 1959 até 1962 Koberg ensinou na UC Berkeley e come¢ou uma prética
privada. Durante o ensino em Berkeley, os Koberg fizeram uma viagem a San Luis
Obispo para visitar a Escola de Engenharia Arquiteténica da Cal Poly e, no Outono de
1962, ele comecou a ensinar na Faculdade de Arquitetura e Design Ambiental até sua
aposentadoria em 1992.

Em 1983, Don Koberg recebeu o Prémio Distintivo de Ensino da Califérnia e, de
1983 a 1985, serviu como chefe interino do Departamento de Arquitetura da CAED. Ele
era conhecido por estudantes universitarios em todo os Estados Unidos e em todo o
mundo como co-autor do livro "The Universal Traveler" com o Professor James Bagnall.

2.2 JIM BAGNALL

Jim Bagnall é formado em Psicologia Industrial, pela Occidental College, em Los
Angeles, e possui mestrado em Arquitetura pela Universidade da Califérnia, em
Berkeley. Trabalhou com design gréafico fazendo projetos ndo sé para impressos, como
também para cinema e exposic¢des, servindo também como consultor para o Museu de
Oakland, na Califérnia. Com toda experiéncia adquirida, tornou-se, além de fundador e
diretor, instrutor de design basico do Workshop de Veréo, ensinando estudantes do
ensino médio por 18 anos sobre a carreira de arquitetura.

Jim passou a ensinar design no Departamento de Arquitetura da Universidade
Politécnica da Califérnia, onde se aposentou em 2006. Passou as Ultimas quatro

70



décadas moldando e compartilhando suas filosofias de design e sua alianga roméantica
com seu sketchbook, mostrando a importancia de desenhar todos os dias e fazer o seu
pensamento em um diario.

3. CONTEXTO HISTORICO

Durante a década de sessenta, a Escola de Ulm teve um papel fundamental para
o desenvolvimento em metodologias de design, se dedicando a pesquisa e teoria do
design com grande intensidade e desenvolvendo um novo principio de estilo: “o
funcionalismo ulminiano”. Um dos motivos para tal foi o aumento das tarefas que eram
conferidas aos designers na industria daquela época [BURDEK, 2006].

As metodologias tinham atitudes majoritariamente descritivas, seguindo o
processo de explicitacdo das atividades que ocorriam na “caixa preta”, apresentando
igualmente modelos ciclicos e lineares, completamente temporais, ndo apresentando
ainda o conceito de feedback entre fases. Os seus autores advinham principalmente da
engenharia, colaborando para que as metodologias criadas apresentassem um carater
mais matematico e légico, em uma busca pela melhor descricdo dos métodos que
ocorriam dentro das industrias, focando no processo de producdo em si e ndo
apresentando cuidados relacionados ao usuario.

Entretanto, ao longo da década de setenta, foi iniciada uma nova orientacao
guanto a metodologia de design. O pensamento de que um método determinado deveria
ser aceito de maneira geral encontrava agora oposi¢des. Era defendida a necessidade
de um método que privilegiasse a variedade de ideias. Birdek (2006) escreveu:

“[...] até os anos setenta, os métodos empregados eram orientados na
sua maioria dedutivamente, isto é, era desenvolvida para um problema
geral uma solucéo especial (de fora pra dentro). No novo design,
trabalha-se de forma mais indutiva, isto significa se perguntar pra quem
(para que grupo especifico) um projeto especial deva ser colocado no
mercado (de dentro para fora).”

Os autores pertenciam agora a diversas areas do conhecimento, colaborando
com o desenvolvimento das metodologias. Consequentemente, esta diversidade trouxe
ao processo outros enfoques contextuais, como estudos ergonémicos, de custos e a
preocupacdo com os usuarios (JONES, 1992). Havia um esforco para estabelecer o
design como uma ciéncia, se apoiando bastante em metodologias cientificas para que
fosse criada uma metodologia autdnoma de design (BURDEK, 2006).

As metodologias agora eram, em sua maioria, de atitude prescritiva, deixando de
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lado o carater descritivo que acontecia anteriormente e mostrando que os autores ja
demonstravam maior seguranca para propor modelos para o design, apresentando uma
estrutura mais linear de etapas e bastante flexibilidade atemporal em suas etapas e
feedbacks flexiveis entre as mesmas.

4. PRODUCAO

Donald Koberg escreveu livros como “Values Tech: The Polytechnic School of
Values: A Portable School for Self Discovery and Self Enhancement” (1976) e “It's a
Dick Thing!” (2002). Mas foi na obra “The Universal Traveler: A Soft-Systems Guide to
Creativity, Problem-Solving, and the Process of Reaching Goals ”, em 1974, que ele e
Jim Bagnall falam sobre a criacdo do modelo “Problem Solving” , processo criativo para
resolucéo de problemas.

O sucesso do The Universal Traveler o fato de ser um livro criativo, original, que
aborda o tema da criatividade e o processo de projetar. O contetdo é o resultado da
pesquisa de Don Koberg e da experiéncia de Jim Bagnall como designer grafico,
contribuindo para a aparéncia/diagramagcéo do livro. Este também teve em sua
confec¢do a ajuda de alunos da Universidade Politécnica da Califrnia, matriculados em
uma sec¢ao de design chamado Z-Lab. O livro teve mais de 500.000 copias e estas
foram distribuidas ndo apenas para professores de design, mas também para
professores em muitas areas que precisam ser criativas.

5. METODOLOGIA

Don Koberg e Jim Bagnall criaram um modelo conhecido como “Travel Map for
the Universal Traveler” (Mapa de Viagem para o Viajante Universal), criando a analogia
de que o processo de criatividade e resolucdo de problemas é semelhante a realizar
uma excursdo ou uma viagem.

De acordo com Panizza (2004), os autores chegaram a conclusao de que todo o
processo de projeto baseia-se em duas operacgdes basicas: andlise e sintese. O método
proposto por eles é conhecido como "O Processo Criativo de Resolucéo de Problemas
ou Design", composto por sete etapas. Sao elas:

1. Aceitacdo do problema: direcionar a energia necessaria para a resolucao do
problema pelo tempo que preciso;

2. Andlise (pesquisa): armazenar informacdes suficientes para gerar fatos que
auxiliardo na visualizacdo mais completa do problema em a ser resolvido;
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3. Definicao: identificar as causas do problema, transformando condi¢cdes negativas em
oportunidades de melhora;

4. ldeacéo: analise das varias possibilidades de direcionamento do projeto;

5. Selegdo: tomar decisdes sobre o melhor posicionamento deve ser tomado a fim de
solucionar a questéao;

6. Implementacgéo: colocar o plano em pratica;

7. Avaliagdo: reavaliar o processo, estabelecendo comparacdes entre os objetivos
tracados e alcancados, e possiveis modificagfes posteriores.

Aceitacao do problema

direcionamento interno de energia & comprometimento com o projeto
U

Analise

pesguisa e coleta de dados

U

Definicao

delimitagdo do problema

!

Ideacao

geracdo de alternativas

U

Selecao

das melhores alternativas geradas

!

Implementacao

I

Avaliacao

do projeto implementado e planejamento de agdes futuras

Figura 1 - Etapas propostas por Koberg & Bagnall [PANIZZA, 2004].

Os autores afirmam, entretanto, que estas etapas ndo precisam seguir um
modelo linear, e que cada situacao exige um tipo de atuacao diferente, descrevendo
cinco caminhos pelo qual a solucéo criativa do problema pode seguir. Sao estes:

1. Processo linear: segue passo a passo, em uma sequéncia légica e cautelosa. E
aconselhado para problemas extensos e que exigem trabalho em equipe;

2. Processo circular: se inicia por qualquer um dos setes estagios e avanca aos poucos
para os outros, em circulos. E ideal para processos prolongados;

3. Aproximacdo por retorno: avancar e retroceder, reconsiderando descobertas
anteriores. Indicado quando é importante ter cautela;

4. Caminhos separados: para ocasifes onde € necessario ter o controle dos estagios
em separado;
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5. Caminho natural: todos os estagios ocorrem em paralelo, mas a énfase € dada a um
ou dois de cada vez, causando modificacbes em todo o conjunto.

Koberg e Bagnall atribuem a responsabilidade pelo o sucesso da resolugéo do
problema principalmente as partes de Andlise e Definicdo, segunda e terceira etapa do
processo, respectivamente. Logo, eles apresentam algumas técnicas tanto para analise
guanto para a definicdo do problema, no intuito de ajudar no mapeamento inicial. Segue
alguma delas:

a. Técnicas de analise do problema:

1. Sensitividade e senso comum: fazer perguntas sobre o que se julga ter
relagdo com o problema, eliminando antes todo o “pré-conhecimento” a
respeito do assunto.

2. Micro-macro: aproximar o objeto de estudo a partir de dois pontos de vista
diferentes.

3. Dar uma olhada: aprender com as experiéncias dos outros para nao
“reinventar a roda”.

4. Forgar a forma: comparar o problema inicial com algo completamente
diferente, obtendo dados ndo convencionais.

5. Morfologia: dividir o problema em partes cada vez menores, chegando a
unidades basicas que constituem o problema.

b. Técnicas de definicdo do problema:

1. Palavras-chave: listar palavras que contenha o essencial do projeto.

2. Prioridades: criar critérios e listar as prioridades do projeto.

3. Falar e escrever: deixar o pensamento fluir, realizando acdes livremente.

4. Problemas com problemas: dividir o problema em partes e isolar cada uma e
resolvé-las para no fim ter todo o problema solucionado.

5. Conexdes parafraseadas: criar diferentes maneiras de descrever a situacdo e
explicar a diferentes pessoas.

Existem diversas outras técnicas definidas e exemplificadas pelos autores, no

livro “The Universal Traveler”, para analise e definigdo do problema. Neste artigo foram
apresentadas apenas algumas delas.

6. CONSIDERACOES

Don Koberg e Jim Bagnall criaram um modelo e o chamaram de “Travel Map for
the Universal Traveler” (Mapa de Viagem para o Viajante Universal). O Processo é
chamado de “The Creative Process of Problem Solving or Design” (O Processo Criativo
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de Resolucao de Problemas ou Design) e coloca-se este "como fazer uma excursdo ou
uma viagem.", evidenciando o processo como uma metafora com relacao a viajar, como
se 0 processo criativo fosse como uma viagem, comeg¢ando com um problema em
guestdo e terminando com uma solucéo que funciona.

Apesar dos criadores ndo terem a formacao de design, de fato, ambos foram
atuantes e lecionaram na area, trazendo uma nova metodologia de design para os anos
70, onde passa a se perguntar para guem (para que grupo especifico) um projeto
especial deva ser colocado no mercado (de dentro para fora). A partir daquele momento,
autores de outras areas de conhecimento passam a colaborar no desenvolvimento de
novas metodologias, trazendo um enfoque mais contextual, como estudo da ergonomia,
de custos e/ou preocupagdo com 0S USUArios.

O Modelo Universal de Viajantes do Processo Criativo pode ser visto como um
reflexo do modelo ADDIE, um modelo de design instrucional que explica o processo de
desenvolvimento de contetdo, que € um processo criativo e, portanto, a semelhanca é
talvez natural. Em inglés, ADDIE a sigla significa Analysis (Andlise), Design (Desenho),
Development (Desenvolvimento), Implementation (Implementacao) e Evaluation (Avali-
acao). As fases de "Aceitar situacao”, "Analisar" e "Definir" do modelo de Koberg e
Bagnall pode ser visto como a fase de analise do modelo ADDIE, enquanto "ldeag&o"” e
"Selecio" para a fase de Design. A medida que o processo criativo se concentra na
ideia / conceito, as fases de Desenvolvimento e Implementacdo do Modelo ADDIE séo
passadas para a fase "Implementar” do Universal Traveler Model, enquanto a Avaliacdo
é diretamente refletida em "Avaliar".

A metodologia desenvolvida por Koberg e Bagnall também pode ser considerada
precursora no ambito de analisar o problema de design de forma nédo generalista, visto
gue esta conseguiu perceber que os problemas de design necessitam de abordagens e
solucBes especificas e personalizadas, sendo primordial entdo, a execucao de uma
solucéo que possa ser adaptada para a o problema em questéo.
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BERND LOBACH

Alunos: OLIVEIERA, Arthur
CUNHA, Camila.
KOPINITS, Cassandra.
ESTELITA, Fernando.
ALBUQUERQUE, Laiza.

1. INTRODUCAO

A ligacéo entre o alemé&o Bernd Lobach e o design sempre foi estreita. Em seu
trabalho, focado no design de produtos, o autor discorre sobre os conceitos de design
expde categorias onde os produtos, industriais ou ndo, devem ser colocados. Esta
categorizacdo auxilia L6bach a transmitir suas ideias com mais clareza, facilitando o
entendimento de suas teorias e fornecendo a base de conhecimentos necesséria para a
compreenséo do seu trabalho e da metodologia criada por ele.

Em seu trabalho, Lobach defende que o produto do design apresenta trés
funcdes: estética, pratica e simbdlica. Diferentemente do objeto de arte, onde o artista
tem total liberdade criativa e o resultado ndo precisa necessariamente agradar o publico,
0 objeto industrial tem a missao de ser um produto capaz de atender as necessidades
dos consumidores. Em épocas como a Revolucao Industrial, onde a fabricacdo dos
produtos deveria ser rapida, eficiente e resultando em produtos de boa qualidade
estética e pratica, os produtos deveriam solucionar problemas da populagdo com uma
formatacdo que agradasse aos compradores, colocando na méo dos designers o
problema de uma grande massa de pessoas.

A metodologia de producéo desenvolvida por Lébach em seu livro diz que o
designer é a pessoa capaz de avaliar ideias e aplicar conhecimentos para o
desenvolvimento de um produto capaz de resolver um problema previamente definido.
Ao seguir esta metodologia, o designer percorre um caminho dividido em fases, que nédo
sao totalmente separadas umas das outras. Apoés a definicdo do problema, as formas de
solucdo sdo avaliadas e escolhidas e sdo produzidas ideias de e alternativas,
posteriormente executadas e avaliadas, até resultar num produto préximo do ideal,
podendo esta sequéncia de fases propostas ser alterada de acordo com a necessidade
de cada projeto. A metodologia proposta por Lébach proporciona um maior controle
sobre o produto final, evitando o uso do “senso comum” como Unica fonte de inspiragao
para o designer.
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2. BIOGRAFIA

Bernd Lébach nasceu em 5 de novembro de 1941 na cidade de Wuppertal,
Alemanha, onde desde cedo estudou arte e escultura com metais. Em 1963 cursou
Desenho Industrial na Escola de Arte de Wuppertal. Foi estudante de design e
sociologia e, de 1968 até 1975 foi professor de design na Escola Técnica Superior de
Bielefeld (Fachhochschule Bielefeld). Desde 1975, Lobach leciona na Escola Superior
de Artes Aplicadas de Braunschweig (Hochshule fir Bildende Kiinste). Foi fundador de
dois museus, critico de Arte e Design e autor de livros, sendo o mais famoso, Design
Industrial: bases para a configuracéo dos produtos industriais.

3. CONTEXTO HISTORICO

Diniz (2012) relata que a década de 70 encontra-se em meio a um vértice
historico, marcada por desequilibrio de modelos econdmicos, ascensdes revolucionarias
de libertacdo nacional, imposi¢cBes de ditaduras e transtornos estruturais. Crises
econdmicas, politicas, lutas sociais e revolugdes culturais marcaram de sobremaneira
esse periodo, tudo isso influenciou os designers da época que passaram a ter seu foco
no mercado e no usuario, visando o bem estar da sociedade. A filosofia do “bom Design”
e da “boa forma” deram espaco ao “new Design” ou “anti-design”, com maior liberdade a
area. Valorizavam a desconstrucao da forma e sua aproximag¢ao com a obra de arte.
Passaram a dar maior atencao a cultura local e a identidade nacional.

Os impactos estavam presentes ndo sé no Design de artefatos, nas pecas
gréficas e nas de vestuario como afetaram também a maneira de se pensar o projeto,
consequentemente o estudo dos métodos de Design. As metodologias tomaram nova
forma, seu processo passou a ser mais indutivo, para Vasconcelos (2009) elas, em sua
maior parte, passaram a apresentar uma estrutura mais linear com maior flexibilidade
atemporal em suas etapas e feedbacks mais flexiveis entre elas.

4. PRODUCAO

Foi na década de 70 que Ldbach iniciou seus estudos relacionados ao
movimento ecoldgico e as questdes ambientais, que comecavam a ser discutidas
naquela década. Produziu diversos trabalhos, inclusive a sua denominada “arte
ecologicamente critica” ficando em exposi¢céo em diversos museus e diversos livros
relacionados ao tema Kunst und Okologie (Arte e Ecologia).
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O autor também publicou diversos livros e lecionou disciplinas sobre a Arte
Contemporanea e sobre a Teoria da Literatura. Entre os anos de 1973 até 2010, Lobach
escreveu alguns livros no campo do design, histéria do design, teoria do design e gestédo
de projetos de design. Dentre eles destacam-se:

e Die Industrie zum Thema: Industrie-Design und Studium: Ergebnis einer
Umfrage (1973) - A Industria em Questdo: Design Industrial e Graduagao:
Resultados de uma Investigacao (traducédo nossa).

e Industrie-Design an der Fachhochschule Bielefeld (1974) - Design Industrial na
Faculdade Bielefeld (tradugdo nossa).

¢ Industrial Design: Grundlagen der Industrieproduktgestaltung (1976) - Design
Industrial: Bases para a Configura¢o dos Produtos Industriais. (traducdo nossa).

o Beitrage zur bevolkerungsorientierten Designtheorie (1976) - Contribuicéo para
uma Teoria do Design Orientada ao Popular (traducéo nossa).

e Was ist Industrial Design? (1976) - O que é Design Industrial? (tradu¢@o nossa).

e Industrial Design im Unterricht: Eine kritische Auseinandersetzung mit
industriell produzierter Umwelt (1979) - Design Industrial no Ensino - Uma
Confrontagéo Critica com a Realidade da Producéo Industrial (traduc¢éo nossa).

e Produktgestaltung: Auseinandersetzung mit Industrial Design (1981) -
Configuracdo de Produtos: Confrontacdo com Design Industrial (traducéo nossa).

e Design durch alle: Alternativen zur fremdbestimmten Massenproduktkultur
(1983) - Design em tudo: Alternativas para a Cultura Conformista de Producdo em
Massa (traducao nossa).

e Design und Okologie (1995) - Design e Ecologia (traduc&o nossa).

o Kritische Designtheorie: Aufséatze und Vortrage 1972-2000 (2001) - Teoria
Critica do Design: Ensaios e palestras (traducéo nossa).

e Biomorphismus — Eine Revolution in der Architektur. Band 1 — Geschichte
(2010) - Biomorfismo - Uma revolucdo na Arquitetura - Tomo 1 — Histéria (traducao
nossa).
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5. METODOLOGIA

A proposta metodoldgica, aqui explorada, tem sua apresentagéo datada de 1976.
Trata-se de uma metodologia descritiva cujas etapas sao estruturadas linearmente e
seguem uma ordem temporal. Para introduzir o método proposto por Lébach, é
necessario primeiro fazer algumas consideracdes a respeito das dimensdes do design
industrial que ele considera em sua obra. Ele identifica o design industrial como um
processo de comunicacado e sugere sua divisdo em rela¢des entre o projetista e o0 objeto
de design, que chama de processo de design, e entre o objeto e o comprador, 0
processo de uso, conforme ilustrado na Fig. 1. Para o seu método, é considerada a
primeira relacéo.

Empresario ;
{ , -~gg— Recursos financeiros
4 Fobriconte

Projetista Objeto de design Compracor
| Designerindustriol § | Produto industriol Usudrio

| |

TS TSSO I I OIS T TN ! LTS RS S == S s ——— =SSTI I

Processo de design | | Processo de uso

Projeto de produtos ; Experimentacio das fungdes |
industriais com fungdes = | | do peoduto = Satisfagdo de
Projeto de conduta 1 necessidades por meio do uso |

Figura 01 - O processo do Design. Fonte: Lébach, 2001.

Segundo Lébach (2001), “a criatividade do designer industrial se manifesta
guando, baseando-se em seus conhecimentos e experiéncias, ele for capaz de associar
determinadas informagdes com um problema, estabelecendo novas relagdes entre elas”.
Para tanto, o autor explica que é necessario conhecer o problema, reunindo e
analisando todas as informag@es disponiveis para gerar alternativas e, finalmente,
resolvé-lo. O autor divide, assim, o processo de design em 4 partes: analise do
problema, alternativas do problema, avaliacdo das alternativas do problema e realizacéo
da solucdo do problema.
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A primeira fase, chamada fase de preparacao, parte do conhecimento do
problema e segue-se de uma analise deste a partir da coleta e andalise de informacoes.
Na Fig. 2, é possivel ver as divisdes deste processo em algumas etapas. A analise da
necessidade seria basicamente um levantamento de quantas pessoas estariam
interessadas na solucao do problema. O autor propde também que seja feita uma
andlise da relacao social, estudando as rela¢des do produto planejado com as pessoas
gue serdo seus usuarios e considera importante também realizar uma andlise da relacao
com o meio ambiente, onde sugere que sejam estudados os impactos do meio ambiente
no produto, bem como o processo contrario. A andlise do desenvolvimento histérico do
produto é exposta como uma etapa cuja necessidade vai depender do tipo de solucéo
gue se busca.

A andlise do mercado que seria um levantamento dos produtos semelhantes,
que ja sao ofertados ao publico e a analise comparativa do produto tém o intuito de,
conhecendo as deficiéncias e qualidades dos produtos existentes, propor uma solucao
que represente uma melhoria. E proposta também uma anélise das funcdes, que foca
nas func¢des praticas que o produto deve assumir, enquanto a analise da configuracéo,
por sua vez, foca nas fungdes estéticas e seria precedida por uma analise estrutural do
objeto, a fim de, entres outras coisas, definir arranjos de montagem.

Estas primeiras etapas, mais focadas no produto em si, sdo seguidas de estudos
mais amplos, como a andlise dos materiais e processos de fabricacdo; patentes,
legislacdes e normas; andlise de sistema de produto, para o caso de produtos que
fazem parte de sistemas, identificando e analisando as interacdes entre as partes e, por
ultimo, considera os aspectos de distribuigcdo, montagem, servigo ao cliente e
manutencdo. Com estas informacdes levantadas e feitas todas as analises propostas,
Lobach considera possivel defini-lo, clarifica-lo e partir para uma definicdo de objetivos.

Concluida a fase 1, inicia-se a segunda fase do processo de design, denominada
fase de geracdo. Segundo Lébach (2001), esta “é a fase de produgéo de ideias
baseando-se nas analises realizadas”. Este processo inicia-se com a escolha dos
métodos de solucionar problemas para producao de ideias e, finalmente, geracdo de
alternativas. O autor sugere que, nesta fase, as ideias sejam livres, sem considerar
incialmente as restricdes encontradas na fase analitica, sendo esta segunda fase mais
criativa. Estas restricbes, no entanto, devem retroalimentar as ideias, culminando esta
etapa na terceira fase.

A avaliacéo das alternativas, ou a fase 3, envolve um processo de avaliagdo das
ideias levantadas na segunda fase. Estas alternativas, apos visiveis através de esbocos
ou modelos preliminares, podem ser agora analisadas a luz dos itens levantados na
primeira fase. Esta etapa seria o exame das solucdes e processo de selecdo, onde
basicamente se faz uma triagem das alternativas para que possa ser realizado o
processo de avaliacdo em si. Para a avaliacdo, Lobach considera como fundamentais
duas variaveis sugeridas por Blrdek (2006), que seriam a importancia do no produto
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para o usuario e para a sociedade e a importancia deste produto para o éxito financeiro
da empresa. Ele afirma que todos os critérios de avaliacdo derivam destes dois
aspectos e que pode ser dado um peso maior a um dos dois, dependendo dos objetivos
do desenvolvimento da solugéo.

O processo de design atinge sua concluséo na realizagdo da solucéo do
problema, que seria a quarta fase. Neste momento, as ideias, ja levantadas e
devidamente analisadas e aperfeicoadas, sdo concretizadas em um projeto, que deve
conter toda a especificacdo necessaria para o desenvolvimento do produto, como por
exemplo sua estrutura e configuracdo de pecas e materiais. Posteriormente, sera
transformado em protétipo e cabeca de série para que seja iniciada a sua producao.

6. CONSIDERACOES

Lobach, apesar de ter formacéo também na area de sociologia, propés um
modelo metodoldgico racionalista, “principalmente devido a influéncia dos estudos sobre
metodologia, produzidos anteriormente por parte de engenheiros, que “entendiam” o
processo de design como uma sequéncia linear de etapas” (Oliveira e Mont’alvao, 2016).
Seu método, apesar de linear, considera, ao longo do processo de design, a l6gica dos
avancos e retrocessos. Considera a sua primeira fase como de extrema importancia,
pois uma analise atenta aos aspectos que ele propde no seu modelo, segundo ele,
levaria inevitavelmente a um desenvolvimento satisfatério das etapas subsequentes e,
consequentemente, a solugcdo do problema. O autor, no entanto, encerra 0 processo
nesta solucéo, ndo considerando como parte do processo os feedbacks
(realimentacdes) entre as etapas deste. A estrutura do modelo de Lébach, linear e
mecanicista, segue uma linha de pensamento ainda muito adotada pelos designers da
primeira fase da década de 70, que, ao longo desta década, sofre, paulatinamente, uma
mudanca de paradigmas e comecga a apresentar tragos menos racionais, mais proximos
da realidade atual em que se situa o design.
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BERNHARD E. BURDEK

Alunos: CUNHA, Camila.
ESTELITA, Fernando.
ALBUQUERQUE, Laiza.

1. INTRODUCAO

Na Alemanha, em 1947, nasceu Bernhard E. Blrdek, homem que viria se tornar
um dos mais relevantes designers da década de 70. A carreira de Blirdek comegou aos
22 anos com seus estudos em design industrial. A partir dai, passou por instituicbes de
educacao em design, economia e administragéo, adquirindo os conhecimentos que
resultaram na elaboracdo de sua metodologia de design e posteriormente, na producéo
de um dos seus trabalhos mais conhecidos, o livro Histéria, Teoria e Pratica do Design
de Produto onde compila e analisa a contribuicdo de varios outros autores e
metodologias.

Tornou-se um grande tedérico sobre o design, propondo em 1975 uma
metodologia que consiste basicamente em seis etapas que deveriam ser seguidas para
a elaboragéo de um produto, tendo a possibilidade de retornar com feedbacks as etapas
anteriores sempre que fosse necessario seu aperfeicoamento, para um resultado mais
satisfatério. “Burdek (2006), fala que teoria e metodologia do design sao reflexos
objetivos, tendo seus esfor¢cos destinados a otimizar métodos, regras e critérios. Sua
utilizagao da suporte para a pesquisa, avaliagao, validagao e otimizagao no design”
(Freitas, Coutinho e Waechter, 2013).

A proposta metodoldgica de Biirdek que sera objeto de estudo deste artigo,
procurou estabelecer regras basicas de métodos, mas o autor afirma que a
complexidade do problema proposto e as solucdes a serem aplicadas séo fatores
dependentes um do outro. (BURDEK, 2006).

2. BIOGRAFIA

Bernhard E. Burdek € um designer aleméo nascido em 1947. Estudou design
industrial por trés anos (1969 — 1971) na Escola de Arte de Kassel e no instituto de
Planejamento Ambiental da universidade de Stuttgart. Apds a concluséo de seus
estudos em design industrial, Burdek estudou administracdo e economia na
universidade de Stuttgart durante dois anos (1971-1972). Ainda no ano de 1972, apés a
finalizar os estudos em economia e administracdo, Burdek inicia sua carreira lecionando
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na HfG Offenbach, onde se tornou professor titular sete anos depois. Além da
Alemanha, o designer também lecionou em paises como Taiwan, México e Brasil.

3. CONTEXTO HISTORICO

Importantes crises econdmicas e politicas, agregadas as lutas sociais e
transformacdes culturais marcaram de sobremaneira a década de 1970, Mayer (2017) a
descreve como a década da busca pela liberdade de expressdo em todas as
dimensdes, luta pelo fim da censura, igualdade de condi¢es e oportunidades para
homens e mulheres, passeatas pela liberdade de orientagdo sexual. Tudo isso
influenciou a maneira de pensar dos designers da época, que passaram a objetivar o
bem estar social, focando no usuario e no mercado. O "bom Design" e a "boa forma"
cede lugar a algo que proporcionava mais autonomia para os Designers, o “new Design’
ou “anti-design” que preza pela desconstrucdo da forma e sua aproximacédo com a obra
de arte.

O Design de artefatos valoriza o decorativo, o gréfico, e suas famosas capas de
disco, influenciado pelo movimento hippie, os motivos psicodélicos, e a moda com a
onda do glitter, temas futuristas, andrdginos, metalicos e espaciais. As metodologias
tomaram nova forma, seu processo passa a ser mais intuitivo, segundo Burdek (2006),
até os anos 70, a maioria dos métodos eram dedutivos, sendo desenvolvida uma
solucdo especial para um problema geral, agora comecam a levar em consideracéo a
guem se destina o projeto a ser colocado no mercado. As metodologias, em sua
maioria, passam a apresentar uma estrutura mais linear e uma maior flexibilidade
atemporal em suas etapas, com feedbacks flexiveis entre elas (VASCONCELOS, 2009).

4. PRODUCAO

Dentre muitas outras publicagfes na area de design, Birdek também é autor de
varios livros entre os quais se destacam:

e Design-Theorie. Methodische und systematische Verfahren im Industrial
Design (1971) - Teoria do Design. Processo Metddico e Sistematico no Design
Industrial (traducéo nossa).

e Einfuhrung in die Design-Methodologie (1975) - Introducdo & Metodologia do
Design (traducdo nossa).

o Design. Geschichte, Theorie und Praxis der Produktgestaltung (1995) - Design.
Histdria, Teoria e Pratica da Configuracéo de Produto (tradu¢éo nossa).

o Design und Qualitat (1996) - Design e Qualidade (tradu¢do nossa).
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o Der Apple Macintosh (1997) - O Apple Macintosh (traduc&o nossa).

¢ Vom Mythos des Funktionalismus (1997) - Sobre o Mito do Funcionalismo
(traducdo nossa).

o Design als Produktsprache. Der ,,Offenbacher Ansatz* in Theorie und Praxis
(2000) - Design como Linguagem de Produto. O "Principio de Offenbach" em Teoria
e Prética (traducdo nossa).

o Der digitale Wahn (2001) - A lluséo Digital (traducdo nossa).

o Design, Anfang des 21. Jh. Diskurse und Perspektiven (2011) - Design, Inicio do
Século 21. Discursos e Perspectivas (tradugéo nossa).

e Design —auf dem Weg zu einer Disziplin (2012) - Design - No Caminho para uma
Disciplina (tradug&@o nossa).

Como foi aluno da Escola de Design Ulm, nota-se claramente nas suas obras a
tentativa de estabelecer para o design um papel social importante, de da relacdo da
pratica do design e com as teorias do design. Para Birdek, o design deve ser tratado
como uma disciplina, ramo do conhecimento, norteada por principios e metodologias, e
com isso, para ele a teoria e pratica andam intimamente ligadas.

5. METODOLOGIA

Segundo Birdek (2006), a falta de ferramentas elementares de metodologia o
levou a propor um modelo de processo de design (ver Fig. 1), em 1975, no qual adota
métodos e técnicas de valor préatico e que, segundo ele, necessitavam ser treinados no
ensino do design. Ele inclui neste modelo, por exemplo, etapas ja adotadas por outros
designers como analises de mercado, funcionais e de informag@es, desenvolvimento de
cadernos de exigéncias e lista de fatores, métodos de resolucéo de problemas, de
representacao e de analise de valor, entre outros. Numa tentativa de se distanciar dos
métodos lineares, Blrdek propde realimentaces dentro do processo, considerando este
processo como um sistema de manipulacdo de informag@es, onde haveria um fluxo de
retorno entre as etapas, a fim de promover uma melhoria continua do produto e do
processo em si.
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Problematizacao

Analise da situagdo
corrente

Definico do problema P
Definigdao de metas

Projeto de conceitos
Construcao de
alternativas

Valoracdo e
precisao das
alternativas

Planejamento do
desenvolvimento e
de produgao

Figura 1- Fluxograma do processo projetual proposto por Birdek. Fonte: Os autores,
adaptado de Birdek (2006).

A década de 70 € mencionada por Burdek como um marco de mudanca de
paradigma da metodologia no design. Os métodos antes empregados, orientados para
uma visao dedutiva, sdo sucedidos, neste momento, pelos indutivos, visdo incorporada
também no modelo por ele proposto. Ele argumenta que, para um conhecimento
objetivo, s@o necessarias diversas ideias e informacgdes.

Birdek inicia o processo de design pela problematizac&o, que incorpora etapas
como o conhecimento do problema e levantamento de informacfes a seu respeito. Em
seguida, seria feita uma analise da situacdo corrente, que precede a definicdo do
problema e de metas. Nesta etapa € identificado mais claramente o objetivo do projeto,
para que possa ser iniciado um projeto de conceitos e a construcdo de alternativas.
Estas alternativas, posteriormente, sdo analisadas e avaliadas, o que definiria, no seu
modelo, a etapa de valoracdo e precisdo das alternativas. Por fim, estas etapas
culminam no planejamento do desenvolvimento e producdo do produto, que significaria
a solucdo propriamente dita.

Este modelo sugere, como dito anteriormente, um feedback (realimentacao) de
informacdes entre as fases do processo. Desta forma, de acordo com 0s resultados
obtidos em cada etapa, € possivel ndo so6 alimentar a etapa anterior como também
voltar a trabalhar nela. Este aspecto o difere dos métodos propostos anteriormente e
coloca a proposta de Birdek numa posicéo de importante referéncia para a época.
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6. CONSIDERACOES

Na década de 70 o mundo presenciava grandes mudancas sociais e
comportamentais, como consequéncia, o design precisou se adaptar diante de tais
mudancas e precisava se focar no mercado e no individuo, este que cada vez mais
lutava por liberdade de expresséo e reconhecimento das suas preferéncias individuais.
Foi nesse cenario que se deu o surgimento do design como fun¢éo simbdlica, expressao
e como uma ferramenta de comunicacéo, se aproximando da arte. No entanto, era
necessario que houvesse uma melhor estruturagcéo e aprimoramento dos processos de
design.

O método de Birdek surge como um marco ha década de 70 por, pioneiramente,
incorporar varios modelos ja utilizados, como citado anteriormente, mas que muitas
vezes nao eram, de fato, aplicados na formag&o do designer. A proposta desta
integracéo, seguida da realimentag&o, configura uma tentativa de incorporar ao
processo de design a complexidade real dos problemas e solugdes, que, através do
feedback, somaria ao processo uma série de variaveis provenientes de falhas e
sucessos das etapas que antes ndo eram esquematizadas e ndo faziam parte dele. A
opcao por uma visdo indutiva ratifica esta preocupac¢éo do autor, bem como uma maior
liberdade proposta por ele para a escolha do repertério metodolégico a ser adotado, que
variaria de acordo com a complexidade do problema. Considerando o fato de que,
basicamente, Birdek esquematizou e organizou métodos e técnicas reais, que ja eram
praticados pelos profissionais, ele pode ser considerado representante de um importante
passo para a comunicacéo, ainda tao falha, entre a formacao do profissional e realidade
do mercado.
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Década de 1980

O contexto de origem das metodologias da década de 1980

Aluno: SAUCEDO, Gustavo.

1. INTRODUCAO

Neste estudo sera abordado o contexto de surgimento de quatro metodologias
de design publicadas durante a década dos anos de 1980, focando na mudanca de
pensamento que lhes deu lugar na época. Partindo de uma definicdo de design, e
auxiliando-nos em Cardoso (2007), podemos entender que o “design refere-se a
concepcéo e a elaboracdo de projetos, tanto para a fabricacdo de artefatos industriais
quanto para a configuragao de sistemas de interagao entre usuarios e objetos”
(Cardoso, 2007: p1). A partir disso, consideramos que existe um caminho ou processo
I6gico entre a concepcgao-identificacdo de um projeto-problema e a materializagao de um
artefato-solucao dada pelo design. Nesse percurso do problema a solugéo, encontra-se
0 assunto deste trabalho: a metodologia de design.

Como producéo académica, este estudo visa principalmente introduzir e
descrever o contexto de pensamento e pratica profissional que deu origem as
metodologias de design apresentadas durantes a década dos anos de 1980. E, ao
mesmo tempo, apresentar os quatro autores das metodologias consideradas
paradigmaticas no campo do design: Bryan Lawson, Bruno Munari, Vladimir Hubka e
Gui Bonsiepe.

Utilizando a pesquisa bibliografica como estratégia metodoldgica, organizou-se
este trabalho em trés tépicos principais: o primeiro deles “A metodologia no design”
onde se define a metodologia e se explica o seu papel no campo do design; no segundo
“O pensar e produzir pés-moderno” se descreve o contexto de atuacao do design
focando na passagem de paradigma de pensamento e como isso mudou a prética do
design; e no terceiro “Metodologias da década de 1980” se apresentam o0s autores
escolhidos, sua formacéo e influéncias que permitiram o desenvolvimento e publicacédo
de metodologias de design durante a década escolhida.
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2. AMETODOLOGIA NO DESIGN

O fato de que neste estudo trabalhamos a temética da metodologia ho campo do
design, requer que voltemos a sua definicdo mais bésica e a partir disso, aprofundarmos
no seu desenvolvimento durante a década dos anos de 1980. Metodologia, como termo
geral, é derivado da palavra método que, segundo o dicionario Aurélio (2017) tem as
seguintes acepcdes (1) Ordem pedagdgico na educacéo; (2)Tratado elementar; (3)
Processo racional para chegar a determinado fim; (4) Maneira de proceder, (5) Processo
racional para chegar ao conhecimento ou demonstragcédo da verdade. Dessas cinco
formas de definir o método escolhemos a terceira como significado norteador deste
trabalho e aplicavel ao campo do design. Da ideia de método voltamos a metodologia,
gue em palavras de Bunge (2014) poderiamos entendé-la como o conjunto de métodos,
regras e postulados em uma determinada disciplina visando resolver problemas ao
interior de determinado campo.

Ja falando especificamente do design, Biirdek (2006) explica que cada artefato é
o resultado de um processo de desenvolvimento, que podemos entender como
metodologia, que permite chegar a uma solucao de um determinado problema. Esse
desenvolvimento é determinado por condigdes e decisdes e ndo por uma simples
configuracdo do artefato ou inspiracdo do profissional (Munari 1981). O conjunto de
condicionantes respondem a fatores de distinta natureza como o desenvolvimento
socioecondmico, 0 avanco tecnolégico, as modificagdes culturais que sofre a sociedade,
o0s interesses politicos e até as influéncias e motivacdes artisticas do designer. Birdek
vai dizer ao respeito “lidar com design significa sempre refletir as condigbes sob as quais
ele foi estabelecido e visualiza-las em seus produtos” (Blrdek, 2006: p135). O autor
também explica que ‘teoria e metodologia do design se desenvolvem da mesma forma
gue em qualquer outra disciplina: na base de determinadas hipéteses e suposicdes”
(Burdek, 2006: p125), e que, através delas poderiam se otimizar métodos, regras,
critérios para pesquisar, avalizar, desenvolver e melhorar o design.

Um estudo do desenvolvimento da metodologia do design implica pensar que ela
€ concebida em condic¢des histéricas, de pensamento, socioecondmicas e ideoldgicas
particulares. Ao mesmo tempo que é importante reconhecer o contexto de surgimento
dela em relagdo ao campo do design. Continuando com Biirdek (2006), ele diz que
podemos atribuir essa origem ao papel do designer dos anos 60, dado que nesse
momento aumentou o nimero de tarefas encaminhadas para ele dentro da inddstria. Na
necessidade de satisfazer a demanda, era necessario desenvolver uma ou varias
sequéncias légicas de resolucdo de problemas no campo de design e a HfG-Ulm
(Hochschule fir Gestaltung, UIm) encontrou nisso a motivacao pelo seu estudo. Desse
periodo ndo podemos ndo mencionar o professor Christopher Alexander, considerado
pai da metodologia, que se ocupou principalmente da problemética da forma e o
contexto, o racionalismo no design e o desenvolvimento de uma metodologia de design
especifica para o campo.
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3. O PENSAR E PRODUZIR POS-MODERNO

Refletir sobre o pensamento e desde esse lugar sobre os modos e metodologias
para projetar na década dos anos de 1980 nos obriga a trazer o modernismo e o p4s-
modernismo como dois modelos sucessivos e opostos de olhar o mundo e todas suas
praticas socioecondmicas, produtivas, humanas, etc. Um modelo que privilegiava a
racionalidade e linearidade dos processos quase matematicamente, e o outro que,
reconhecia a multiplicidade e complexidade da sociedade e o mundo.

Para entender o modelo da modernidade e como ele afetou o campo do design
(teoria, pratica, ensino, etc.) resulta necessario colocarmos temporalmente apés a
Segunda Guerra Mundial. Nesse contexto o design tinha que se adaptar ao seu novo
ambito de atuacdo mais além das fronteiras, 0 mundo globalizado, onde os poderosos
paises industriais europeus comecavam a concorrer plo mercado internacional. Foram
tempos de mudanca onde os profissionais do campo precisavam ser capazes de atuar
em condic¢es diferentes deixando de lado aqueles métodos de configuracdo e produgao
subjetivos e emocionais herdados da manufatura. Em palavras de Birdek “era
necessario que os designers se esforcassem para integrar métodos cientificos nos
processos de projeto, de forma a serem aceitos pela indUstria como sérios parceiros de
dialogo” (Burdek, 2006: p126). O projeto se racionalizou, a l6gica dominou a producéo e
construcdo, o método se estruturou e a HfG-UIm teve um rol mais que importante no
processo de desenvolvimento e estudo dos métodos. O modelo moderno nascia para
guiar as formas e a partir deles os profissionais acharam que era apenas uma questao
de tempo até que todos os artefatos produzidos pelo design encontrassem sua forma
pratica, perfeita, moderna (Cardoso, 2011).

Contraditoriamente ao ideal moderno, a constante evoluc¢do da sociedade e da
industria, trouxe um desenvolvimento tecnoldgico onde o mercado e o design mostraram
nas suas formas e praticas uma maior diversidade. Nesse contexto de quebra do
paradigma modernista, o design segundo Cardoso (2004) “atravessa um periodo de
enorme inseguran¢a mas, livre da rigidez do mesmo, ingressa também em um periodo
de grandes esperangas e fervilhamento” (Cardoso, 2004: p 208). Eram 0s anos
sessenta e comecava-se a reconhecer que as formas da sociedade, da producao do
modelo moderno anterior jA ndo funcionavam como forma de pensamento que
orientasse a nova sociedade que surgia e se instalaria completamente nos anos oitenta.
O novo modelo de pensamento a nivel mundial, o pés-modernismo, como Moraes
(2006) explica, apartou se da linearidade e racionalidade que essa modernidade
propunha, dando lugar & adogéo da multiplicidade e diversidade como simbolo de uma
sociedade que surgia. O pos-modernismo estava questionando as estruturas que tinham
organizado, estruturado e norteado a sociedade e 0 mundo.
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No que respeita as praticas do design, varios designers, arquitetos e artistas
alcancaram grande notoriedade num campo de que libertava da racionalidade, l6gica e
rigidez normativa que tinha dominado mas de um século (Cardoso, 2000). Entre esses
profissionais-académicos mais destacados da época podemos mencionar parte dos
designers saidos da Hfg—UIm como Max Bill da Suica, Gui Bonsiepe da Alemanha,
Tomas Maldonado da Argentina; alguns outros atuantes em outro ambitos mas
absorvendo as influéncias da época como Philippe Starck na Fran¢a, Bruno Munari na
Italia, Vladimir Hubka na Republica Checa, Terry Jones e Bryan Lawson na Inglaterra; e
nao menos importantes, os destacados membros fundadores do grupo Memphis: o
austriaco Ettore Sottsass, a francesa Martine Bedin e os italianos Luigi Spazzapan,
Béarbara Radice e Michele De Lucchi.

A nova perspectiva entraria em todos os ambitos que o design permeava desde
a producao e o mercado e até a pesquisa e o ensino da profissdo. Sobre este Ultimo
ambito Lupton e Pillips (2008) descrevem “o pés-modernismo surgia no horizonte e
exercicios de design abstrato pareciam em total desacordo com o interesse em voga
pela apropriagao e pelo historicismo” (Lupton e Pillips, 2008, p6). Nas escolas e
academias onde se ensinava o design as principais preocupac¢fes centraram-se:

e na perda do interesse pelos canones e modelos universais da sociedade entendida
como uma estrutura de forma quase Unica;

e no estudo e na pratica de um design experimental aberto as solu¢cdes mdltiplas e ndo
as solucdes universais;

e na preocupacdo com o meio ambiente através da producdo e consumo de produtos
verdes que se tornou uma moda,;

e no exercicio de um design mais democratico, gragas a aparicao de plataformas
operacionais como os sistemas Macintosh da Apple (1984) e Windows de Microsoft
(1985).

Como explicamos nos paragrafos anteriores, a passagem do modelo moderno ao
pos-moderno de olhar o mundo afetou consideravelmente a teoria e pratica do design.
Sobre esse novo olhar, MORAES (2006) sinala que “a cultura pés-moderna tem como
referéncia a multiplicidade fez que se afastasse de um modelo narrativo linear, logico e
racional -moderno- e adotasse a propria diversidade como simbolo de seu pensamento
e percurso evolutivo” (MORAES, 2006: p 145), essa referéncia vai se plasmar nas
metodologias de design publicadas na época.

4. METODOLOGIAS DA DECADA DE 1980

No que respeita aos avancos no desenvolvimento de metodologia de design,
assunto principal deste estudo, essa década continuou com as mudangas comecadas
na década anterior: fazendo oposicao a linearidade e racionalidade de pensamento
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moderno, e colocando a énfase no reconhecimento da diversidade de perspectivas,
habitos e costumes do modelo p6s-moderno. Blrdek (2006) explica que a oposi¢ao ao
modelo racional, matematico e determinista ganhou for¢a por parte dos pés-modernistas
e as novas tendéncias em design que foram propagadas nessa década de 1980.

Das vastas experiéncias que se fizeram no campo do design na época e focando
nas metodologias, quatro designers foram os considerados mais paradigmaticos, ja que
em varios casos, 0s principios tedricos e as metodologias desenvolvidas séo utilizados
até hoje no design e todas suas areas (grafico, industrial, arquitetébnico, de moda, etc.).
Nos paragrafos seguintes se apresentam, por ordem cronolégico de publicagédo das
suas metodologias, os designers escolhidos: Lawson, Munari, Hubka e Bonsiepe.

4.1 BRYAN LAWSON

Bryan Lawson é um professor e pesquisador inglés formado em arquitetura pela
Oxford School of Architecture e pds-graduado em psicologia pela University of Aston nos
anos 70. Inicialmente se desempenhou como arquiteto tanto no setor publico quanto
privado, mas em 1974 voltou a University of Sheffield (Inglaterra) para desempenhar-se
como professor e pesquisador. Também foi professor em outras instituicdes como a
Aston University, a Birmingham School of Architecture e o Central St. Martins College of
Art and Design, todas em Inglaterra; e fora de seu pais em universidades de Hong Kong,
Singapur, Sydney, e na Universiti Teknologi Malaysia.

Sempre interessado pela arquitetura e a psicologia, Lawson esteve motivado em
relacionar esses campos estudando tanto os lugares criados para os homens quanto os
processos criativos do design. Para Lawson o design é um processo de criacdo, uma
forma de pensamento que se altera de acordo com as necessidades do designer, as
caracteristicas do que esta sendo projetado e o desejo do produto final. Nessa area de
pesquisa dos processos, em 1980 publica sua metodologia de design intitulada
“Creative Process” na qual prop8e que o projeto ndo pode ser delimitado
prescritivamente, sendo através de orienta¢des gerais e revisdes criticas. Desse modo,
0 processo descrito pelo autor é baseado na correlagao entre o processo criativo e 0
projetual, envolvendo momentos de consciéncia e pensamento néo estruturado. Assim,
a metodologia de Lawson esta dividida em seis fases principais: (1) o reconhecimento
do problema; (2) a formulacdo do problema; (3) a fase de preparacéo; (4) incubacéo,
periodo de reflexdo ndo estruturada sobre as solu¢des encontradas; (5) iluminacao,
encontro da melhor solucdo possivel; e (6) verificacdo, aplicacdo pratica da solucdo e
apuracao dos resultados. Essas etapas implicam para o autor uma viséao fluida e
universal do processo criativo, ndo se prendendo a técnicas e métodos exclusivos de
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um campo do conhecimento.

Outros resultados de suas pesquisas sao os livros “How Designers Think” (1990),
“Design in mind” (1994), “Language of Space” (2001), e “What Designers Know” (2004),
como assim também os diversos artigos sobre Design, Arquitetura, Ergonomia, métodos
em design, etc. Na atualidade, Lawson faz consultorias para grandes arquitetos nos
Estados Unidos e Inglaterra, escreve e é professor de arquitetura na Universidade de
Sheffield. Respeito a pesquisa, continua centrado nos dois campos que mais lhe
interessam: a arquitetura e a psicologia, o que Ihe permitiu estudar a natureza do
processo de design.

4.2 BRUNO MUNARI

O reconhecido artista, designer e inventor Bruno Munari nasceu em Mildo (Italia)
no ano 1907, mas passou a sua infancia em Badia Polestine até 1925 quando voltou a
sua cidade natal para trabalhar. Desde jovem Munari esteve interessado na
experimentagdo com distintos materiais, assim também com o trabalho em distintas
areas como pintura, cinema, design, entre outras. Suas primeiras obras sairam a luz nos
anos de 1930 e foram principalmente colaboragdes com distintos artistas e designers de
estilo futurista. Da convivéncia com o futurismo na sua juventude absorve o interesse
pelos novos materiais, processos de producao e a percepg¢ao. Mas sem duvida, o
contato com o surrealismo, o dadaismo, a fotografia, a Bauhaus, e o cinema deixam
profundas marcas na sua formacéo e pratica profissional. Nos anos 30 se centra no
design grafico, nos 40 no design editorial sempre colocando as ideias das vanguardas
na sua producao e nos anos 50 entra ao grupo “Movimento da Arte Concreta” (MAC) e
sua experimentacdo se faz mais profunda e complexa.

O trabalho de Munari contribui com fundamentos tedérico-préaticos de muitas
disciplinas tanto visuais como pintura, escultura, arquitetura, design gréfico e industrial;
guanto nado visuais como literatura, historia e didatica. Nessa Ultima area da didatica, se
destaca um interesse pelas metodologias e os processos, pelo qual em 1981
apresentou uma metodologia para o design baseada na resolucdo de problemas. Sua
metodologia consiste em uma série de 10 etapas até chegar a solu¢d: (DP) Definicao do
Problema; (CP) Componentes do problema; (RD) Recolher Dados; (AD) Analise dos
Dados; (C) Criatividade; (MT) Possibilidades de Materiais e Tecnologias; (E)
Experimentacdo; (M) Modelos; (V) Verificacdo; e (DC) Desenho de Construcdo. A
disposicao das etapas de Munari obedece a uma ordem logica ditada pela experiéncia,
com a finalidade de conseguir o maximo resultado com o minimo esforco. Embora
poderia se considerar uma metodologia completo, o préprio Munari para o ano 1989 fez
uma revisdo dela adicionando a analise psicologica da relacdo do individuo com o
artefato como componente essencial, para além do componente fisico, onde aspectos
técnicos e econdémicos séo estudados. Finalmente a nova metodologia abrange as
seguintes fases: (1) Enunciacédo do Problema; (2) Identificacdo dos Aspectos e das

96



(@Yo NN

Funcdes: (2.1) Fisico, estudo técnico e econdmico (2.2) Psicolégico, estudo cultural e
histérico-geografico; (3) Limites; (4) Identificacdo dos elementos do projeto; (5)
Disponibilidades Tecnolégicas; (6) Criatividade; (7) Modelos; (8) Primeira Verificagao; (9)
Cronograma,; e (10) Prototipo.

Talvez o seu principal legado para o campo tedrico do design seja o livro “Das
coisas nascem coisas” do ano 1981, onde Munari explicava que o design na producao
de artefatos segue um método ou ordem légico no processo comparando-o com uma
receita de cozinha. Bruno Munari foi reconhecido mundialmente como grande designer,
artista e inventor que, como se falou, contribui a diversos campos com sua criatividade e
complexidade deixando sua marca na histéria do campo do design. Amostra do seu
importante legado é a longa lista de livros dos quais se destacam “Good Design” (1963),
“Artista e Designer” (1971), “Design e Comunicagéo Visual” (1987), entre outros tantos.

4.3 VLADIMIR HUBKA

Vladimir Hubka € um reconhecido engenheiro e pesquisador nascido 1924 em
Police nad Metuji, uma pequena Cidade da antiga Tchecoslovaquia, hoje Republica
Tcheca. Se formou primeiro na Escola Técnica Especializada de Pardubice em 1943, e
em 1949 se graduou em engenharia na Universidade Técnica Tcheca, em Praga. Desde
entdo permaneceu ativo na inddstria Tchecoslovaca até 1968, tendo durante esse
tempo, interrompido suas atividades por trés anos (1957 — 1960) devido a prisao
politica, quando foi realocado para o departamento de design na secédo de maquinas e
ferramentas da Skoda, empresa de automaoveis e armamentos, em Pilsen.

Durante seu tempo como profissional na industria, Hubka iniciou discussfes
juntos aos seus colegas engenheiros sobre o desenvolvimento de uma abordagem mais
racional da Engenharia de Projeto e de uma Ciéncia da Engenharia do Design (CED).
Ele foi o primeiro a reconhecer a necessidade de uma Teoria Sistemas Téchicos (TST)
desde a década de sessenta.

Durante os anos de 1980 Hubka foi amplamente reconhecido por sua autoria em
conhecimentos aplicaveis, tedricos e académicos, aos processos de producdo para
projetos industriais. Seus trabalhos foram influentes no campo da ciéncia do design,
para o0 ano de 1982 publicou seus estudos sobre a teoria da Engineering Design
Science. Dessa teoria desprende-se a metodologia para o design denominada “General
Procedural Model of Design Engineering”, que esta composta por 6 fases principais: (1)
Atribuicdo de Problema; (2) Especificacdo do projeto; (3) Estabelecer Conceito; (4)
Estabelecer Layout preliminar; (5) Estabelecer Layout Dimensional; e finalmente (6)
Detalhamento e elaboracdo do modelo.
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4.4 GUI BONSIEPE

Nascido em 1934 na cidade de Glicksburg (Alemania) o designer e pesquisador
Gui Bonsiepe estudou design industrial e em 1959 depois se formou em design de
informacédo na HfG-Ulm. Nessa instituicdo também atuou como professor titular do
Departamento de Design Industrial e Comunicagéo Visual, durante a década de 1960
até o seu fechamento, em 1968.

Na década dos 70 mudou-se para América Latina, trabalhando em distintos
paises: chefe da Equipe de Design Industrial de Chile (1971-73) e Vice-presidente do
Conselho Internacional de Associac¢tes de Design Industrial (1973-75); na Argentina
trabalha criou a area de Desenvolvimento de Produtos, no Instituto Nacional de
Tecnologia Industrial INTI (1974-1976). No Brasil, trabalha no Conselho Nacional de
Pesquisa CNPq onde criou e coordenou o Laboratério Brasileiro de Desenho Industrial -
Ibdi, em Floriandpolis (1984-1987). Um dos seus trabalhos mais importantes foi quando
a Organizacédo das Nacdes Unidas (ONU) o convocou no ano de 1973 para escrever o
Relatério “Desenvolvimento através do Design”, onde coletou materiais de varios paises
periféricos como india, Chile, Cuba e Brasil, e apresentou o artigo numa reunido de
especialistas em Viena. Onde pela primeira vez discutiram-se politicas de Design
Industrial para paises em desenvolvimento.

No ano de 1984, Bonsiepe propds em seu livro "Metodologia experimental:
Desenho industrial” uma metodologia intitulada “Processo Projetual” constituida por
cinco fases gerais: (1) Problematizacao; (2) Analise; (3) Definicdo do problema; (4)
Anteprojeto ou Geracao de alternativas; e (5) Realizacdo do projeto. A maioria das fases
possui subtépicos, que facilitam o entendimento de um problema complexo quebrando-o
em partes menores. Embora Bonsiepe (1978) tinha publicado uma metodologia ele
considera que é preciso ter em mente que ha uma lacuna entre metodologia como
metalinguagem e sua aplicagéo pratica, porque devem-se distinguir a complexidade do
comportamento projetual real da relativa simplicidade de recomendacgfes metodologias.

Bonsiepe publicou diversas obras sobre design industrial e comunicacéo visual,
destacando-se: “Teoria e pratica del disegno industriale” (1975), “A da Tecnologia”
(1985), “Interface - Design neu begreifen” (1995), “Design: do Material ao Digital” (1997),
“Historia del Disefio en América Latina y El Caribe” (2008).

5. CONSIDERACOES

O presente trabalho se propus desde o comec¢o um duplo objetivo, o primeiro
deles introduzir e descrever o contexto de pensamento e prética profissional que deu
origem as metodologias de design apresentadas durantes a década dos anos de 1980.
A partir do estudo pudemos colocar o campo do design em todos suas facetas -teoria,
pratica, ensino- acompanhando as mudanc¢as que o pensamento pds-modernista
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instalava na sociedade. No que respeita @ metodologia de design da década, se
destacou uma continuacao das mudanc¢as que ocorriam na década de setenta: oposi¢cao
ao modelo racional, matematico e logico.

O segundo objetivo foi apresentar os quatro autores das metodologias
consideradas paradigmaticas no campo do design: Bryan Lawson, Bruno Munari,
Vladimir Hubka e Gui Bonsiepe. Eles, através de seus estudos, consequentes
metodologias de design e praticas contribuiram n&o s6 ao design como campo em
construcao, sendo ao pensamento. Embora as formacgfes destes designers sejam
diferentes, eles souberam absorver de uma mesma forma o espirito pés-modernista do
tempo de transicdo da década dos anos de 1980 colocando novos olhares sobre a
disciplina:

- Lawson trouxe contribuigcbes relevantes para os estudos do design enquanto
pensamento e postura comportamental dado que ele se interessou pela psicologia e a
criacdo. O conjunto de obras dele serve como base tedrica para a realizagdo de novos
estudos sobre como os designers pensam, criam e modificam o mundo do homem.

- Munari propus uma metodologia que continua vigente nos projetos de design,
dado que ela se apresentou de forma simples, estrutura lineal e de linguagem acessivel.
Tanto suas obras experimentais como as puramente tedricas, em disciplinas visuais e
nao visuais, ampliaram o olhar do design, do artefato e do projeto como processo.

- O trabalho de Hubka é um marco no campo da Engenharia do Design e em sua
época trouxe avangos principalmente em relagdo aos processos de producgédo de
projetos, pois conseguiu unificar os pontos fortes do design industrial e da engenharia
em um novo e Unico procedimento de planejamento de artefatos.

- Bonsiepe sem nenhuma davida aproximou designh ao campo social fazendo
guestionamentos respeito a pratica do mesmo. Como tedrico, com um olhar sempre
focado no social, além de refletir sobre as diferentes condiciones do design ao redor do
mundo e sobre a histéria dele, sempre esteve na frente enquanto ao pensamento
projetual.
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Autores Selecionados - Década de 80

BRUNO MUNARI

Alunas: ALBUQUERQUE, Cibele.
MARIZ, Leopoldina.

1. INTRODUCAO

A cada dia uma enorme quantidade de novas informacbes surge, e é
constantemente transmitida para ser assimilada por diferentes pessoas. Pensar em
design nesta circunstancia se torna cada vez mais uma tarefa que exige reflexdo. Desta
forma, estudar e discutir as diversas metodologias ja propostas por pensadores da area
se mostra uma atividade indispensavel.

Com a globalizacéo e as grandes transformacfes sociais, econdmicas, culturais
e tecnoldgicas que ocorrem no mundo atualmente, questdes aparentemente simples se
tornam mais complexas. A origem desta complexidade ja podia ser observada desde os
primérdios da industrializagdo com a Revolugao Industrial, e a partir dos primeiros sinais
do surgimento de uma sociedade de consumo, na qual aumentou a demanda pela
aquisicao de produtos e desencadeou um declinio na qualidade das producgfes. Neste
sentido, como aponta Cardoso (2012, p.16), a atividade de projetar e fabricar artefatos
se tornou o centro de debates politicos, econémicos e sociais.

Ao resgatar a histéria do design, constata-se que inicialmente ndo havia um
pensamento metodologico na atividade de projetar. A partir dos estudos da escola HFG
Ulm, na década de 1960, iniciou-se um pensamento sisttmico em métodos de
configuracdo. Bernhard E. Birdek destaca que “de todos os campos, o da metodologia
do design, sem a HFG Ulm, n&o seria imaginavel” (2006, p.51). Assim surgiram diversos
métodos para auxiliar o designer no desenvolvimento de projetos.

O proposito deste artigo é abordar a metodologia proposta por Bruno Munari na
década de 1980, assim como entender em que contexto ele foi desenvolvido, e qual a
repercussado que ele causou. Além disso, a trajetdria de vida e as principais obras do
autor serdo expostas.

2. BIOGRAFIA
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Bruno Munari (1907-1998) foi um artista e designer italiano que contribuiu em
diversos campos da arte, tais como: design industrial e grafico, pintura, escultura,
literatura, poesia e didatica. Nascido em Mildo, comecou a trabalhar cedo com o seu tio
gue era engenheiro. Em 1927 participou do movimento artistico futurista, ao lado do
fundador Filippo Marinetti, com trabalhos mostrados em diversas exposi¢des. Na década
de 30 comecou a trabalhar como designer grafico e diretor de arte para uma revista, ao
mesmo tempo em que se aproximava mais de uma estética construtivista. Em 1948,
junto a Monnet, Dorfles e Soldati, fundou o Movimento de Arte Concreta (MAC). Nas
décadas de 40 e 50 ele participa de inimeras exposi¢des individuais e também é partir
dai que ele se envolve mais com o design. Um exemplo disso é "Hora X" (1945), seu
primeiro projeto de design, que era um despertador com rotacdo de semi-discos ao
invés de ponteiros.

Além de projetista, Munari também se dedicou a estudar o design. Em 1949
comecou a investigar a Teoria da Gelstalt a partir de experimentos com a relacao
positivo-negativo. Apos a Segunda Guerra Mundial, ele comeca a projetar e produzir
livros-objetos bastante simples, mas provocadores. Porém em 1981, em seu livro “Das
coisas nascem as coisas” é que ele apresenta uma metodologia de design que vai
marcar geragdes como também langa o conceito de “pré livro” ou ‘“livro ilegivel” como
forma de motivar as criancas a leitura.

Munari teve uma expressao artistica marcante no século XX, desde suas origens
futuristas até suas realizacbes como designer. Foi um profissional de referéncia,
reconhecido e admirado, tendo recebido diversos prémios ao logo de sua vida. Suas
diversas producfes como livros, desenhos, colagens, serigrafias, esculturas, objetos,
pinturas etc. mostram o universo rico e diversificado do artista.

2.1. CONTEXTO HISTORICO

Neste tdpico é abordado o contexto sociocultural no qual Munari vivenciou desde
seu nascimento em 1907 até a sua morte em 1998. Inicialmente podemos destacar as
duas grandes guerras, as quais trouxeram muitas mudancas em varios sentidos e em
especial em termos industriais. Como exemplo disto, destaca-se a macica
industrializacdo que ocorreu no norte da Itélia levando a se estabelecer neste pais
diversos movimentos de design (Blrdeck,2006).

Apobs o final da Segunda Guerra Mundial (1945), se inicia a chamada Guerra Fria
com conflitos indiretos entre os Estados Unidos e a Unido Soviética, que disputavam a
hegemonia politica, econémica e militar no mundo. No final dos anos 1980 acontece a
decadéncia do socialismo. Como consequéncia, ocorre enfim a queda do Muro de
Berlim, reunificando as duas Alemanhas e marcando assim o final da Guerra Fria. O
capitalismo foi aos poucos sendo implantado nos paises socialistas.
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Em termos de design é importante observar que entre as décadas de 1970 e
1990 houve uma mudanca de paradigma, com novas experimentacdes na concepcao
gréfica. Assim o chamado Estilo Internacional, que acreditava que todo artefato poderia
ser simplificado até atingir uma forma ideal (CARDOSO, 2008) é entdo substituido por
um modo de pensar mais multiplo.

A partir dos anos 1980, surge o pés-modernismo como protagonista de uma nova
maneira de ser e pensar no mundo. No entanto, na ltalia nos anos 1970, antes mesmo
de serem disseminados os ideais do pés-moderno, ja se tinham protagonistas do design
com pensamentos voltados a esse novo paradigma. Podemos encontrar exemplo desta
vanguarda no grupo Memphis e Alchymia, Design-Conceito, Global Tools, entre outros.
Porém nos anos 1990 acontece uma estagnacao da cena, ndo se desenvolvendo assim
novas correntes artisticas (MORAES, 2006, p.153).

Desta maneira, 0 que se pode observar é que Munari vivenciou momentos de
grandes mudangas de paradigmas sociais como também na forma de se pensar o
design.

2.2. PRODUCAO ACADEMICA

Além de ser designer e artista, Bruno Munari se destacou com algumas obras
académicas em design, como as seguintes: “Good Design” (1963), “A arte como oficio”
(1966), “Design e Comunicacao Visual” (1968), “Artista e Designer” (1971), “Das coisas
nascem coisas” (1981), “Design e Comunicacao Visual’ (1987), entre outros tantos. No
total de 63 livros publicados destacam-se os livros infantis, com solucbes gréficas
inovadoras de carater experimental, um objeto instigante de manipular. (ROMMANI,
2011).

3. METODOLOGIA (1981)

Na obra “Das coisas nascem coisas" (1981), Munari propde a sua metodologia a
fim de encontrar solu¢des para os problemas de projetos de design. Ele entende que
saber projetar é facil quando se sabe o modo de proceder para alcancar a solucéo de
algum problema. Ele demonstra que, através da utilizacdo de um método, € possivel
obter solu¢gbes de forma mais segura e rapida. O autor define que o método de projeto
“ndo é mais do que uma série de operagdes necessarias, dispostas em ordem légica,
ditada pela experiéncia. Seu objetivo é o de atingir o melhor resultado com o menor
esforco.” (MUNARI, 1998, p.10). Essa série de operagbes € formada por valores
objetivos, reconhecidos pela sociedade como um todo, que se tornam instrumentos de
trabalho do designer. Munari ainda afirma que o projetista/designer desperdica muito
tempo a corrigir erros 0s quais nao seriam cometidos caso aplicasse um método.
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Em sua explanacdo sobre a metodologia proposta o autor faz uma comparacéo
divertida da mesma com a preparacdo de uma receita de arroz verde. Assim como no
preparo de uma receita culinaria, ndo é correto, na area de design, projetar sem
métodos, sem um estudo prévio, sem estudar o material e sua funcdo. Afirma que
qualquer livro de culinaria € também um livro de metodologia de projeto.

De forma enfética, Munari declara que criatividade ndo quer dizer improvisagéo
sem métodos. Sobre a criatividade, o autor ressalta que muitas vezes pensa-se,
erroneamente, que a solugcdo para um problema de design pode ser obtida
instantaneamente, a partir de uma inspiragdo magica e uma “ideia genial”, a qual o
“projetista romantico” - termo definido pelo préprio autor — “procura forcar o uso da
técnica para realizar algo dificultoso, dispendioso e pouco pratico, mas belo” (MUNARI,
1998, p.12). Ja o projetista profissional, tem no método de projeto, a seguranca e a
precisdo de que seu trabalho tanto precisa, sem perda de tempo.

Inicialmente o autor reflete sobre o que é um problema, ao citar a frase de um
amigo que diz: “quando um problema ndo pode ser resolvido ndo € um problema.
Quando um problema pode ser resolvido, também nao € um problema.” Deste modo, ele
lembra a importancia de discernir se um problema tem solu¢do ou ndo. E que para isso,
experiéncia e técnica sdo necessarias, mas no caso dos designers iniciantes estas
ainda nado foram obtidas. O autor raciocina sobre como surgem os problemas, através
da afirmagéo de L. B. Archer na qual afirma que o problema de design surge de uma
necessidade. E sdo muitas as necessidades em um problema de design e suas
solucdes podem melhorar a qualidade de vida das pessoas. Porém alerta que muitas
vezes a industria tende a criar necessidades falsas; desta forma cabe ao designer
refletir sempre sobre os projetos que ele realiza, para que estes ndo sejam em favor
somente das industrias.

Em uma reflexdo mais atual, mas nessa mesma linha de pensamento, Cardoso
(2012) observa que, devido a grande complexidade de desafios que o design encontra
no cenario contemporaneo, é imprescindivel analisar adequadamente os problemas
antes de propor solucgoes.

3.1. CLASSIFICACAO DA METODOLOGIA

Segundo a classificacédo de Vasconcelos (2009, p.19), em seus estudos sobre as
diversas metodologias de design, os seguintes parametros sdo encontrados na
metodologia de Munari (1981):

e Descritiva (quanto a atitude metodoldgica) - quando a metodologia apenas
descreve um processo que ja era anteriormente feito;

e Linear (quanto a estrutura das etapas da metodologia) - quando os
processos internos seguem um fluxo vertical, com inicio e fim delimitados, nos
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guais cada fase so6 se inicia ao fim da anterior.
e Atemporal (quanto a flexibilidade das etapas da metodologia) - quando o
fluxo das etapas pode ser constantemente interrompido, favorecendo retornos
e avancos flexiveis e até mesmo a possibilidade de processos concomitantes;
e Sem feedbacks entre fases (quanto a presenca ou auséncia de feedback)
significa que a metodologia ndo possui retornos entre suas fases.

3.2. ETAPAS DA METODOLOGIA

A metodologia de Munari (1981) apresenta 10 etapas, expostas a seguir:

(1) DEFINICAO DO PROBLEMA: Uma vez definido o problema pode-se pensar
gue este apenas necessite de uma boa ideia para resolver. Mas ndo é exatamente
assim para Munari. Ele entende que é necessario saber que tipo de solucdo se quer dar.
Deve-se definir o problema precisamente, o qual pode ser especificado pelo préprio
designer ou proposto pela industria, que é o seu cliente; este processo serve também
para definir os limites dentro dos quais o profissional deve trabalhar. Com isso, o
designer/projetista podera encontrar diversas solucdes e devera optar por uma delas.
Estas solu¢bes podem ser provisorias, definitivas, puramente comerciais, sofisticadas ou
mesmo solucdes simples e econdmicas. O autor alerta para o fato de que “o problema
ndo se resolve por si sO; no entanto, contém ja todos os elementos para a sua solucgéo.
E necessario conhecé-los e utiliza-los no projeto de solugdo.” (MUNARI, 1998, p.30).

(2) COMPONENTES DO PROBLEMA: Para se entender o problema, nesta fase
Munari propde decompor o problema em varios problemas menores. Desta maneira, 0s
problemas podem ser resolvidos por etapas. A base da metodologia de Munari vem do
principio cartesiano de decompor um problema em componentes para depois serem
analisados.

(3) COLETA DE DADOS: Como qualquer procura por uma solucdo, deve-se
pesquisar se ja existe uma solucdo para esse problema. Logo, para cada componente
do problema € necessario buscar dados sobre as possiveis solucdes ja realizadas.
Nesta fase o autor defende uma pesquisa por produtos similares / andlise da
concorréncia.

(4) ANALISE DOS DADOS: Aqui é o momento de analisar os dados coletados
dos produtos similares para entender como foram resolvidos alguns subproblemas.
Desta forma, esta andlise proporciona sugestdes ao designer em relacdo ao que nao se
deve fazer no projeto, baseando-se nos defeitos dos outros produtos, assim como
também orienta o projeto de outros materiais, tecnologias e custos.

(5) CRIATIVIDADE: Nesta etapa Munari faz uma ressalva em relagdo ao
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conceito de ideia, que deve ser substituido pelo de criatividade. Ele aponta que a ideia
esta vinculada a forma “artistica-roméntica” de se resolver o problema, ao passo que a
criatividade esta dentro do processo metodolégico, se mantendo assim dentro dos
limites do problema. Enquanto que a ideia, supostamente, fornece uma solucéo pronta e
bela, a criatividade leva em conta todos o0s procedimentos necessarios que se seguem a
andlise de dados.

(6) MATERIAIS E TECNOLOGIA: Nesta fase, o designer pesquisa os diferentes
materiais e tecnologias disponiveis para a realiza¢do do projeto.

(7) EXPERIMENTACAO: Agora é quando o designer experimenta os materiais e
técnicas disponiveis que podem ser usados no projeto. Desta forma, é possivel
descobrir novos materiais e instrumentos. A experimentacdo de novos materiais e
técnicas permite novos usos e formas de aplicacao para um produto que foi concebido

para apenas uma Unica finalidade. A partir da fase da experimentacao surge o modelo.

(8) MODELO: Da experimentacdo podem ser extraidas informacfes, amostras e
conclusdes que podem levar a construcdo de modelos demonstrativos, os quais fazem o
uso de novas aplicagcbes com fins especificos. De acordo com o autor “essas novas
aplicacbes podem destinar-se a resolucédo de subproblemas parciais que, por sua vez,
juntamente com 0s outros, concorrerdao para a solu¢ao global.” (MUNARI, 1998, p. 50).
Através do modelo, as possibilidades reais de uso dos materiais e técnicas podem ser
demonstradas.

Os primeiros esbocos sédo criados nesta fase, a partir das conexdes entre 0s
dados recolhidos e os componentes do problema, para a construcdo dos modelos
parciais (geracao de alternativas). Desta forma, Munari entende que a margem de erro é
pequena. Ao final, essas alternativas podem ser postas em pratica separadamente ou
reunidas no artefato global acabado (modelo), e que pode vir a ser a solugcao do
problema.

(9) VERIFICACAO: Nesta fase se faz uma verificacdo do modelo e também da
relacdo do mesmo com o usudério. Isto pode ser feito através da técnica de focus group,
ou seja, apresentando o modelo em funcionamento aos possiveis usuarios, deixando-os
usar o0 modelo e pedindo a opinido sincera sobre 0 mesmo. A partir destas opinides, faz
um controle do modelo para verificar se ele pode ser modificado, caso os defeitos
apontados pelos possiveis usuérios estejam baseados em valores objetivos.

(10) DESENHO DE CONSTRUCAO: Nesta etapa, os desenhos construtivos s&o
gerados de forma clara, legivel e com todas as informagBes necessérias para a
confeccdo do prototipo. E se os desenhos de construcdo ndo forem suficientes, o
projetista pode também fazer um modelo em tamanho natural com materiais
semelhantes aos que serdo usados no produto finalizado. E desta forma que o
fabricante/executor percebe evidentemente o que se pretende realizar.
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Munari afirma que este esquema metodolégico de projetar ndo é um esquema
fixo e definitivo nem tdo pouco completo. O autor aconselha a seguir a ordem
apresentada, porém entende que se alguém demonstrar que é melhor mudar a ordem
dessas operacdes com evidéncias objetivas, pode-se alterar. Cada um pode dar sua
contribuicdo na estruturacdo do método de trabalho, contudo € preciso ter em mente
gue o intuito é sempre de se obter o maximo de resultado com o minimo de esforgo.

P PROBLEMA

D P DEFINICAO DO PROBLEMA
‘ P COMPONENTES DO PROBLEMA
D RECOLHA DE DADOS

ANALISE DOS DADOS

> 1,
O

CRIATIVADADE

SN

I MATERIAIS E TECNOLOGIAS

EXPERIMENTAGAO

MODELO

VERIFICACAO

<—<¢—§4—|—r|4—

Desenhos construtivos

S SOLUCAO

Figura 1- Metodologia de Bruno Munari (1981). Fonte: livro “Das coisas nascem coisas”.

3.3. METODOLOGIA DE 1989

Em 1989, Munari faz uma revisdo de sua metodologia e adiciona alguns pontos
importantes. Segundo Vasconcelos (2009, p. 62), a metodologia ainda possui 10 fases.
Contudo, neste momento o autor inclui a andlise psicoldgica da relacdo do individuo
com o artefato como componente essencial a ser investigado, para além do componente
fisico, onde aspectos técnicos e econdmicos sdo estudados. No que Munari chama de
“fase psicoldgica”, ele diz ser importante fazer uma “verificagdo cultural, histérico-
geogréfica, para ver como essa questdo foi enfrentada por outros povos, noutros
lugares” (MUNARI, p.366). Além disso, o autor afirma que é necessario levar em conta
os aspectos referentes ao tempo de duracdo do objeto (se € algo que dura pouco ou
muito tempo), a utilizacdo ou ndo de pecas pré-fabricadas para economizar no custo de
producdo, o conhecimento de regulamentos e proibicbes que possam afetar a
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comercializacdo do produto e a proprias exigéncias do mercado em geral em relacédo a
esse produto. Por fim, ao contrario da metodologia proposta em 1981, a mais recente
apresenta feedback predeterminado entre suas fases.

A metodologia de 1989, segundo Vasconcelos (2009, p.62) contém entdo as
seguintes fases:

(1) ENUNCIACAO DO PROBLEMA (2) IDENTIFICACAO DOS ASPECTOS E
DAS FUNCOES [andlise dos componentes fisicos e psicoldgicos] (2.1) Fisico: Estudo
técnico e econdmico (2.2) Psicolégico: Estudo cultural e histérico-geografico (3)
LIMITES [tempo de desgaste | pecas existentes | regulamentos | mercado] (4)
IDENTIFICA(;AO DOS ELEMENTOS DO PROJETO (5) DISPONIBILIDADES
TECNOLOGICAS [materiais e instrumentos (melhor resultado com menor custo)] (6)
CRIATIVIDADE (Sintese) [levando em conta o cddigo do usuério] (7) MODELOS [em
tamanho natural ou escala] (8) PRIMEIRA VERIFICACAO [submetidos ao exame de
selecdo | submetidos ao exame de um grupo de usuéarios | modelos que restarem ficam
para selecéo do designer] (9) CRONOGRAMA (10) PROTOTIPO.

4. CONSIDERACOES

A contribuicdo de Bruno Munari para os estudos de design é de grande
relevancia, pois até hoje as fases a que ele se refere em sua metodologia séo aplicadas
em projetos de design. A metodologia proposta em 1981 tem linguagem e estrutura
simples, e pode ser indicada para designers iniciantes, no processo de aprendizado
para o projeto de artefatos.

Munari enfatiza a analise competitiva e de mercado com o intuito de saber o que
se deve ou nédo fazer para se projetar bem um produto. Além disso, o autor € um dos
primeiros a levar em conta a necessidade do usuario, quando entende que as pessoas
tém muitas necessidades e que “essas necessidades podem originar um problema de
design” (MUNARI, 1998, p.30). Apesar de no livro “Das coisas nascem coisas” ele
afirmar que o cliente do designer é a industria, ele também chama a atencéo para as
falsas necessidades que a industria inventa com o propésito exclusivo de produzir e
vender novos produtos; neste caso o designer ndo deve se envolver em projetos que se
destinam somente ao lucro do industrial em contraposi¢do ao beneficio do consumidor.
J& na revisdo metodoldgica de 1989, a andlise dos aspectos psicologicos se faz mais
presentes neste momento do que na versao original, 0 que aumenta ainda mais o valor
gue Munari da as necessidades do usuéario.

Contudo, uma critica a ser feita em relagdo a sua metodologia é a falta de
preocupacdo com a questdo da sustentabilidade. Tema essencial em qualquer projeto
de design nos dias atuais, esta questdo ndo é analisada em nenhum momento, ndo ha
nenhum tipo de referéncia a sustentabilidade ambiental em sua metodologia. Isso se
deve, talvez, ao proprio contexto histérico no qual a metodologia esta inserida: na
década de 80 — principalmente no inicio desta década — ndo havia muita preocupacéo,
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ou mesmo conhecimento, por parte das empresas e da sociedade em geral sobre os
problemas ambientais como ha atualmente. No entanto, é importante lembrar que uma
das primeiras definicdes de sustentabilidade surgiu nesta década. Em 1987, o relat6rio
Brundtland foi publicado pela ONU (Organizacdo das Nac¢bes Unidas), sendo este um
dos mais importantes até entdo sobre sustentabilidade, no qual revelou dados
relacionados aos problemas ambientais assim como recomendou uma série de metas
sustentaveis a serem cumpridas pelas na¢bes de todo mundo. Este documento foi o
primeiro a definir o conceito de “desenvolvimento sustentavel’, como: "o
desenvolvimento que satisfaz as necessidades do presente sem comprometer a
capacidade das geracdes futuras de satisfazerem suas préprias necessidades "
(Brundtland, 1987).

Ao avaliar a metodologia proposta por Neves (2008) e outros estudiosos de
metodologia de design, presente nos estudos de Vasconcelos (2009 e 2012), observa-
se que muitas das fases escolhidas por eles (ou variagbes similares) sdo etapas
também defendidas por Munari na sua metodologia. Com isso, é possivel perceber o
quanto seu pensamento continua ainda atual. E possivel verificar também a quantidade
de artigos cientificos que ainda hoje se utilizam desta metodologia. Portanto, os passos
utilizados nesta metodologia parecem vigentes ainda hoje, depois de trinta anos, como
também reafirma Vasconcelos (2009).
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BRYAN LAWSON
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1. INTRODUCAO

A década de 1980 foi marcada pela justaposicdo, e contraposicdo, entre 0s
movimentos que se entendem como modernismo e pés modernismo, configurando um
ambiente propicio para o surgimento de pensar o design. Nesse contexto, Bryan Lawson
faz parte de uma corrente que se concentra mais em interpretar como o profissional de
design encara o mundo, e como é construido seu processo de criagdo, do que em
delimitar estratégias projetuais.

Para Lawson é mais relevante buscar compreender a criatividade, seus gatilhos
e limitacBes, e assim aprender a utiliza-la de forma mais eficaz (DUBBERLY, 2011).
Para o autor, portanto, o foco esta oferecer ao profissional da area novas ideias sobre
como pensar a criacdo de projetos, ao invés de prescrever planos lineares e sequenciais
sobre como organizar o trabalho (LAWSON, 2005).

Posto isto, € possivel notar como a década de 1980 foi um periodo de grande
importancia para a renovacgdo da producao cientifica acerca do design. Além disso, o
periodo foi fortemente marcado pelo surgimento de novas abordagens e perspectivas
guanto ao papel do profissional na area e sua participacdo em outros campos de
producao.

Lawson, sua trajetéria académica e sua influéncia no mercado de trabalho e na
formacdo de novos designers, representa uma figura capaz de traduzir essas
caracteristicas. Desse modo, este trabalho objetiva compreender, por meio da
contribuicdo de Lawson, ndo apenas uma metodologia para a execucdo de projetos de
design, mas sim como novas formas de analisar a funcéo e o papel desse profissional.

Nas secbBes seguintes sdo apresentadas: uma breve biografia de Lawson,
privilegiando sua carreira; na terceira secdo € tratado o contexto histérico em que o
designer publicou seu modelo metodolégico mais difundido; em seguida, sado
enunciados os principais titulos de sua obra e também suas principais contribuicbes
cientificas e praticas para o campo; no quarto topico, € discutido o modelo desenvolvido
por ele; e por fim as consideracdes finais sobre os assuntos discutidos.
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2. BIOGRAFIA

Formado em arquitetura pela Oxford School of Architecture e com poés-
graduacdo em psicologia pela University of Aston, Lawson destaca em seus campos de
atuacdo académica e profissional a psicologia, arquitetura e design. Age ainda sobre
sua producdo o fato de ja ter tido experiéncias nos setores publico e privado,
identificando as caracteristicas e necessidades de cada um e expandindo sua visao
profissional (LAWSON, 2017). Atualmente Lawson leciona na University of Sheffield,
School of Architecture, tendo antes lecionado em universidades da América do Norte e
Sul, Europa, Africa, Asia, e Austrélia.

E ressaltado, portanto, que Lawson teve sua carreira fundamentada
essencialmente no campo da arquitetura, envolvendo-se mais tarde com a psicologia
(LAWSON, 2017). Isso gerou impactos na sua producdo voltada para o design,
especialmente na forma como aborda o papel e as funcdes do designer.

N&o por menos, assim como um processo projetual, comum a area da
arquitetura, Lawson ainda conferiu ao design preocupacdes relevantes sobre o seu
processo criativo, destacando aspectos da psicologia como 0 processo cognitivo e os
diferentes estagios do pensar dos agentes envolvidos no projeto. Sua defesa ao “design
thinking” pode ser vista como um produto de suas experiéncias académicas e
profissionais que lhe proporcionaram evidéncias empiricas sobre a importancia ndo
somente do agir, mas do pensar criativa e efetivamente como ferramenta essencial na
resolucao de problemas.

3. CONTEXTO HISTORICO

Segundo Lupton e Phillips (2015), o p6s-modernismo teve inicio nos anos 1960 e
se sobressaiu das demais ideologias nos anos 1980 e 90. Buscou-se em sua esséncia a
decomposicdo de pensamentos de rigidez metddica, pragmatica e linear, comuns ao
periodo predecessor, o modernismo. Esse combate foi alimentado pelo “interesse,
naquele momento, por apropriagdo e historicismo” (LUPTON & PHILLIPS, 2016, p.6)
gue demandava artigos de forte expressfes estilisticas e mensagens intensas bem
direcionadas. O perfil de seu conteldo cultural e expressivo deu margem para a
experimentacdo mais identitaria e autoral no design, visto que o pos-modernismo
incentivava a criacdo de mensagens para grupos de minuciosa especificidade.

Com o lancamento e a popularizacdo dos computadores nos anos 1980, a fase
experimental do design revelou sua grande capacidade duradoura. Isso porque o
processo manual de confeccdo de artefatos, que se fazia possivel a partir de uma linha
de producdo dividida em muitas fases e a cuidado de muitos profissionais, se extinguiu
com as sucessivas evolugdes tecnolédgicas. Os softwares logo conseguiram empregar
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as fases de producdo em um so6 arquivo digital e dispuseram elementos variados de
pronta utilizacdo, desde catdlogo de fontes e elementos graficos, como pontos, tracos e
figuras geométricas, além de ajustes diagramaticos e organizacionais, como camadas
de justaposi¢do. Com isso, “designers tinham total controle e podiam misturar, expandir
e dimensionar tudo com o clique de um mouse” (RAIMES; BHASKARAN, 2007. p.166).

Nos anos 1980 era possivel ainda encontrar trabalhos que revisavam e sugeriam
novos processos de design. No entanto, segundo Lawson (2015), carecia ainda de um
namero razoavel de pesquisas com dados empiricos que, munidas de evidéncias,
pudessem ndo somente comprovar a eficdcia desses processos, mas também
representar os designers em abrangéncia. Isso porque a maioria as pesquisas tinha teor
dedutivo, com conclusdes advindas de reflexdes individuais de seus autores. Esses
processos tinham ainda em comum os resquicios do pensamento modernista, que
implicava a necessidade de se vencer etapas rigidas para a evolugcao gradativa do
trabalho.

Lawson obteve notoriedade nesse periodo pois confrontou a rigidez dos
processos de design e a tendéncia em se direcionar atencdo demasiada na concepcao
do produto final. Lawson (2005) acreditava que era preciso agucar o olhar sobre o
processo criativo, pois ainda havia muito a ser afirmado sobre o que de fato os
designers sabiam ou ndo sobre esse processo. Era preciso entender como agiam o0s
profissionais e especialistas da éarea, quais as solu¢cdes que empregavam para
problemas reais de design - isto é, ndo apenas no campo dedutivo das conclusdes
individuais, mas nos relatos de aplicacao pratica. Em suma, Lawson acreditava que era
preciso compreender com antecipacdo como pensavam e agiam os designers para,
assim, ser possivel entender o processo criativo de design.

Além de destacar a importancia de dominar o entendimento sobre os estagios de
pensamentos nos processos criativos individuais, ainda incentivou o didlogo sobre o
pensar coletivo, em busca de tentar compreender melhor como se davam os trabalhos
em grupo e a alianca do processo criativo com as tecnologias disponiveis da época
(LAWSON, 2005).

4. PRODUCAO

Segundo Lawson (2005), o mesmo tem se dedicado a pesquisas sobre o design
e seus processos ha aproximadamente quatro décadas, e suas contribuicbes
académicas beiram a vasta quantidade de 200 publicacdes entre livros, artigos e
relatérios. O amplo reconhecimento de suas contribui¢des teve inicio na década de 1980,
guando publicou a primeira versdo do livio How Designers Think (1980), obra que se
mostrou essencial para a disseminacdo do conceito e método “design thinking”.
Abrangendo a temética dos processos de design, outros livros bem conceituados foram
lancados posteriormente, sendo eles: Design in Mind (1994), The Language of Space
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(2001), What Designers Know (2004), e Design Expertise (2013), sua obra mais recente.
Diante a relevancia de seu primeiro livro, How Designers Think tem sido atualizado e
reimpresso uma dezena de vezes durante as ultimas décadas e atualmente esta em sua
423 edicédo, publicada em 2005. A maioria de suas obras foi ainda traduzida em diferentes
linguas para América do Sul, Europa e Asia.

Na esfera profissional, Lawson também obteve notoriedade no mesmo periodo
de seu destaque académico, quando expds o artigo “Gable: an integrated approach to
interactive graphical techniques for modeling buildings”, em 1981, na conferéncia
Computer Graphics 81, em Café Royal London'. Seu trabalho apresentou sua nova
criacdo, um inovador sistema computacional de design para aplicacdo em projetos de
arquitetura, chamado GABLE, que logo fora amplamente vendido e empregado
internacionalmente. Lawson posteriormente lancou outras ferramentas de design bem
sucedidas, chamadas AEDET e ASPECT, utilizadas para o design de ambientes de
saude.

Seus estudos sdo reconhecidos como de relevante valor para o arcabouco
teérico da é&rea, principalmente por tratarem do comportamento e dos tracos
psicologicos do profissional de design, enfatizando como este pensa e usa a criatividade
para resolver problemas. Sobre isso, Cross (1982) aponta para o fato de os estudos
comportamentais de Lawson terem grande impacto na fundamentagdo sobre como o
pensamento criativo do designer se diferencia do pensamento de cientistas e outros
profissionais, como engenheiros, por exemplo.

5. METODOLOGIA

Por sua formacdo nas &reas de arquitetura e psicologia, Lawson concentrou o
cerne de sua metodologia no modo como os designers pensam, como elaboram o
raciocinio projetual, em detrimento da discusséo sobre qual a melhor e mais estruturada
forma de projetar produtos e servicos. Nesse sentido, destaca-se 0 seu conjunto de
métodos chamado de creative process ou, em traducao livre, processo criativo.

Para Lawson (2005) o design € um processo de criagdo, uma forma de
pensamento que se altera de acordo com as necessidades do designer, as
caracteristicas do que esta sendo projetado e o desejo do produto final. Assim, o
processo de projecdo ndo poderia ser delimitado por um método prescritivo, mas por
orientacdes gerais e revisdes criticas.

Desse modo, o processo descrito pelo autor é baseado na correlacdo entre o
processo criativo e o projetual, envolvendo momentos de consciéncia e pensamento ndo

! perfil do pesquisador Bryan Lawson na plataforma ResearchGate. Disponivel em:
<https://goo.gl/qv40mW>. Acesso em 26 de maio de 2017.
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estruturado. Sendo suas fases principais: (1) o reconhecimento do problema, momento
do primeiro insight, que pode se estender por dias; (2) a formulacdo do problema
permite que o profissional construa de forma consciente sua visdo do problema e assim
consiga aprecia-lo de modo mais claro e concreto; (3) a fase de preparagéo diz respeito
a geracao consciente de possiveis solu¢des para o problema delimitado. Nessas trés
primeiras fases, segundo o modelo, € comum que ocorram reformulagdes e revisdes do
problema e das ideias que podem satisfazé-lo (Dubberly, 2011).

Dando continuidade ao processo criativo em design, Lawson elenca mais as
seguintes etapas: (4) incubacdo, periodo de reflexdo ndo estruturada sobre as solucdes
encontradas; (5) iluminacdo, encontro da melhor solu¢do possivel; (6) verificacdo,
aplicacdo pratica da solucdo e apuracao dos resultados (Dubberly, 2011).

As etapas propostas por Lawson implicam uma visdo fluida e universal do
processo criativo, ndo se prendendo a técnicas e métodos exclusivos de um campo do
conhecimento. Em relacdo a isso, destaca-se que os estudos do autor sdo, por vezes,
associados aos primeiros passos para o desenvolvimento do chamado Design Thinking
(CROSS, 1982).

6. CONSIDERACOES

As contribuicbes de Lawson sdo relevantes e trazem grande valor para o0s
estudos do design enquanto pensamento e postura comportamental. Configurando
assim um conjunto de obras que servem como base tedrica para a realizacdo de novos
estudos sobre como os designers criam, como também podem auxiliar tais profissionais
em suas atividades cotidianas.

Entende-se assim que a producao de Lawson é eficiente em abordar uma faceta
da producdo, até entdo pouco abordada pelos pesquisadores. No entanto, é importante
reconhecer que seu método de abordagem ndo abrange todas as atividades
desenvolvidas pelos profissionais de design. Em outras palavras, destaca-se que as
contribuicbes de Lawson ndo séo destinadas aos profissionais que buscam métodos e
técnicas baseadas em fases de passo-a-passo ou modelos prescritivos.
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VLADIMIR HUBKA

Deliberando sobre a vida e trabalho de Vladimir Hubka
na década de 80

Alunas: PORTO, Angélica.
BARBOSA, Natdlia.

1. INTRODUCAO

Hubka foi responséavel por iniciar discussdes na engenharia sobre a necessidade
do desenvolvimento de uma abordagem mais racional e compreensivel da engenharia
do design. Membro honorario pelo “Design Society” em 2001, Hubka foi o pai das
Conferéncias ICED e WDK e um grande contribuinte ao longo de sua vida para a ciéncia
do Design, para a teoria dos sistemas técnicos e para a teoria dos processos de design.
Além de sua bolsa honoraria, ele recebeu um prémio pela sua contribui¢céo excepcional
para a comunidade e ciéncia do design.

Quando aleceu, aos 82 anos, o “Design Society” publicou em seu site um
obituério reconhecendo a grande perda de uma mente brilhante para o campo da
ciéncia do design. Intitulando-o como um dos pioneiros da ciéncia do design moderno,
seu trabalho € visto como um marco para a historia deste campo do conhecimento
juntamente com a producéo de suas teorias sobre engenharia do design, sistemas
técnicos e sua metodologia de projeto.

Neste artigo sera abordado tépicos sobre contexto histdrico (no intuito de
compreender a que cenario Hubka estava exposto e como seguia a ciéncia e pratica do
design na década de 80), sua biografia (tratando sobre os aspectos da vida pessoal e
profissional) e, 0 mais importante, compreender sua metodologia dentro do campo da
Ciéncia do Design e da Engenharia do Design.

2. BIOGRAFIA

2.1 Contexto pessoal

Vladimir Hubka nasceu em 29 de marco de 1924 em Police nad Metuji, uma
pequena Cidade da atual Republica Tcheca (antiga Tchecoslovaquia). Recebeu sua
primeira formacédo no curso técnico na Escola Técnica Especializada de Pardubice,
onde se graduou em 1943. Em 1949, obteve sua primeira graduacédo em Engenharia na
Universidade Técnica Tcheca, em Praga. Desde entdo permaneceu ativo na industria
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Tchecoslovaca até 1968, tendo, durante esse tempo, interrompido suas atividade por
trés anos (1957 — 1960) devido a prisdo politica, quando foi realocado para o
departamento de design na secdo de maquinas e ferramentas da Skoda, empresa de
automoveis e armamentos, em Pilsen. Em 1977 completou seu doutorado na
Universidade para Ciéncia Educacional em Klagenfurt, Austria resultando em sua tese
sobre Engenharia do Design Educacional. (EDER, 2008)

Foi durante seu tempo na industria que Hubka deu inicio as discussdes com
seus colegas engenheiros sobre o desenvolvimento de uma abordagem mais racional
da Engenharia de Projeto e de uma Ciéncia da Engenharia do Design (CED). Ele foi o
primeiro a reconhecer a necessidade de uma Teoria de Sistemas Técnicos (TST) que
apoiasse 0s entdo engenheiros/designers em todas as fases do processo de concepc¢ao
do produto.

Em 1968, ocorreu a Primavera de Praga, na época Vladimir, com sua esposa
(Daniela) e filho (Lubos), estavam de férias na Dinamarca e decidiram entao
permanecer fora da Tchecoslovaquia, se instalando no pais onde Hubka atuou como
professor da Escola Técnica da Dinamarca pelo proximos dois anos. Em 1970, Vladimir
e sua familia mudaram-se para Zurique, na Suica, onde ele também exerceu o papel de
professor na Universidade Técnica Suica (Eidgendssische Technische Hochschule,
ETH).

Hubka permaneceu ativo e entusiasmado com seus trabalhos até 2001, quando
teve seu primeiro grande episédio de doenca. Quatro anos mais tarde, em 2005, ele e
sua esposa se mudaram para uma casa de repouso em Praga e dali, depois de uma
longa batalha pela sua saude, faleceu em um domingo, 29 de outubro, com 82 anos.

Um dos grandes contatos (profissional e amistoso) que Hubka fez em sua vida,
foi com o Doutor W. Ernst Eder. Em 1980, Vladimir solicitou a Eder a traducao para o
inglés de uma de suas publicacfes sobre TST e Processos de Design e, quando Eder
se mudou para Ontario, para trabalhar na Real Faculdade Militar do Canada, levou
consigo e introduziu no curriculo da graduacao de engenharia mecanica o trabalho
tedrico de Hubka. Dai se seguiram varios outros trabalhos em conjunto e Eder ficou
conhecido como um dos principais pesquisadores na area da Engenharia do Design.
Professor W. Ernst Eder faleceu em janeiro de 2017, com 87 anos.

2.2 Contexto profissional

Como citado anteriormente, Hubka se manteve ativo na industria por
praticamente 25 anos, mas durante toda a sua longa vida, ele teve varios e importantes
papéis no seu contexto profissional. Foi gracas a sua experiéncia e contato direto com a
atividade de planejamento de artefatos, que Hubka comeca a entender, discutir e
desenvolver suas teorias sobre a Engenharia do Design.
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Seu trabalho no campo de ensino comecgou em 1968 na Dinamarca, quando
Hubka foi convidado para ser designer chefe na Escola Técnica da Dinamarca pelo
professor V. A. Jeppesen, onde mudou a orientacdo do Instituto de Engenharia do
Design em dire¢do ao ensinamento e pesquisa de suas teorias. A Universidade da
Dinamarca foi entdo o primeiro exemplo de uma "escola" completamente baseada nos
principios de Hubka. Em geral,os principais topicos abordados por Hubka em seus
ensinamentos foram a resolug¢éo de problemas, sintese e desenvolvimento de produtos.

Em 1970, conseguiu uma residéncia Na Universidade Técnica Suica em Zirich,
lugar onde é apontado como lider na educacdo de Engenharia do Design (EDER, 2008).
L4 ele usou de seus desenvolvimentos tedricos para apoiar com sucesso seu ensino.
Nessa época, Hubka publicou numerosos artigos na Schweizer Maschinenmarkt,
Estudos de Design, além de outras revistas, e também conferéncias. Ao longo dos anos
administrou varias palestras e aulas visitando diversas faculdades pela Europa, como
por exemplo na Universidade de Roma, “La Sapienza” até 2004 quando sofreu de uma
doenca debilitante.

Sua carreira profissional também foi marcada por seu papel tanto na Oficina de
Construcdo de Design (WDK) quanto nas Conferéncias Internacionais em Engenharia
do Design (ICED). Em 1978, Hubka foi um dos fundadores e presidente do WDK (uma
rede internacional de pessoas interessadas no avan¢o do conhecimento sobre a
Engenharia do Design) e beneficiou as conferéncias da ICED com intensivo entusiasmo,
orientacdo pessoal, gestdo e por muitas vezes até auxilio financeiro.

3. CONTEXTO HISTORICO
Tchecoslovaquia/Europa

Na intencdo de entender o trabalho de vida de Hubka, é necessério discorrermos
um pouco sobre as situacdes que refletiam o contexto histérico da época em que ele
desenvolveu seus estudos académicos, pensando tanto nas circunstancias prevalentes
no seu pais de origem, 0 antigo estado da Tchecoslovaquia, como na Europa de uma
forma geral.

A Tchecoslovaquia ou Checoslovaquia foi um antigo estado europeu existente de
1918 a 1992, localizada no centro da Europa e que desde a sua origem passou por
inimeros conflitos territoriais. O desenrolar da sua criagdo se deu no final da Primeira
Guerra Mundial a partir do territério antes pertencente ao entdo recém-dissolvido
Império Austro-Hungaro, que exerceu o controle da regido por séculos.

Oficialmente, a unido dos territérios tcheco e eslovaco aconteceu em Praga, no
dia 14 de novembro de 1918. Desde esse ano até 1946 a Tchecoslovaquia funcionou
como um estado democrético semelhante a maioria dos estados de economia capitalista
do ocidente, no entanto, as divergéncias culturais resultantes da grande variedade de
etnias presentes num mesmo territoério ndo deixaram de existir, mesmo com os esfor¢os
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de construcdo de uma identidade nacional compartilhada.

Apos o término da Segunda Guerra Mundial, quando foi ocupada pela Alemanha
nazista (1940-1946) e libertada pelas tropas soviéticas, o0 pais se tornou um regime
socialista (1948) sendo incorporado ao bloco oriental Europeu do Pacto de Varsoévia. A
partir de entdo instaurou um bloqueio politico e econdmico (Cortina de Ferro) ao bloco
ocidental dominado pela OTAN e adotou uma série de medidas que se alinhavam com o
que pregava o poder politico da URSS. A exemplo disso estavam os esforgos na
nacionalizac&o e os grandes investimentos voltados paras as industrias pesadas. E
importante relembrar que foi nessa época, do regime socialista, que Vladimir Hubka
passou por prisdo politica (1957-1960), quando foi realocado para trabalhar em uma
das maiores industrias de automoéveis e armamentos da época, a Skoda.

A conhecida Cortina de Ferro também n&o permitia um grande de fluxo de
informacdes entre os paises "orientais" e "ocidentais". Consequentemente, os esfor¢os
das regides orientais em investigar e racionalizar engenharia de projeto acabaram
isolados, ocorrendo principalmente, segundo Eder (2008), na Poldnia com Dietrych e
Garparski, Republica Democratica Alema por Hansen, na Unido Soviética por Altschuller
e na Republica Checa pelo préprio Hubka.

Nos paises "ocidentais”, diferentes tendéncias ocorriam devido a cultura
predominante no Design de Engenharia dentro das organizagdes industriais. Por
exemplo, na inddstria de engenharia no Reino Unido, em geral, a cultura era de
empregar desenhistas como designers de layout e detalhes (parte final do processo), e
engenheiros profissionais como supervisores e calculadores (nivel técnico e gestao do
processo). Devido a situacdo econdmica, juntamente com uma alta consideracao pela
ciéncia e baixa consideracdo pela industria, a énfase foi dada ao desenho industrial —
especialmente Ergonomia, estética e marketing. O objectivo principal era tornar os
produtos da indUstria mais aceitaveis ao usuarios, especialmente dos pontos de vista da
aparéncia e da operabilidade, e educar o publico para se tornarem possiveis
compradores.

Ja a Alemanha, como também era tipico de muitos paises europeus, tinha uma
cultura predominante de empregar graduados de universidades técnicas (engenharias)
para trabalhar tanto na parte inicial e mais estrutural (calculos), como na parte final do
processo de projeto (layouts), e tecnélogos como designers detalhistas. A industria
alema encontrou dificuldades de reconstrucéo apés a Segunda Guerra Mundial,
especialmente devido a falta de pessoal treinado para engenharia de projeto (Beitz 1983,
Hubka e Eder, 1984). Para aliviar a situagéo, renomados engenheiros de design foram
chamados da industria para universidades técnicas como professores de Engenharia do
Design - Kesselring, Leyer (1974), Matousek (1957), Pahl Et ai. (2007), Koller (1985),
Roth (1995), Ehrlenspiel (1995), e assim por diante.

Cada um desses professores utilizaram sua propria experiéncia e conhecimento
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técnico em desenvolvimento de produtos para desenvolver pragmaticamente suas
metodologias de projeto de engenharia sistematica, apenas passando por uma teoria
explicativa. Até certo ponto, estes foram reunidos pela Verein Deutscher Ingenieure (VDI
— Associacdo De engenheiros alemaes) para refinar as tendéncias comuns da época
(Eder, 2008). O objetivo principal era dar aos engenheiros de design algumas
ferramentas sistematicas e metddicas para melhorar seu processo de design e melhorar
a documentacéo do processo de concepc¢éao e, possivelmente, os aspectos do produto
técnico.

Em 1968 a Tchecoslovaquia passou por uma timida liberacao estruturada pelo o
seu entdo presidente, Alexander Dubcek, que apesar de ter sido vista com bons olhos
por boa parte da populagdo terminou com uma intervencgéo das forgas do Pacto de
Vars6via que acabaria por manter o pais fechado pelos vinte anos seguintes. E nesse
mesmo ano que Hubka - ao que tudo indica aproveitando 0 momento de maior
flexibilidade por parte do governo - decide morar da Dinamarca, se mudando dali a dois
anos (1970) para Zurique, Suica.

Em 1989, devido a politica de tolerancia que vinha sendo instituida por
Gorbatchev durante seu governo na URSS, a Tchecoslovaquia abandonou o
comunismo e recuperou sua liberdade na chamada Revolucdo de Veludo. Poucos anos
depois, em 1993, acontece a dissolucao, pacifica (Divércio de Veludo), da
Tchecoslovaquia em Republica Tcheca e Republica Eslovaca. Como visto, desde 1968
Hubka ja ndo residia no antigo pais de origem e acabou estabelecendo seu lar
permanente na Suica. Segundo relatos dos artigos estudados, apenas em 2005 Hubka
teria voltado definitivamente para a Cidade de Praga, onde acabou por falecer no
mesmo ano.

4. PRODUCAO

Vladimir Hubka desenvolveu um grande trabalho teérico durante sua vida, dentre
muitas publicacées em eventos como 0s anteriormente citados WDK e ICED, o principal
conteudo sobre os seus estudos esta dividido em seus quatro livros “Design Science”,

“Principles of the Engineering Design”, “Theory of Technical Systems: A Total Concept
Theory for Engineering Design” e “Practical Studies in Systematic Design”.

120



S'EINCIPLES Practical Studies in

ENGINEERING ry Systematic Design
DESIGN e SR

Apesar do foco deste artigo ser a metodologia sobre procedimentos do processo
de projeto o grande legado de Hubka esta no debate, desenvolvimento teérico e
propagacao de legado sobre a Ciéncia do Design, Engenharia do Design e Teoria dos
Sistemas Técnicos, brevemente apresentados nos préximos topicos.

Ciéncia do Design

Segundo Hubka (1987), a Ciéncia do Design:

“...6 um estudo cientifico da atividade de projeto em seu contexto.
Logo a ciéncia do design compreende uma colecao (um sistema) de
conexdes e logicamente conhecimentos na area de design, e contém
conceitos de informagodes técnicas e de metodologia de projeto”.
(Hubka, 1987, p.3)

Portanto, a Ciéncia do Design aborda o problema da determinacgéo e
categorizacdo de todos os fendmenos regulares dos sistemas projetados e dos
processos de projetos, também preocupando-se em trazer do conhecimento aplicado
das ciéncias naturais informacdes apropriadas para o uso adequado do designer. Para
Hansen, em Hubka (1987, p.3), a ciéncia do design é “ reconhecer as leis do design,
suas atividades e desenvolver regras”.

Engenharia do Design

O legado do trabalho tedrico de Hubka teve uma de suas maiores contribui¢cdes
no campo da Engenharia do Design. Segundo Eder (2010), diferentemente das forma de
design mais artistica que enfatiza elementos artisticos como aparéncia, ergonomia,
marketing, apelo do cliente, satisfacdo e outras propriedades de um produto,
usualmente projetando “de fora para dentro” (contextualizada por Hubka como “Design
Industrial”), a Engenharia do Design projeta “de dentro para fora” estando ciente de toda
a gama informacdes existentes e suas interacdes complexas com o objetivo de alcancar
um produto bem-sucedido. Esses designers tendem a resolver os problemas de fazer
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algo funcionar, o controle de risco, seguranca operacional e incluindo também a
manufaturabilidade, economia e propriedades relacionadas ao ciclo de vida.

Teoria dos Sistemas Técnicos

E na Teoria dos Sistemas Técnicos (TST) que Hubka desenvolve o
conhecimento sobre o processo de design. O termo "sistema técnico" é usado para
representar todos os tipos de artefatos artificiais, incluindo produtos e processos
técnicos, numa abordagem ampla pode incluir contextos que envolvem tanto sistemas
artificiais completos (artefatos) quanto seus equipamentos (maquinas, dispositivos,
aparelhos), suas montagens (plantas, subconjuntos), seus elementos (caixa de
velocidades, embreagem, travao, transmissao, etc.) e seus componentes (parafuso, eixo,
rolamento, engrenagem, etc.).

A terminologia dos sistemas e as possibilidades de abstracao tornam mais facil o
planejamento, o desenvolvimento e a concepgédo de sistemas técnicos. Estas tarefas
sdo ainda suportadas considerando as caracteristicas do produto (caracteristicas de
constituicao, funcéo e rela¢gdes) e suas interagcdes. Uma andlise da interdependéncia
dos subsistemas considerando o processo de desenvolvimento dos sistemas permite
gue o processo de desenvolvimento seja otimizado em relacdo as despesas e ao tempo.

Deste modo, a Teoria dos Sistemas Técnicos é uma contribuicdo para a ciéncia,
tal como é interpretada no sentido germanico mais amplo de um "corpo de
conhecimento coordenado e codificado”. Ela reline os varios pontos de vista de
engenheiros, cientistas, economistas, ergonomistas, gestores, usuarios, sociologos, etc.,
e mostra onde e como eles influenciam as formas de produtos de engenharia e também
explica as influéncias que um produto exerce sobre o seu ambiente.

5. METODOLOGIA

Modelo Procedimental Geral do Processo de Projeto

Hubka apresenta em 1982 uma lista de diversas “tacticas de projeto”, métodos e
principios de trabalho que devem ser utilizados durante o processo de projeto. Apesar
de sua experiéncia na area de engenharia mecénica, Hubka desenvolveu sua
metodologia de processo com descricdes de modo mais geral o possivel, viabilizando a
sua aplicacdo/compreensdo para diferentes areas de atuacao.

A metodologia em questao visava dividir em varias pequenas partes o todo
complexo de um processo de projeto. Dessa forma Hubka pretendia que o modelo
desenvolvido pudesse servir para uma variada gama de projetos de design, pois como
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falava Eder (2008) a partir do momento que um problema maior é subdividido, 0 menor
dos problemas encontrado pode ser tratado da mesma forma processual usada para
tratar o problema principal, logo a engenharia de design seria um processo hierarquico
de resolucdo de problemas.

A representacéo das fases que compdem o processo de projeto desenvolvido
por Hubka foi representada numa sequéncia ao longo de um eixo vertical com o tipo de
atividades desenvolvidas em cada fase, disposto radialmente a esse eixo, conferindo ao
processo de projeto uma representacao helicoidal, porém linear e sem feedbacks entre
fases, conforme mostra a figura abaixo.
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Figura 1 - Representacdo gréafica da sequéncia cronolégica das atividades do processo de
projeto, segundo Vladimir Hubka, retirado de [Hubka, 1982].
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Além do modelo acima, Hubka também desenvolve um esquema (figura 2) onde
detalha sua metodologia de projeto, composta por quatro fases e seis estagios,
apresentados a seguir.
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Figura 2 - Tacticas (métodos e ferramentas) de Projecto recomendadas por Vladimir Hubka, para

as fases do “Modelo Procedimental Geral do Processo de Projecto”, retirado de [Hubka, 1982].
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Fase 1: Elaboracédo do problema atribuido (elaboration of assigned problem)

Nesta primeira fase, constituida por um estagio com sete passos, o objetivo
elaborar ou esclarecer especificagdes do problema atribuido, reconhecer o problema,
determinar o estado da arte, analisar a situagéo (contexto), examinar as possibilidades
de realizacdo do projeto, estabelecer requerimentos/necessidades do projeto, definir
prioridades e, para finalizar, preparar e planejar a organizacao para a solucdo de
problemas.

Fase 2: Projeto Conceitual (conceptual design)

Essa fase é constituida por dois estagios com 12 passos no total. No primeiro
estagio, o objetivo consiste em estabelecer fun¢gdes estruturais, tais como: 0 conceito
abstrato do termo caixa preta (qQue equivale a atingir a versdao mais funcional de um
artefato), estabelecer os principios tecnoldgicos assim como 0s processos técnicos,
estabelecer limites, grupo de funcdes e estrutura funcional. No segundo estégio, o
objetivo é determinar conceitos do projeto tais como: indicar os inputs e modelos de
acao (processos) e classes de func¢des do artefato, combinando as essenciais e
examinando as suas relacdes. Ao final de cada um dos estagios aparece pela primeira
vez o procedimento de feedback interno (entre estagios e nao entre fases) caracterizado
pelos passos de melhoramento, avaliacdo, decisdo e verificagcdo que resulta em
conceitos otimizados para o projeto.

Fase 3: Anteprojeto (laying out)

Essa fase também é constituida por dois estagios com 12 passos no total. O
primeiro estagio consiste em desenvolver um layout preliminar e para isso deve-se:
estabelecer pontos de orientacdo para determinar a forma, comecar a dimensionar
parcialmente o artefato (mesmo que grosseiramente), organizando a disposicao,
pensando no reuso e indicando os tipos de material, métodos de fabricacdo e
propriedade de superficie. O segundo estagio consiste em evoluir o primeiro layout
criado para um modelo dimensional, repetindo os passos anteriores porém chegando a
concretizacao parcial das caracteristicas do projeto. Ao final de cada um dos estagios
aparece pela segunda vez o procedimento de feedback interno, resultando no layout
final otimizado juntamente com a liberag&o para o detalhamento final.

Fase 4: Elaboracéo (elaboration)

Essa é a fase final da metodologia constituida de um estagio com sete passos e
tem foco no detalhamento e elaboracéo projetual. Para isso os passos estabelecidos por
Hubka sdo: entrega da elaboracao concretizada, determinacéo da forma completa e
definitiva, estabelecendo os materiais, métodos de fabricacdo e propriedade de
superficie, também definitivos. Nesta fase determina-se os procedimentos e estados de
montagem, como representacdo de pecas e dimensdes reais, finalizando com a
preparagdo de documentos que envolvem sketchs e listagem de materiais necessarios.
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Ao final desse estagio realiza-se mais uma vez o procedimento de feedback interno que
resulta na representacdo do sistema maquinario.

6. CONSIDERACOES

O trabalho de Vladimir Hubka é um marco no campo da Engenharia do Design e
em sua época trouxe avancos principalmente em relacdo aos processos de producao de
projetos, pois conseguiu unificar os pontos fortes do design industrial e da engenharia
em um novo e unico procedimento de planejamento de artefatos. Apesar desse artigo
ter como foco a metodologia “Modelo Procedimental Geral do Processo de Projeto”, sua
producdo é muito mais extensa, de modo que para entendé-la em sua totalidade é
necessario fazer um apanhado de suas obras.

Como pudemos ver anteriormente, Hubka inicia suas discussdes ainda na
década de 60, sobre a necessidade da criagdo de uma abordagem mais racional e
compreensivel da Ciéncia do Design e, por consequéncia, da Engenharia do Projeto.
Por se basear em conceitos que estavam em vigor 20 anos antes da realizacao de sua
metodologia, 0 modelo defendido por Hubka parece um pouco desatualizado.
Considerando a década em que foi desenvolvido seu processo ainda parece bastante,
rigido, linear e fechado.

Outro ponto a ser considerado sobre sua metodologia é que apesar de ter sido
desenvolvida na intencdo de uma aplicacdo generalista e adequada a qualquer contexto,
serviu principalmente a produtos mais especificos da area de engenharia. Entende-se
gue essa relacdo ocorre, principalmente, devido a experiéncia do proprio Hubka em
indUstrias pesadas que desenvolviam projetos de grande complexidade, como
automoveis e armamentos, e que tinham a questao da seguranca como uma prioridade.

E para finalizar, de acordo com um dos principais colaboradores de Hubka, W.
Ernest Eder, seu trabalho passou por dois grandes desafios relacionados a aceitagéo
por circulos académicos e por parte da Industria. No contexto académico da época, 0
trabalho de Hubka, fugindo do paradigma usual técnico, era especulativo, reflexivo,
filoséfico, baseado em testes e na transferéncia entre a experiéncia pratica e os insights
de conhecimento. J& no contexto industrial ndo existia a preocupac¢ao em contratar
jovens diplomados gue tivessem uma perspectiva sisteméatica e metddica do
desenvolvimento de projetos tal como defendia Hubka. O trabalho do designer dentro
das fabricas era bastante rotineiro, excluindo a necessidade por um profissional
preparado para situacdes esporadicas de riscos, 0 que ndo era de interesse dos
grandes donos das industrias.
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GUI BONSIEPE

Alunas: Amanda Aquino
Bruno Santana

1. INTRODUCAO

Pioneiro, aluno e professor da HfG Ulm, Gui Bonsiepe é uma das mais geniais
mentes do Design. Sempre trazendo as discussdes temas contemporaneos e
necessarios, o autor tem sido um visionario desde os anos 70. Alinhando suas
pesquisas as demandas sociais e tecnoldgicas que permeiam o universo do Design.
Tratando-o como ciéncia, vem tentando construir um arcabouco tedrico a fim de, cada
vez mais, melhorar suas praticas projetuais.

Desde o pensamento racionalista de Ulm, passando por sua vasta experiéncia
na América Latina, onde construiu grande conhecimento sobre as necessidades sociais
e culturais do Design. Até seu encontro com a tecnologia, e o desenvolvimento de
interfaces. Bonsiepe nunca deixou de lado seu trabalho com os paises periféricos.

Seus métodos e estudos vem sendo revisitados sempre, tanto pelo préprio autor quanto
por pesquisadores. E suas teorias estdo sempre debatendo com problemas
contemporaneos. Em cada etapa de sua metodologia, Bonsiepe deixa a possibilidade de
adequacéo a diferentes realidades.

O presente trabalho tem como objetivo apresentar sua metodologia de projeto,
proposta em 1984. Contextualizando-a historicamente e trazendo reflexdes sobre suas
contribuic6es em discuss@es posteriores. Inclusive a evolucdo do pensamento do
préprio autor.

2. BIOGRAFIA

2.1 CONTEXTO HISTORICO

Georg Hans Max Bonsiepe nasceu em 1934, em Gluecksburg, ha Alemanha.
Estudou Design da Informagéo na HfG Ulm entre 1955 e 1959. De acordo com o autor,
em entrevista a Fathers (2003), naquela época havia um consideravel nimero de
estudantes estrangeiros, particularmente da América Latina. Este foi seu primeiro
contato com o continente, pois ndo conhecia nada de sua cultura ou historia.
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Logo em 1960 ingressou como professor na HfG Ulm. Tomas Maldonado, que
fora seu professor e mentor, agora como colega, convidou-o e em 1964 a conhecer a
Argentina. Na ocasido, 0 que era para ser uma visita de duas semanas, se estendeu por
dois meses. Bonsiepe (2003) diz que “Este contato inicial (com a periferia?) foi
puramente pessoal, sem nenhuma intengéo profissional”. Em 1966 ele volta a Argentina,
convidado pela International Labor Organization (ILO), para ministrar um curso de
design de embalagens, e tecnologia de embalagens. E assim sua relagdo com a
periferia comegou a ser fomentada.

Em 1968, devido a varios conflitos internos na HfG, o parlamento regional
debateu inimeras vezes se a Escola merecia mais subsidios. A escola também estava
severamente endividada. Como resultado professores foram demitidos, e o nimero de
turmas foi reduzido. O parlamento regional votou em novembro de 1968 para retirar todo
o financiamento, e, consequentemente, a escola foi fechada em meio a protestos no
final do ano. A época Bonsiepe (1968) falou “N&o foi o fim da HfG que foi herdico, mas
as esperangas no inicio. A HfG néo deve ser medida pelo que conquistou, mas pelo que
nao pdde mais conquistar.”

No mesmo ano do encerramento das atividades da HfG, Bonsiepe foi mais uma
vez convidado pela ILO. Desta vez para trabalhar no Chile, como designer, num projeto
de desenvolvimento de pequenas e médias industrias.

Em 1973 foi chamado pela Organizacdo das Nac¢des Unidas para o
Desenvolvimento Industrial (UNIDO) para escrever o Relatério “Desenvolvimento
através do Design”. Bonsiepe coletou materiais de varios paises em periféricos como
india, Chile, Cuba e Brasil, e apresentou o artigo numa reunido de especialistas em
Viena. Onde pela primeira vez discutiram-se politicas de Design Industrial para paises
em desenvolvimento. Tornou-se entdo vice-presidente do International Council of
Societies of Industrial Design (Icsid).

No mesmo ano um golpe de estado se instalava no Chile. Bonsiepe e sua
esposa mudaram-se para Argentina, de onde ela era natural. La ele criou a area de
Desenvolvimento de Produtos, no Instituto Nacional de Tecnologia Industrial.

Bonsiepe mudou-se para o Brasil em 1981, onde ficou até 1987. Neste periodo
foi pesquisador do CNPq, trabalhou em escritérios de projeto e lecionou em algumas
universidades, incluindo a ESDI. Em 1984 criou o LBDI - Laboratério Brasileiro de
Desenho Industrial, em Florianépolis. O primeiro dos trés laboratérios criados pelo CNPq
nos anos 80 para fomentar o desenvolvimento da industria nacional. Bonsiepe o criou
visando “oferecer cursos de reciclagem para docentes e profissionais em design, e
treind-los na prética projetual. Ressalte-se que, naquela época, ndo existiam cursos de

2 I . - ,
O termo Periferia, nesse contexto, deve ser entendido como um termo politico, tal qual é usado nas
ciéncias sociais. Um oposto dialético aos paises de “centro”.
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mestrado e doutorado em Design no pais” (IIDA, 2010. In: BONSIEPE, 2011).

Depois desse periodo no Brasil, percebendo que aqui o acesso a tecnologia em
expansao a época estava muito limitado, aceitou a oferta de um escritério na California,
e |4 ficou até 1989, se especializando em Design de Interface.

Em 1993 voltou a Alemanha. La tornou-se professor de Design de Interface na
KdIn International School of Design (KISD), em Colbnia. Onde ficou até 2003. Mesmo
neste periodo ndo perdeu seus lacos com a América Latina. Foi professor de Midia
Integrada na Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI) da Universidade do Estado
do Rio de Janeiro, onde planejou e criou um programa de mestrado em Design. Ele
estava sempre entre a Argentina e o Brasil, onde vive hoje. Ainda pesquisando e
produzindo conhecimento.

3. PRODUCAO

Ao longo de sua carreira, Bonsiepe escreveu dezenas de livros, a grande maioria
deles em espanhol e/ou alemao, com traducdes para a lingua portuguesa, italiana e
inglesa. Alguns de seus livros mais importantes sdo: Teoria y practica del disefio
industrial (1978), no qual ele faz uma introdug&o ao entendimento do design como
disciplina projetual; Design, Cultura e Sociedade (2011), em que ele traga um panorama
da evolucéo do design no século XX; Do material ao digital (2015), uma coletanea de
diversos artigos do autor (BONSIEPE, 2017).

Sua producéo de artigos soma mais algumas dezenas, sendo a maioria em
espanhol, alemao, portugués, inglés e italiano. Seu artigo mais recente Notizen zur
Praesentation der Rueckblicke auf die Abteilung Information an der hfg ulm data de 2015
(BONSIEPE, 2017).

E perceptivel a evolucéo das tematicas de sua producéo. Dos anos 60, quando
era professor da HfG Ulm, abarcava as tematicas projetuais. Contando com seu mentor
Tomas Maldonado. Nos anos 70 e 80, depois do seu contato com a América Latina, sua
preocupacdo com o desenvolvimento industrial, como em Disefio industrial, Tecnologia
y Dependencia, de 1975. Na década de 90, enquanto lecionava Design de Interfaces
sua producdo também se voltou para este tema, tal qual vemos em Interface - Design
neu begreifen, de 1996. Apods a sua vinda definitiva para a América do Sul, dedicou-se
aos escritos mais reflexivos quanto a funcdo do Design na sociedade, como os ja acima
citados.
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4. METODOLOGIA

Bonsiepe acredita que a metodologia de projeto pode ser aplicada para resolver
diferentes tipos de problemas, sem estar restrita apenas ao design de produto. Segundo
ele:

"A metodologia do projeto baseia-se no pressuposto de que o
processo projetual, mesmo com uma variedade de situacdes-
problema, esta inserido em uma estrutura comum. Ou seja,
todas as constantes combinam-se para formar, por assim dizer,
uma armadura, abstraindo o contetdo especifico de cada
problema de projeto.”

BONSIEPE, 1978 - Tradug&o livre

No ano de 1984, Bonsiepe propds em seu livro "Metodologia experimental:
Desenho industrial® um modelo com uma macroestrutura composta por cinco fases:

1) Problematizagéo;

2) Analise;

3) Definicdo do problema;

4) Anteprojeto ou Geracao de alternativas;
5) Realizacéo do projeto.

Cada uma das fases possui uma microestrutura, onde se detalham as técnicas a serem
empregadas. Sendo assim, as fases se dividem em uma série de passos, facilitando sua
aplicacdo em projetos diversos (VASCONCELOS, 2009).

A Problematizacao consiste em responder as perguntas: "O qué?" "Por qué?" e
"Como?". Nesta fase busca-se entender 0 que é a situa¢ao ou coisa que se deve
melhorar, quais o0s seus fatores essenciais, bem como os fatores influentes. Também se
pretende entender qual o objetivo do projeto e os critérios que uma boa solu¢ao precisa
atender. Por fim definem-se os métodos, técnicas, recursos humanos e econémicos,
tempo e experiéncia que o projeto vai demandar (BONSIEPE, 1984).

A segunda fase, Andlise, divide-se em 7 partes (BONSIEPE, 1984). Durante
esta etapa, procura-se aprofundar bastante o conhecimento do problema pela equipe.
As 7 partes consistem em:

a) Lista de Verificacdo: as informacgdes sobre os atributos de um produto sédo
organizadas de forma exaustiva. Serve para detectar deficiéncias de informacdes a

serem superadas.

b) Anélise do produto com relacdo ao uso: Serve para detectar pontos negativos e
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criticaveis. E sugerida a utilizac&o de registros fotograficos, no caso de um projeto de
produto.

c) Andlise Diacronica: coleta de material historico sobre o produto.

d) Analise Sincronica: estudo do universo do produto e de seus similares, para evitar
repeticoes.

e) Analise Estrutural: entendimento dos tipos e da quantidade de componentes de um
produto.

f) Analise Funcional: reconhece as caracteristicas do uso de um produto, seus aspectos
ergondmicos e também fungdes técnico-fisicas de cada componente ou subsistema do
produto.

g) Analise Morfol6gica: reconhece os aspectos formais do produto. Também inclui
informacdes sobre tratamento das superficies e acabamento cromético.

A terceira fase consiste na Definicdo do Problema e se divide em trés
subtdpicos. Na Lista de Requisitos se definem as metas que devem ser atingidas
durante o projeto. Bonsiepe recomenda que cada requisito seja formulado
separadamente, utilizando frases positivas. Esses requisitos devem ser agrupados por
afinidade, durante a etapa chamada Estrutura do problema, criando uma espécie de
arvore hierarquizada. Depois, estabelece-se a Hierarquiza¢do dos requisitos onde séo
definidas as relag6es de prioridade, ja que, muitas vezes, as relagbes entre 0s requisitos
sdo antagobnicas. A representacao dessa interacao pode ser feita em forma de matrizes
(BONSIEPE, 1984).

A quarta fase é chamada de Anteprojeto, ou Geracado de alternativas. Nela,
utilizam-se técnicas criativas para propor solu¢des ao problema. As solugbes serdo
selecionadas posteriormente, conforme se adequarem ou ndo aos requisitos
estabelecidos nas fases anteriores. Algumas das técnicas criativas sugeridas por
Bonsiepe sdo o Brainstorming, o método 635 e o método de Transformacao
(BONSIEPE, 1984).

A quinta fase consiste na Realiza¢do do Projeto, com base em todas as
decisdes tomadas nas fases anteriores (BONSIEPE, 1984). No livro "Teoria y practica
del disefio industrial" Bonsiepe explicita diretrizes de formulacdo do documento final de
apresentacdo do projeto, conforme o roteiro abaixo (BONSIEPE, 1978):

- Introducéo;

- Objetivos gerais;

- Objetivos especificos;
- Programa de trabalho;
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- Plano de trabalho;

- Recursos humanos necessarios;

- Orgcamento;

- Acordos juridicos sobre a forma de contratacdo dos profissionais;

Deve-se tomar cuidado para ndo supervalorizar a metodologia a ponto de
entendé-la como um conjunto de regras estritas. Em fung&o do seu carater superficial, a
metodologia traz recomendacdes importantes, mas que podem ser modificadas a
depender do problema de projeto e do seu contexto. Segundo ele:

"Essa indiferenca em abordar o contetido pode sugerir,
erroneamente, que a metodologia é a chave passe-partout que
garantiria 0 acesso as melhores solu¢des para os problemas de
projeto mais diversos. E preciso ter em mente que existe uma
lacuna entre a metodologia de projeto como metalinguagem e
sua aplicagédo pratica. Deve-se distinguir claramente a
complexidade do comportamento projetual real da relativa
simplicidade de recomendag¢fes metodoldgicas."

BONSIEPE, 1978 - Tradug&o livre

E para ajudar no entendimento do contexto que cada etapa da microestrutura foi
criada. Bonsiepe recomenda também que se faga uma abordagem linear das etapas,
em gue as decisfes tomadas sempre terdo influéncia na etapa seguinte
(VASCONCELOS, 20009).

5. CONSIDERACOES

Ao final deste trabalho, percebe-se que Bonsiepe trouxe para o &mbito do design
muitos questionamentos sobre a fungéo social desta atividade. Na década de 80,
poucos autores falavam sobre esse assunto, dentre os quais podemos citar Victor
Papanek. Bonsiepe se mostra um tedrico sempre com o pensamento a frente. Sua obra
mostra que toda sua pesquisa e metodologia prevéem situacdes que a cada periodo
poderiam parecer inimaginaveis. Seus escritos revelam sempre uma vanguarda no
pensamento projetual, e 0 engajamento com as questdes sécio-politicas ligada ao
Design.

Acredita-se que a vinda de Bonsiepe a América Latina trouxe muitos ganhos
para o ensino do design. Além de demonstrar preocupa¢ao com 0 ensino em varios
ensaios, ele foi capaz de pensar em formas de aplicar o conhecimento adquirido em Ulm
de forma adaptada a realidade da periferia. Bonsiepe propés uma metodologia que
levasse em consideracdo o contexto em que a mesma sera aplicada, e ministrou
diversos cursos nos quais experimentou e documentou o uso da mesma (BONSIEPE,
1986). Apesar de o Design nao se consolidar totalmente como ciéncia nos dias de hoje,

134



RO

a atuacao Bonsiepe possibilitou grandes avancos nesse sentido.
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Década de 1990

Uma década de transicdo para as ciéncias criativas e a busca
pela identidade cientifica do design dentro de suas
contribuicdes interdisciplinares

Alunos: KENNETH, Weynner.

1. INTRODUCAO

Sendo considerada por muitos estudiosos como a década de consolidacéo da
Era Digital, os anos entre 1990 e 2000 podem ser colocados como uma pequena faixa
de mesclagem entre o alto grau de formalismo técnico do Movimento Moderno (CROSS,
2000, p. 52); a maior aproximagdo com a arte dos Pds-Modernos e uma aprendizagem
mais horizontal do design em busca de sua verticalidade, no que concerne a
solidificacdo de um ou mais modos operacionais de trabalho. Ao sairem de uma época
ainda muito voltada para a producao de bens fisicos, o Design comecava a se adequar
as novas possibilidades de atuacdo — um momento que trazia consigo avangos nos
sistemas computacionais de esta¢c8es de trabalho, como a cria¢do da versao 95 do
Microsoft Windows e até mesmo a apropriacao da tecnologia de 32 bits em telas, muito
explorada em plataformas de entretinimento, ainda mais a dos jogos digitais.

O mundo se tornava mais complexo diariamente, e com isso, também se
tornavam complexos os desafios que trazia ao profissional projetista (BURDEK, 2010).
Saindo de um modo linear ou mesmo individualista de cria¢do, os métodos de
desenvolvimento do design passariam a se tornar ciclicos e difusos, deixando questbes
de ergonomia e qualidade técnica para serem tratadas mais paralelamente, e focando
mais nos artefatos em uso pelas pessoas que o utilizam. Dentro disso, topicos de
usabilidade de interfaces como os de Jakob Nielsen se tornavam alvos de investimento,
e sua empresa, a Nielsen & Norman Group, fundada em 1998 em parceria com 0
também doutor pesquisador Donald Norman, pode ser considerada um marco histérico
para o design de produtos digitais. Norman por sua vez, se dedicava a estudar o porqué
das pessoas usarem as coisas e como elas realizavam seus propdsitos: que tipo de
vinculo emocional acontecia entre alguém e algo.

As pessoas ndo estavam interessadas em como as coisas sao feitas, e sim no
gue elas significavam, e isso se alinha com muito do que os produtos se tornariam ja no
auge da Era Digital, nos anos 2000. O design enquanto disciplina também se difundia
popularmente nas camadas sociais mais comuns, quase que de maneira vulgar, pois
nem apresentava um discurso muito claro do que se tratava nem se colocava de uma
vez por todas como estrutura formal de projeto e investigacdo — ele trazia novamente a
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ideia de status (BONSIEPE, 2011) — e aliado ao Branding, voltava muitas vezes como
um rétulo semantico de poder e elevacgéo social.

E finalmente, os novos tipos de produto que surgiam com esta globalizacdo de
técnicas e conhecimentos retrataram muito bem uma necessidade e desejo comuns aos
designers a partir daquela época: design ndo é simplesmente um pantedo de técnicas,
uma caixa de ferramentas para resultados visuais. Ele € um padrdo de comportamentos,
de préticas inovadoras e sustentaveis em busca dos melhores resultados possiveis para
resolucéo de problemas e até mesmo da reorientacdo do mercado de consumo. O
design nao fica apenas na producao grafica ou tridimensional: enquanto base
metodoldgica, ele consegue configurar e gerenciar da melhor maneira possivel
requisitos, partindo da peca ao servico e do servigo aos negdcios. Este é o resultado do
esfor¢co de muitos tedricos da época e que sera dissertado neste artigo — como
profissionais e pesquisadores de ciéncias diversas e do proprio design trouxeram
grande parte de seu arcabouco diretivo para o fim de suas barreiras entre o real, o
digital e o imaterial.

2. O DESIGN COMO PENSAMENTO

O design tem sofrido mudancas significativas em sua apresentacdo. Antes um
processo estruturado em linhas cronolégicas bem definidas, e na metade da década de
1990 se torna uma rede amorfa de conceitos e valores. Do Design Thinking ao Business
Design, cada vez mais ele se aproximava da gestéo e dos negécios. Quando 0s
Modernos tentaram cientificar o design (CROSS, 2000, p. 50) — primeiro por volta de
1920, depois por volta de 1960 — eles objetivavam mais consisténcia nas diretrizes de
trabalho e um embasamento racional que permitisse a quantificacdo de seu potencial no
desenvolvimento material: uma busca quase que ontolégica as raizes da profissdo. A
falta de um conceito universal do que era e para que sempre foi uma problematica que
impedia o design de se reconhecer em si proprio.

Agora, o grande erro da Escola Moderna foi enxergar demais as qualidades do
produto num mundo idealizado, como se as questdes ergondmicas dominassem todo o
motivo pelo qual as pessoas consomem um produto, e como se houvesse uma férmula
Unica de criacdo ou um pantedo geométrico superior — ja por volta de 1970, os
gestaltistas buscariam adicionar mais conhecimentos cognitivos aos seus estudos,
saindo mais da observacao neurolégica e integrando questfes culturais. Como diria
VIGOTSKY (1978), ndo existe um Unico sentido na troca de informagdes no processo de
interacdo, pois objeto, pessoa e contexto de uso se influenciam gerando novas
necessidades de consumo.

O Design como pensamento € um dos modos mais atuais com que o design se
apresenta, ndo mais como um simples modo operacional, mas como um conjunto de
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comportamentos (CROSS, 2011), de visdes acerca de todos os envolvidos na interagéo.
Design ndo é apenas forma, ndo é apenas conteudo. Design é sair do ponto de vista do
profissional e se colocar no do usuario, € mapear atividades e entender seus
pormenores. Por este motivo também, ndo importa apenas se um produto é ergondmico
ou usavel, mas o que ele significa e ainda mais profundamente, o que simboliza. De
nada adianta entender sobre feedback ou inteligibilidade, ter em mente as dez
heuristicas e questbes de interface (NIELSEN, 1993), o designer precisa sempre de
uma espeécie de neutralidade, que Ihe sobrep&e as préprias crencas e gostos, seja
sanando seja criando demandas — contanto que as pessoas sejam o centro de todo e
gualquer desenvolvimento.

O movimento foi um grande impulsionador e defensor da representacao visual de
ideias, facilitando a criacdo de métodos muito populares de organizagéo de etapas e
componentes de um projeto. Dentre eles, um que ganhou novas caracteristicas, mais
inclusivas e semanticas, além de qualidade estética, foi 0 método dos Mapas Mentais,
gue ganhariam cada vez mais espaco em metodologias criativas como as usadas em
empresas como a Apple, Coca-Cola e Sony. Um bom exemplo é a ViP — Vision in
Product —, de Paul Hekkert, em 1990, que ndo apenas apresenta um excelente uso
desses mapas, através de infograficos e diagramas em seus estudos, como também
toma inspiragdo no movimento do Design Thinking. Para ele (HEKKERT, 2011), design
€ sobre olhar para futuro, focando em antecipar mercados e problemas que ainda nao
aconteceram, quase que uma metodologia criativa de prevencdo no desenvolvimento de
artefatos para serem implementados em cenarios posteriores.

A partir disso, o design culminaria em sua insercdo nos mais variados meios de
producdo, atuando seja como profissional técnico seja como gestor — sendo neste Ultimo
oficio aquele no qual tem ganhado atualmente grande destaque empresarial: mais e
mais instituicbes tem realocado seus setores de design para proximo de seus setores de
administracdo. Para OSTENWALDER & PIGNEUR (2010), como sendo profissionais
especialistas em inovar e resolver problemas, se os designers passam a adquirir
conhecimentos de gestdo, entdo se tem todos os conhecimentos necessarios para a
criacdo de novos negdcios. Sendo assim, a partir de 1990 tivemos a adesao ao que
podemos chamar de fato, “design como pensamento”, pois ele assumia um papel tdo
organizador, tao intangivel, mas de resultados téo influenciadores que quando se
desenvolvia um novo produto, vocé nao estava desenhando apenas o produto, mas todo
um paradigma interativo nele e em torno dele.

3. APRIMORAMENTO NOS PARAMETROS DE QUALIDADE DO
DESIGN

A partir de tantos desafios e na chegada de tantas interfaces complexas de
interagdo, o design passaria a desenvolver novos parametros de avaliagdo da qualidade
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de produtos e novas formas de desenvolvimento, mais centradas no usuario, mais
preocupadas em como eles percebem caracteristicas mais intrinsecas do artefato e com
isso dao o verdadeiro uso do produto. Muitos pesquisadores passavam entdo a procurar
entender como se davam estas relacdes e 0 que garantia o sucesso de um artefato.
Estudos de ergonomia, usabilidade, consumo, psicologia, todos agora se uniam em
busca de fatores que ampliassem ou melhorassem o repertério qualitativo do design na
criacao.

Nas questbdes relacionadas a Ergonomia, ganham destaque os autores William
Cushman e Daniel Rosenberg, que em suas obras trazem uma colecéo atualizada a
época de tépicos voltados as qualidades fisicas dos produtos, como caracteristicas
ideais, tipologia da forma, seguranca do produto e interacdo humano-maquina
(CUSHMAN; ROSENBERG, 1991). Sendo uma disciplina advinda da engenharia, a
proposta da Ergonomia nunca foi, desde quando surgiu no século XIX, inferir
diretamente em questdes de uso, mas ela foi a primeira a considera-lo para a qualidade
de um produto. Eficiéncia, eficacia, peso, textura — quando somada a Usabilidade, estas
duas fecham um grande grupo de conceitos importantes para o desenvolvimento de
artefatos. E nos anos 90 o emprego dos compdsitos para fabricacéo de produtos trouxe
novas oportunidades aos estudos de engenharia e ergonomia do produto, pois
alteravam completamente as no¢des materiais de que os produtos até o fim de 1970
possuiam, ja que metal, madeira, fibra, vidro ou plastico — produtos podiam, com mais
frequéncia, apresentar todos estes materiais mencionados numa Unica superficie.

Quanto & Usabilidade, sendo uma evolugéo das questdes praticas interativas de
produtos, que por tanto tempo eram mencionadas pelos ergonomistas, mas pouco
aprofundadas, ganharam um impulso importante e mais independente, em obras como
as de Jakob Nielsen (1993) e Patrick Jordan (1998), que abordavam problemas de
gualidade de interfaces de produtos e direcionavam seus esfor¢os muito mais aos
artefatos digitais, produtos estes que eram uma das maiores tendéncias da década: as
telas de reproducéo, dos aparelhos de televisdo, dos monitores, dos celulares e dos
pagers e até da web — o0 surgimento da empresa Google Inc. por Larry Page e Sergey
Brin, também em 1998, pode ser considerado uma maxima da década e uma grande
influenciadora destes estudos, tendo ela mesmo financiado pesquisas para
aprimoramento de suas interfaces até hoje em dia, tornando-se um dos grandes
monopdlios comerciais de conteddo, possuindo até a propriedade de tecnologias fisicas
e hibridas.

Ademais, EPPINGER & ULRICH (1995) publicavam em seus trabalhos o
processo do design de um ponto de vista j& muito integrado ao digital e centrado no
usuério, trazendo consigo algo que quase se perdeu entre as décadas de 1970 e o fim
de 80: a importancia no estudo formal para o profissional designer de assuntos que iam
do briefing e da pesquisa até a fabricacdo e implementacdo do produto. Nesse sentido,
o profissional deveria buscar um claro equilibrio no estudo do préprio design, da
engenharia, da producao e da gestao, criando assim um valor ciclico de
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aperfeicoamento de produtos, onde muitas vezes era necessario dar passos para tras
antes de dar um para a frente. Somando a isso, pesquisas em ciéncias cognitivas
colocavam a importancia em se entender ndo apenas o0 que as pessoas faziam, mas
como e o porqué de fazerem suas atividades (LEONT’EV, 1978) em ambientes muito
especificos de tarefas. Que forgas estariam ligadas ao desejo por alcancar um objetivo e
gue ferramentas intermediariam tais acdes?

Muito semelhante a este proposto da Teoria da Atividade no século XX, as
realizacdes do professor John S. Gero e Michael Rosemann na constru¢ao de um
modelo que levava em consideracdo o que podia e que ndo podia ser previsto pelo
profissional criativo, tendo em vista que um produto possui o préprio plano de uso que é
pensado pelo designer (ROSENMAN; GERO, 1998) mas também o proprio usuario
pode criar seu proprio plano, e este € o que definira a fungdo adquirida do produto, a
qual é diferente da fungéo projetada. Esta adquirida, por sua vez, € a funcao definitiva e
simbdlica, que d& ao designer respostas sobre que corre¢cdes ou modificagbes o produto
precisa sofrer para se aprimorar, com pontos-chave basicos de aspecto sociocultural
presentes para a correta compreensdo de todos os elementos da entao atividade.

Unindo essas e todas as demais formas de avaliagdo descritas, o design estaria
mais proximo de atingir um status quo de equilibrio conceitual e metodoldgico, num
trajeto mais solido em dire¢do a uma Teoria do Design sem abandonar sua capacidade
como ciéncia de meio — e isso seria fundamental para 0 momento que o mundo
experimentaria com o fim do século XX : 0 auge da Era Digital (Design Culture, 2013), a
chegada da computacdo em nuvem, do armazenamento removivel e de sementes do
hibridismo tecnoldgico.

4. INFERENCIAS DO DESIGN
Rumo ao hibridismo tecnolégico e a interdisciplinaridade cientifica

A importancia de se projetar através de métodos tem sido confirmada no passar
dos séculos. Quando se apropria de um método ou de uma metodologia, o profissional
inventor — o0 engenheiro, o arquiteto, o artista, o escritor e o0 designer — passa a organizar
sistematicamente uma série de componentes criativos, de formas do pensar e do saber,
gue sdo todos arranjados e configurados a se adequarem ao objeto da criacdo. Quase
sempre, existe de fato uma linha base que poderia definir cinco momentos de qualquer
processo: entender, estudar, desenvolver, validar e implementar. O problema é que
quase sempre estas etapas se repetem antes ou posteriormente a outras. Muitas vezes
o profissional precisa estudar para entender o problema; ou ainda quase sempre valida
o produto novamente, mesmo depois de implementar no mercado.

Quando ROOZENBURG (1995) apresentava a importancia do pensamento

cientifico no processo de design, ele tentava justamente comprovar que o designer faz
ciéncia cotidianamente. Que ele néo cria apenas a partir de uma for¢a ou inspiracao
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espiritual, mas acessa um repertdrio ja validado de esquemas e regras que facilitam a
descoberta e a inovacgdo. O designer, bem como os demais criadores, também trabalha
dentro de normas, ainda que algumas sejam apenas convencdes intelectuais ou
culturais, outras mais relacionadas a Escola Estética em que se baseia ou 0 ambiente
de interagdo no qual convive. Ele analisa e sintetiza fatos, informagdes, pecas; e 0
resultado € um artigo dirigido as necessidades de seu usuario — ndo necessariamente
as quais este enxergava, mas muitas vezes, as que ele nem fazia ideia que possuia.

E foi em seus trabalhos com o também professor e pesquisador Johannes
Eekels (ROOZENBURG; EEKELS, 1995), que eles avanc¢ariam ao ponto de ndo apenas
consolidar um método sucinto de design interdisciplinar, como também um que serviria
como a primeira versdo do Modelo Delft de Inovagéo, o qual é empregado hoje em dia in
campus e em muitas empresas orientadas ao futuro. A Delft é tida como uma das
melhores instituicdes no ensino do design do mundo atual, e ndo € para menos: aliando
questdes tedricas e metodoldgicas de gestéo e producéo; técnicas de representacao e
prototipagem; estudos de consumo e ciéncias cognitivas — isso por si s6 ja é evidéncia
gue a melhor forma de permitir a evolu¢édo do design é através da troca de
conhecimentos com outras ciéncias, algo que tangesse todos 0s pontos necessarios
para a inovagao consciente. CROSS (2011) também acreditava nesse potencial de
intercambio, tendo ele mesmo trabalhado com Roozenburg na aplicacdo de modelos
cognitivos para o desenvolvimento de artefatos. Para ele, um bom produto era capaz de
despertar motivos em seus usuarios, alguns deles totalmente inéditos ou desconhecidos.

Provavelmente, o maior feito do designer foi aprender a influenciar sem usar
palavras — este também é um dos maiores choques que os estudantes de design tem
enguanto se desenvolvem academicamente — de tal forma que destruimos, criamos e
recriamos identidades (BONSIEPE, 2011). A década de 1990 foi importante porque
consolidou formas mais inclusivas e atrativas do design, colocando o usuario com o
fundamento de toda e qualquer criacao.

Todo esse envolvimento culminaria em muitos dos memes (DAWKINS, 1976) do
nosso seculo, dentre eles, o conceito de Gamificacdo e de Hiper-realidade; o fenbmeno
do Do It Yourself; os laboratérios de Fabricacdo Digital; e o Hibridismo Tecnolégico —
sendo o Centro de Bits e Atomos do Instituto de Tecnologia de Massachussetts o pivd
de grande parte desse chacoalho na inovacéo. Quando Neil Gershenfeld trazia em seu
livro algumas previsdes relativas a Singularidade (GERSHENFELD, 2000), ficava claro
gue estavamos chegariamos perto de uma grande mudanca de paradigma social. Os
produtos seriam mais inteligentes, alguns j& comegavam a seguir linhas de raciocinio
pré-programadas e outros possuiriam algoritmos tdo complexos que deveriam ser
capazes de compreender o ambiente e as pessoas a sua volta — vide as formas mais
trabalhadas de inteligéncia artificial forte ainda nos anos 2000.

O Design Participativo, vertente do design que também se consolidou na década
de 90, mais fortemente na Europa, trouxe a crescente busca pelo empoderamento
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tecnocientifico do novo século, possibilitando a chegada do Do It Yourself, movimento
gue tentava conscientizar cidaddos de sua capacidade criativa quando em contato com
as ferramentas, técnicas e pessoas necessarias para tal. Elas deveriam deixar de
consumir por consumir: 0 prosumo comegcaria a se materializar, indo ainda mais além do
que qualquer designer imaginou — ele ndo mais estava ligado as camadas populares ou
aos movimentos alternativos de 1970. Prosumir simbolizaria romper com as barreiras e
burocracias do acesso ao conhecimento e aos chdos de fabrica; e seria nos laboratdrios
de fabricacéo digital que elas encontrariam essa oportunidade.

A Industria 3.0 de eletrdnicos nédo seria o suficiente — a 4.0 traria conceitos e
tecnologias de multi conexdes, todas em direcéo a criacdo dos primeiros sistemas ciber-
fisicos, uma evolucdo dos embarcados: a interacao buscaria novas maneiras de existir,
interfaces sensitivas ndo dependeriam apenas de superficies liquidas ou cristalizadas
como o vidro. Um mundo de conexdes: entre pessoas, entre coisas e entre pessoas e
coisas — as raizes de um Advento Ciborgue numa Hiper-realidade, com elementos
digitais na esfera fisica. A década de 90 foi, para muitos, o inicio de um futuro antes
previsto em fic¢des, trazendo a tona o extraordinario da imaginacao de uma civilizacao
perspicaz.
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Autores Selecionados - Década de 90

KARL ULRICH & STEVEN EPPINGER

Vida e contribuicdes as metodologias de design

Aluna: LOBO, Deborah.
PETTY, Renata.

1. INTRODUCAO

Este artigo tem por objetivo discorrer sobre a metodologia -New Product
Development Design- dos engenheiros estadunidenses Karl T.Ulrich e Steven
D.Eppinger no contexto da década de 90 em que ela foi lancada publicamente. Eles
propdem uma metodologia estruturada e interdisciplinar de desenvolvimento de produto
dividida em seis etapas que, por se tratar de um modelo genérico, pode ser adaptada
com facilidade as distintas realidades de projetos e empresas.

De acordo com os autores supracitados, uma metodologia estruturada é aquela
gue possibilita uma aproximacao ao processo etapa a etapa e geralmente fornece, em
cada estagio, formularios para anotacao da informacéo chave concebida e usada pela
equipe de desenvolvimento. Os parceiros indicam trés vantagens do uso de uma
metodologia estruturada, a saber, tornar explicito o processo de decisao, fornecer lista
para controle do processo, documentar a histdria do processo de forma estruturada.

Nesse aspecto, vale ressaltar que o modelo proposto pelos autores demanda
esforcos interdisciplinares cujos conhecimentos de diferentes areas séo aplicados no
processo, sobretudo o arcabou¢o do marketing, do design e produc¢éo, 0os quais estdo
envolvidos em todas as fases do desenvolvimento de produto.

No que se segue, contextualizaremos Ulrich & Eppinger e a década de 90,
traremos depois uma breve explanacéo acerca da Ubere producéo de Ulrich e Eppinger
evidenciando suas contribuigcbes mais relevantes para o design, em seguida,
apresentaremos de forma descritiva a metodologia deles, e por fim, a partir de uma
analise critica faremos as consideracdes finais.
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2. CONTEXTO

As décadas de 80 e 90 s&o vistas como um momento em que a globalizacdo e a
revolucdo informatica estabeleceram o fim do pensamento moderno inaugurando, assim,
a pés-modernidade (LIPOVESTKY, 2004). A década de 90 € marcada pela globalizacao,
desenvolvimento do marketing, novos meios de comunicacdo de massa, crescimento de
novas midias comerciais, novas tecnologias da informacéo e comunicacao engendrando
assim novas configuracdes culturais, sociais, tecnologicas. O mundo atinge um alto grau
de complexidade, sobretudo no que diz respeito ao design com a chegada de interfaces
cada vez mais complexas de interacdo exigindo grandes esfor¢os do design para
formular novos pressupostos.

Se, na década de 80, a ergonomia, processo produtivo, necessidades de
producdo eram 0s contextos a serem considerados ao projetar um artefato, na década
de 90 passa a ser o contexto de uso do artefato, o estilo de vida do usuéario. Alis, o
usuario consolida-se como um dos focos de aten¢do do design. A partir de entdo
despontaram novos métodos para gerenciamento de desenvolvimento de produtos, que
exigem alto grau de integragéo entre as equipes a fim de reduzir o tempo de tomada de
decisfes, antecipar lancamentos de produtos no mercado, e, sobretudo minimizar o
grau de erro. Trabalhos mais recentes com uma relevancia prética significativa foram
obtidos por Uliman (Ulmann, 2012), Wood (Ullman et al., 1990) e Eppinger (Ulrich and
Eppinger, 1995). (ANDREASEN; HOWARD, 2011).

Foi nesse cenario que, em 1995, Ulrich e Eppinger lancaram, nos Estados
Unidos, sua metodologia para desenvolvimento de produto. Os autores acreditam terem
encontrado o equilibrio entre teoria e préatica através da énfase no método o qual é
apresentado como um procedimento passo a passo para concluir tarefas. Dessa forma,
Ulrich e Eppinger defendem a visédo que design é formado no mundo real representando
a legitima escolha dos consumidores dos produtos. Portanto, numa perspectiva de
gestao e negocios, o design pode ser definido como um processo de evolugdo de
produto regido por decisdes tomadas pela sociedade.

Além disso, eles sugeriram que 0s resultados reais de marketing expressam o0s
valores de criatividade de produtos projetados no mundo real. Também propuseram que
producdes diversas afetam nosso poder de criar produtos na proxima geragédo. Os
autores fazem parte do que pode ser considerada na Histéria do design como o
desenvolvimento do "processo de resolucéo de problemas" ("problem-solving process")
na era da sociedade industrial. (TAURA; NAGAI, 2011).
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3. BIOGRAFIA E PRODUCAO

Karl T. Ulrich e Steven D. Eppinger possuem uma produgdo extensa, consistente
e continua contribuindo de forma proficua para o design, sobretudo no que concerne a
metodologia do design. Ambos séo profissionais e pesquisadores premiados cujos
trabalhos e ideias reverberam internacionalmente.

Ulrich formou-se em Engenharia Mecénica pelo MIT onde também recebeu os
titulos de mestre e doutor. E professor CIBC e vice-reitor de Inovacéo da Wharton
School da Universidade da Pensilvania; E também professor de engenharia mecanica e
tem liderado os esforcos de desenvolvimento de muitos produtos, incluindo dispositivos
médicos e artigos esportivos; Além da producdo académica ele criou divrsa empresas
de base tecnoldgica tendo com isso recebido mais de vinte patentes. Nos dias atuais
pesquisa inovagao tecnoldgica, design de produto e questdes ambientais.

O professor é um dos fundadores da Terrapass Inc. que o jornal New York Times
identificou como uma das ideais mais brilhantes de 2005, projetou Xootr scooter, que a
revista Business Week reconheceu como um dos cinquenta produtos mais “legais” do
século XXI. Além do livro em colaboragdo com Eppinger, Innovation Tournaments
(2009) com C.Terwiesh e Design: Cration of Artifacts in Society (2013).

Epppinger graduou-se em engenharia mecanica pelo Instituto de Tecnologia de
Massachusetss (MIT) onde foi vice-reitor da MIT Sloan School por cinco anos. E expert
em gestao de processos complexos de desenvolvimentos de produtos trabalhando
extensivamente nos setores automotivos, eletrbnico, aeroespacial. Atualmente é Lider
para operacéo global (LGO) da General Motors, professor de gestédo da ciéncia e
inovacao, de engenharia de sistemas do MIT.

Em parceria com os professores Maria Yang e Jerome Arul, Eppinger ministra
um curso interdisciplinar para estudantes de MBA. O curso apresenta métodos
modernos de desenvolvimento de produtos, com foco na multifuncionalidade das
atividades de design de produtos. Ministra também os cursos de Gerenciamento de
produtos digitais; Inovacao Sisteméatica de produtos, processos e Servigos e
Gerenciamento de projetos técnicos complexos todos no MIT.

A parceria entre os Ulrich e Eppinger resultou na formulacdo da metodologia -
New product development process- que tem reverberado até os dias atuais a qual esta
documentada no livro Product Design Development. O exemplar, que € um guia para
resolver problema de desenvolvimento de produtos, € constituido por uma variedade de
exemplos para abarcar diferentes problemas; ele € modular, composto de capitulos
avulsos, onde cada capitulo tem um método de desenvolvimento para uma etapa do
processo de desenvolvimento do produto. Portanto, pode ser usado de forma
independente e simultaneamente.
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Vale ressaltar que, apesar da metodologia ser (til para ajudar no
desenvolvimento de qualquer produto, o foco no livro é explicitamente produtos que 0s
autores chamam "engineered products"— produtos discretos e fisicos-. Assim, o modelo
proposto por Ulrich e Eppinger € melhor aplicado no desenvolvimento de design de
produtos fisicos e gadgets do que, por exemplo, na criagdo de um vestido ou revista.
Os proprios autores advertem logo na introducao do livro que por focarem-se em
produtos fisicos eles ndo enfatizam problemas especificos do desenvolvimento de um
servico ou software. No entanto, mesmo com essas restricdes, 0 método pode ser
bastante util no desenvolvimento dos mais diversos produtos cabendo a quem vai usa-lo
adapta-lo a seu objetivo, uma vez que 0s autores aspiram que os leitores do livro o
usem como sementes para criacdo de seus proprios métodos de desenvolvimento de
produto.

4. METODOLOGIA

A metodologia de Ulrich & Eppinger foi apresentada pela primeira vez pelos
autores em mil novecentos e noventa e cinco no livro Product Design and Development.
Atualmente o livro estar na sua sexta edicdo(2015) e continua a colaborar no projeto de
produtos valorizando a integracdo das equipes interdisciplinares. Essa metodologia é
orientada sobre a perspectiva de trés atividades fundamentais de uma empresa: o
marketing, o design e a manufatura unidos com o objetivo de otimizar o
desenvolvimento de produtos inovadores orientados ao mercado, aos consumidores e
obtendo os melhores resultados com as limitagdes de tempo e custo de producéo. E
importante destacar que ela é utilizada e citada em trabalhos académicos em diversas
areas de conhecimento além do design; como engenharia de producao, sistema de
informacao entre outras.

Eles acreditam num ensino do design sem extremos, a pratica e a teoria devem
andar juntas; teoria sem pratica € ineficiente e a pratica sem teoria pode resultar em
varias frustac@es e falhas desnecessarias que poderiam ter sido evitadas se o
conhecimento de excelentes profissionais e pesquisadores anteriores fosse acumulado
e resguardado. Sendo assim, € preciso encontrar um modo de preservar o que se
aprende, sem desencorajar as pessoas a produzirem coisas novas. Almejam encontrar
o equilibrio entre teoria e pratica através da énfase no método. A metodologia
apresentada é um procedimento passo a passo para concluir tarefas e resolver
problemas de desenvolvimento em diferente tipos de projetos.

O novo processo de desenvolvimento de produto (NPDP) inicia-se com a
percepcédo das oportunidades do mercado e finaliza com a produc¢éo, venda e entrega
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do produto. Baseada em métodos estruturados pois 0s autores acreditam que esse
caminho é valioso por trés razdes: O processo de decisao esta explicito, as checklists
dos passos-chaves garantem que as questdes importantes ndo serdo esquecidas e a
documentacao das atividades faz com que a equipe criativa lembre-se de decisdes
tomadas para referéncias futuras e colaboracédo com o aprendizado de novos criadores.

Os autores criaram um processo genérico, que pode ser adaptado para atender
ao diferentes tipos de projetos e a realidade das empresas. Ulrich e Eppinger acreditam
na cooperacdo e integracdo nos diversos setores da empresa para obter melhores
resultados. A metodologia é estruturada e composta de seis fases sequenciais com
feedbacks entre as etapas, elas também podem se sobrepor em alguns projetos
especificos. A seguir serdo apresentadas as seis etapas:

PROJETO EM NIVEL
DE SISTEMA

PROJETO
DETALHADO

TESTEE
REFINAMENTO

Figura 1 - O ciclo de desenvolvimento do produto

Fase 0 — Planejamento:

Essa € a primeira etapa inicia-se antes da aprovacao do projeto. Nesse momento
define-se o objetivo do projeto, as necessidades do usuario e as limitagdes na produgao.
Sao analisadas as tecnologias disponiveis, 0 tempo para execugao e outros possiveis
limitantes da execucao.

Fase 1 — Desenvolvimento do conceito: Definida as necessidades dos usuérios, sao
gerados conceitos sobre o projeto, contendo um detalhamento do objetivo final como as
caracteristicas esperadas, a forma, a funcéo, a interface entre outras. Sao avaliados e
selecionados os conceitos que serdo usados no desenvolvimento do produto. Nessa
fase lida-se com questdes de marketing, design e producéo analisando a viabilidade
econbmica do projeto e os concorrentes.

Fase 2 — Projeto em nivel de sistema:

Definicdo da arquitetura do produto e sua configuracéo final. Decomposi¢ao do
projeto em subgrupos com fungdes definidas. A esquematizacéo do layout final e da
montagem final para a producéo € definido nesse momento. E um momento de tomada
de decisédo e especificacdo funcional do artefato.
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Fase 3 — Projeto detalhado:

Nessa etapa aprofunda-se o detalhamento do projeto. Cada tipo de
desenvolvimento precisa de um detalhamento diferente, assim sendo um produto fisico
detalha-se as especificacfes da geometria de cada parte do produto, materiais
necessarios, desenhos técnicos; em um artefato digital é detalhado a interface(ui), a
experiéncia do usuario(ux), a plataforma e as fun¢des. Ao finalizar essa fase a equipe
criativa tem uma documentac¢ao completa do produto com as informacfes esséncias
para execuc¢ao do projeto.

Fase 4 — Teste e refinamento:

Este é o momento de prototipagem e testes com o usuario. Sdo avaliados
versoes teste do artefato. Os testes possibilitam ajustar os erros e colher dados para
aperfeicoar o produto antes dele chegar oficialmente ao mercado e serem feitos altos
investimentos num produto que ndo agrade ao publico.

Fase 5 - Producéo:

A preparacédo da producao, utilizando os matérias e processos de fabricacdo
finais, capacitando a forca de trabalho para o processo e corrigindo problemas que
continuam existindo nessa fase. A passagem dessa fase de ajustes para uma producdo
em ritmo normal acontece gradualmente e observando o feedback dos clientes.

A partir do conhecimento de todas as etapas pode-se adapta-las a necessidade
de cada empreendedor. Ulrich e Eppinger acreditam numa producéo interdisciplinar, que
conecta setores do projeto principalmente o marketing, o design e a producéo; e o
sucesso econdmico advém da habilidade de identificar as necessidades das pessoas e
criar solugbes economicamente viaveis que atendam suas necessidades.

5. CONSIDERACOES

O presente artigo reconhece a importancia da metodologia de Eppinger e Ulrich
na criacdo de solu¢des no cenario atual do hipercapitalismo, marcado pela competicdo
exacerbada e o encurtamento do ciclo de vida dos produtos e servicos; gerando a
necessidade das empresas investirem na otimizacao dos métodos de desenvolvimento
de produtos com maior enfoque no controle do tempo e dos custos de producéo;
valorizando a inovagao, o0 usuario e integracdo entre os ambientes criativos da
companhia com destaque para o marketing, o design e a producéao.

Eppinger e Ulrich criaram métodos plenamente integrados a producao industria,
as estratégias competitivas e usados em diversos ramos projetuais. Os dois autores
continuam ativos nas producfes académicas e no lancamento de versdes atualizadas
do New Product Development Process assim como na produgéo industrial, Ulrich é
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atualmente o lider de operacéo global (LGO) da General Motors. Uma questdo em
aberto na metodologia é a auséncia da macrofase de pds desenvolvimento, onde se
acompanha o desempenho do produto no mercado: as oportunidades de mudancas, ou
descontinuidade do artefato.

A metodologia tratada resgatou a tradicdo dos estudos formais do design,
deixados em menor evidéncia nas décadas de 70 e 80. Apds vinte um anos de sua
criacdo o New Product Development Process continua sendo atual, usada e adaptada
para novos usos, acrescentando novas etapas que a metodologia base nao inclui.
Seguindo o desejo que os dois pesquisadores expressam no prefacio do seu livro de
gerar sementes para os leitores criarem seus proprios métodos de desenvolvimento de
produto; ela é fundamental nas bases metodoldgicas do design no século XXI.
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NORBERT ROOZENBURG &
JOHANNES EEKELS

Modelos para o design como ciéncia nos anos 90

Alunos: Camille Santiago
Elizabete Albuquerque

1. INTRODUCAO

Na década de 90, com a popularizacdo dos computadores e o surgimento de
novas tecnologias, houve uma necessidade de reorientagdo das metodologias de design.
Os avangos na comunicacgao e na tecnologia abragam o modelo paradigmatico do
design cognitivo e centralizado no humano. Novos temas como usabilidade e design de
interfaces exigiam novos procedimentos. Inicia-se um distanciamento de um processo
de projeto linear (problema-andlise-solucédo) para se dedicar aos varios interesses e
respectivas necessidades do usuario.

Nesse contexto, os autores, Norbert Roozenburg e Johannes Eekels
apresentaram grandes contribuicdes em relacédo a essa forma indutiva de se fazer
Design. Eekels desenvolveu, em conjunto com Roozemburg, a primeira versédo do
“Modelo Delft de Inovagao”. Juntos, eles publicaram varios trabalhos sobre metodologia
de projeto.

2. BIOGRAFIA

2.1. NORBERT ROOZENBURG

Roozenburg estudou design industrial na Delft University of Technology, na
Holanda graduando-se em 1971. Em 1968 e 1969 trabalhou na Tel Design, em Haia e
de 1972 a 1984, foi assistente cientifico no Departamento de Design Industrial da T.U.
Delft. No periodo de 1981 a 1984 esteve ligado a Escola de Arte e Design da
Universidade de Washington, em Seattle. Depois foi para Amsterda onde trabalhou para
o Total Year, por dois anos, como designer de produto e gerente de projeto.
Posteriormente, atuou como diretor assistente da Academia de Design Industrial de
Eindhoven, responsavel pelos programas de educacdo em design industrial e artes
plasticas.
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Desde 1987, ele é professor de teoria e metodologia de design na Delft
University of Technology, na qual ensina metodologia de projeto para estudantes de
engenharia. Editou varias publicacdes como Estudos de Design, Pesquisa em Design de
Engenharia, além da série de livros Wiley sobre Desenvolvimento de Produto:
Planejamento, Design, Engenharia.

Sua linha de pesquisa é Design e Ciéncia onde investiga a importancia do
conhecimento cientifico e do método cientifico para a concepcao de artefatos. O objetivo
de seu estudo € esclarecer a relagédo entre ciéncia e design de produto, a fim de
promover uma visdo mais realista sobre a importancia do design e da ciéncia para o
desenvolvimento de produtos. Para Roozenburg, produtos sdo produzidos por conta de
sua funcéo.

As relacdes entre design e ciéncia tém sido estudadas na filosofia, na histéria e
na sociologia da ciéncia e da tecnologia. A maioria desses estudos focaliza as relacdes
entre pesquisa fisica e invengdes técnicas. Ou seja, eles se concentram na linha de
pesquisa e desenvolvimento. Roozenburg investiga a interacdo entre ciéncia e design
durante a pesquisa e o desenvolvimento do projeto. Concentra-se no processo de
desenvolvimento de produtos onde se desenvolvem possibilidades técnicas bem
conhecidas ou novas, até mesmo em novas invengdes em produtos Uteis e
comercialmente viaveis. Busca encontrar resposta para trés questoes:

1. Qual é (pode ser, deve ser) o papel do conhecimento cientifico na concepcao do
produto?

2. Que papel é (pode ser, deve ser) desempenhado pelo método cientifico na
concepcéo do produto?

3. O design pode ser visto como uma ciéncia?

2.2. JOHANNES EEKELS

Johannes Eekels nasceu em 29 de marco de 1917 em Amsterda, Holanda e
faleceu em 30 de janeiro de 2008. Engenheiro quimico de formacéo pelo Instituto de
Engenharia Quimica, Londres em 1950, fez mestrado em Filosofia na Universidade de
Utrecht, Holanda em 1968 e doutorado em Engenharia Ciéncia, na Universidade de
Twente, Holanda em 1973 com a tese “O Desenvolvimento de Novas Atividades
Industriais: Um Estudo Metodolégico”.

Comecou a trabalhar na Universidade de Tecnologia de Delft em 1976, na
Faculdade de Design Industrial como professor de Gestédo e Planejamento de Produtos.
Foi educador, consultor e engenheiro. Condecorado com a Cruz de Guerra pelo
Governo dos Paises Baixos, Haia, 1945, com a Grande Medalha de Ouro da Holanda na
Sociedade para a Industria e Comércio, Haarlem, 1966, Cavaleiro na Ordem do Le&o
Holandés, Soestdyk, 1988, premiado com p ICED prémio International Science Society
Engineering Design,

Tampere, Finlandia, 1997.
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2.3. PUBLICACOES RECENTES

* Roozenburg, N.F.M. & J. Eekels, Product Design: Fundamentals and Methods. Chi-
chester, Wiley, 1995 (forthcoming).

* Roozenburg, N.F.M., On the pattern of reasoning in innovative design. Design Stu-dies,
14 (1993) 1, 4-18.

* Cross, N., K. Dorst and N.F.M. Roozenburg (eds.), Research in Design Thinking. Delft
University Press, 1992.

* Roozenburg, N.F.M. & J. Eekels, Produktontwerpen; structuur en methoden. Utrecht:
Lemma, 1991.

* Roozenburg, N.F.M. & K. Dorst, Some guide-lines for the development of performance
specifications in product design. In: Proceedings of the International Conference on
Engineering Design (ICED 91), Zurich, August 1991. Zirich: Heurista, 1991.

* Roozenburg, N.F.M. & N. Cross, Models of the design process—integrating across the
disciplines. Design Studies, 12 (1991) 4, 215-220.

* Eekels, J. & N.F.M. Roozenburg, A methodological comparison of the structures of
scientific research and engineering design. Design Studies, 12 (1991) 4, 197-203.

* Roozenburg, N.F.M. & J. Eekels (eds.), Evaluation and Decision in Design. Zrich:
Heurista, 1990 (Schriftenreihe WDK 17).

2.4. ROOZENBURG E O DESIGN THINKING

Design thinking é o processo cognitivo manifestado na a¢éo do design e tem sido
reconhecida como uma area chave de pesquisa para o desenvolvimento da capacidade
de concepcdo em individuos e para a melhoria da concepcéao pratica e da educacao de
design (BOEIJEN, DAALHUIZEN, SCHOOR, ZIJLSTRA, 1991). Os objetivos nesse
campo de pesquisa visam identificar maneiras e meios de usar novos conhecimentos
em educacdo do design. A maioria desses estudos tem sido de natureza analitica,
reflexiva e ndo-experimental, investigando a concepc¢éo e processo de design. Investigar
como se concebe uma metodologia de projeto é tentar entender como as pessoas
pensam e fazem o design, é se aventurar num campo de design thinking.

Roozenburg, no inicio da década de 90, investiga esse objeto a partir da ideia de
que o raciocinio para solugbes de design segue um “padrao especifico de dedugao,
indugdo ou presuncao do fato”. Ele foi um dos precursores nesse campo de pesquisa e
segundo um artigo publicado em 1991, no livro Research Design Thinking, o autor
apresenta algumas teorias que langaram uma discusséo sobre o raciocinio e a
metodologia no design. Para ele, o nucleo do raciocinio do design vem de proposicoes
de forma e atuacao de um artefato. Essa visao elabora um pensamento que vé o projeto
como a “inferéncia de uma descri¢cao da forma, dadas as caracteristicas de desempenho
desejadas”. Pode-se chamar de padrédo de um raciocinio de 'abduc¢ao’, termo usado por
Pierce e citado por March e varios tedricos, como “abdugao inovadora”.
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Roozenburg afirma que abduc¢éo é o raciocinio proposto para a forma e atuacao
dos artefatos, pois € fato que aspectos ndo-dedutivos, plausiveis e as inferéncias
desempenham um papel importante na resolucéo de problemas na ciéncia e na
tecnologia. As inferéncias plausiveis algumas vezes agrupadas sob varios rétulos:
inducdo, analogia, generalizagéo, especificacdo, reducédo ou presuncao de fato, e
abducéo. Sendo ndo-dedutivo, a conclusdo de uma inferéncia plausivel ndo é
completamente justificada pela estrutura do argumento. As conclusdes sao "hip6teses"
possiveis, mas ndo necessarias. Inferéncias plausiveis sdo logicamente invalidas, mas
frequentemente frutiferas no progresso na ciéncia e tecnologia, pois parecem repousar
sobre eles.

Segundo o autor, grande parte do raciocinio no design pertence a categoria do
plausivel ou de um raciocinio por tentativa, em particular o raciocinio que gera ou produz
tentativas de descri¢Oes para solugdes de problema de design. Muitos autores parecem
aderir a visao, inicialmente desenvolvida por March (apud Roozenburg, 1991), onde a
abducédo é o modo chave de raciocinio no design. March foi claramente inspirado pelas
ideias de Peirce sobre abducao, mas preferiu falar de raciocinio "produtivo" no contexto
do design. Outros autores argumentam que o raciocinio produtivo em direcdo a uma
descricdo de um design segue um diferente padrdo que a abducdo. Em vérias ocasides
Eekels e Roozenburg, 1991, rotularam esse outro padrao de design.

Roozenburg cita Zeng, Cheng e sua conclusdo de “légica recursiva” como légica do
design.

A deducdo desempenha um papel importante no design. Antes de realmente
tomar qualquer decisao quanto a continuacdo de um processo de design é necessario
determinar até que ponto o artefato projetado possui as caracteristicas de desempenho
desejadas. Roozenburg afirma que, do ponto de vista I6gico, explicacdes sdo
argumentos dedutivos.

Para Roozenburg, a abducao inovadora é a chave no modo de raciocinio no
design, mas ndo é a Unica. Tanto na ciéncia quanto na tecnologia e na vida cotidiana,
existem passos abdutivos na busca de novas ideias, e 0os quatro modos de inferéncia -
deducéo, inducao, presuncédo de fato e abducéo- tém de trabalhar em conjunto, apoiar
uns aos outros. Entretanto, ndo se deve fechar os 0ssos olhos para as diferentes
metodologias entre pesquisa e design. Assim, qualquer tentativa esta sujeita a nossa
relacdo com a logica atual e particular do projeto.

3. MODELOS
3.1. O MODELO DO CICLO BASICO DE DESIGN

No modelo do ciclo basico do design, os autores apresentam uma metodologia
para ser utilizada no processo de design. Para Roozenburg e Eekels, em esséncia,
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projetar um processo de teste e erro consiste em uma sequéncia de ciclos empiricos.
Eles afirmam que esse ciclo € o mais fundamental modelo de design, devido ao ciclo ser
encontrado em todas as fases de um processo de design e aplicavel em todos os
problemas de design, qualquer que seja a sua natureza. A figura | e Il representa o
modelo do ciclo béasico do design.

rBicYCl—E - g

- W WE'VE
ANALYSIS YoU WERE MOVING!. 5;:“ <0 FAR.
AND NOW \ WE MIGHT AS WELL
REGUIREMENT 3: INTEGRATE J FEELS % 4 CONTINVE
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SROULD MavE S
PEOPLE

Figura 1 - O Ciclo Basico do Design. Fonte: the Delft Design Guide Analise

O ponto de partida em um design de produto é definir a funcdo que se deseja
obter para o produto, o comportamento intencionado. Essa funcdo ndo precisa ser
formulada em todos os detalhes, mas o suficiente para o designer saber o que devera
ser projetado.

Anédlise

Na fase de analise, o designer forma a ideia dos problemas sobre novo produto e
formula os critérios que a solucédo devera abranger, primeiramente através de uma larga
e posteriormente interacbes mais precisas e completas. Essa lista é chamada
especificacéo da performance. Esse termo n&o pode ser deduzido de um problema. E
parte da percepcdo que o cliente, o designer e outros stakeholders possuem de um
certo problema.

Sintese

O segundo passo ho ciclo basico do design é a geracao de uma proposta de
design proviséria. Na sintese, a criatividade humana é a parte mais importante. E o
momento de externalizacdo e descricdo de uma ideia em alguma forma (verbal, scketch,
desenho, modelo, ...). O resultado da sintese é chamado de design provisério, 0 que
ndo é mais do que uma possibilidade, o valor que pode se tornar aparente em
posteriores fases desse ciclo.

Simulacéo
Simulacdo é um sub processo dedutivo. E a formacdo de uma imagem de um

comportamento e propriedades para um produto de design, racionalizando e ou
testando modelos que precedem a atual manufatura e uso do produto.
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Avaliacéo

Nessa fase, as propriedades esperadas sdo comparadas com as desejadas em
uma especificacdo de design. H4 uma comparacgédo e consequentemente avaliagdo
dessas propriedades, a fim de validar as propriedades.

Deciséo

Entdo segue a decisdo. Continuar ou tentar novamente. Elaborar uma proposta
de design, gerar uma melhor proposta de design. Provavelmente o primeiro design
provisério ndo serd o melhor e o designer tera que voltar ao passo de sintese, para fazer
melhor e acertar em uma segunda ou terceira tentativa.

CICLO BASICO DO DESIGN

Problema
3

Analise &a

$
=3 Requisitos
A 4
Sintese L=}
¥

Tentativas das
Propostas de Solucao

Simulacao
k-2
Predicoes
Condicionais

&
= Avaliacao

$

Valor das
Propostas de Solugao

Decisao
&

Definigao
da Solugac

Figura 2 - Representacao do processo do Ciclo Basico do Design. Fonte: the Delft Design Guide.
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Figura 3 - Estrutura interativa do processo de design. Fonte: The Delft Design Guide.

3.2. O MODELO PARA O PROCESSO DE INOVACAO DE
PRODUTO

Em 1995, Roozenburg e Eekels apresentaram um modelo para o processo de
inovacao do produto. Esse modelo pregava que uma moderna empresa industrial de
design para um novo produto, ndo era uma atividade isolada. Para os autores, 0
design de um produto estd embutido em um largo processo e a inovagao de um
produto passa todas as atividades que precedem a adoc¢do de um novo produto no
mercado. Para a criagdo de um novo produto, é necessario a utilizagdo de um
processo de design.

Politica
Metas
* \ — e — — ’ — —
Estratégia (I Descoberta [ Desenvolvimento Realizagao
de ideias rigoroso

\
S5

Figura 4 - Processo de design. Fonte: The Delft Design Guide.

De acordo com Roozenburg e Eekels, uma companhia que deseja inovar deve
saber muito bem onde deseja chegar. Para os autores, a primeira parte do processo
de inovacédo é chamada de planejamento do produto. Nessa fase € decidido quais
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produtos serédo desenvolvidos e quando. O planejamento é dividido em formulagéo da

politica e descoberta da ideia. Na formulacdo dessa politica, é necessaria uma firme
definicdo dos objetivos e estratégias. A descoberta da ideia deve ser fundamentada

por uma formulac¢édo da politica clara. Em uma idéia de produto novo, dois elementos
se relnem: uma possibilidade técnica e uma necessidade de mercado.

Para a geracdo dessa ideia, os autores especificam alguns pontos chave que
devem nortear essa geracao:

Manter-se informado sobre mercados e necessidades dos consumidores;

Investigar forgas e fraquezas de uma empresa,;

Inspirar-se por esses estudos para gerar novas ideias;

» Selecionar as ideias mais promissoras e formula-las em tarefas para futuro
desenvolvimento;

Quando se seleciona novas ideias ndo se faz de forma randdmica. Seleciona
primeiro as areas que se deseja atuar. O campo de pesquisa € uma ideia estratégica
para futuras atividades na companhia
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Figura 5 - As fases do processo de Inovacao de Produtos. Fonte Delft Design Guide

Ideias promissoras para produtos devem ser detalhadas em planos para o produto,

producao e venda. Essa fase é chamada de desenvolvimento stricto. Até o fim, o
processo de desenvolvimento do produto deve ser arranjado concentricamente. O
desenvolvimento concéntrico significa que no inicio todos os planos sao elaborados em
esboco, para poder estimar a viabilidade técnica e comercial da nova atividade como um
todo. Essa técnica previne o gasto de tempo e dinheiro em um desenvolvimento de um
eventual produto sem sucesso.

o
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Figura 6 - O desenvolvimento concéntrico. Fonte Delft Design Guide
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4. PESQUISAS REALIZADAS
A década de 90 e o cenario do Design

Os anos 90 foram a era da internet e globalizacdo. Houve uma necessidade de
reorientacdo das metodologias de design. Novos temas como usabilidade e design de
interfaces exigiam novos procedimentos. Ergonomia se torna um parametro intrinseco ao
produto. Se antes o foco era no produto, a partir dos anos 90, as rela¢des do usuario com
0 produto se tornam o cerne dos estudos de design.

A partir dessa década, o designer cria o produto com o usuario. Consolidou-se o
design participativo. Na Universidade Delft do Design, surgem conceitos do design como
pensamento, o design thinking. Roozenburg, no livro Research em Design Thinking, junto
com outros autores, iniciou uma abordagem que se tornou popular com os conceitos de
Tim Brown, na década seguinte. J& haviam trabalhos voltados a Metodologia de criagéo.
Design era uma metodologia aplicada a qualquer industria criativa ou mesmo as novas
fontes de negdcio que surgiam. Aliado ao design como pensamento existe também o
modelo de Inovacao do produto, aplicado na década de 90 e utilizado até os dias atuais,
como modelo para inovacado de produtos e servigos.

Outro trabalho de Roozenburg e Eekels que contribuiu bastante para o design como
ciéncia foi o Ciclo basico do Design. O modelo foi um dos importantes modelos processos
ciclicos que surgiram na década. Esses modelos, iniciados na década anterior,
destacaram-se na metodologia do design nessa era.

Enfim, Roozenburg, Eekels e as teorias oriundas da Universidade de Delft tiveram
grande contribuicdo para o design na década e seus modelos permanecem presentes até
os dias atuais. O Ciclo Basico de Design é o mais fundamental modelo de design, de
forma que alguém que soluciona problemas de design ja se utilizou desse ciclo pelo
menos uma vez [ROOZENBURG & EEKELS 1998]. A partir da década de 90, ha a busca
por uma teoria do Design e os autores, com seus estudos em design e ciéncia, fortalecem
ainda mais essa teoria.

Os anos seguintes, sdo caracterizados pela transicdo entre o digital e o hibrido. Na
década de 90, era do fisico para o digital. Devido a essa evolugdo as teorias também
seguem essa linha. Roozenburg e Eekels, apesar de serem datados como caracteristicos
dos anos 90, continuam seus estudos sobre metodologias de design atualmente. As
metodologias passadas também se atualizam e sofrem criticas e atualizacdes dos
préprios autores. Devido a necessidade de inovacdo, Roozenburg, por exemplo, percebe
a importancia na introducéo de novos conceitos tedricos no design, no entanto, aponta
dificuldades em como integrar a nova abordagem do design thinking a sua abordagem
tradicional. Os autores lancam uma discussao sobre essa nova definigdo tedrica, que para
eles é inevitavel, ja que um novo conceito normalmente € vulneravel as criticas. Eles
também salientam essa abordagem como uma caracteristica inovadora que permite uma
facilidade maior de comunicacao entre um campo especifico de pesquisa e toda a
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vastiddo da interdisciplinaridade.

Mas o que seria o design thinking no modelo de Roozenburg? Para o autor, o
processo de projeto comega com a representacdo problema, que é respondido pela busca
interna para uma rotina aplicavel. Em caso de existir uma rotina disponivel, isto sera
implementado e, se for bem-sucedido, a tarefa é realizada. Se ndo houver nenhuma rotina
disponivel, o designer tenta lembrar casos passados. No entanto, se isso néo fornecer
quaisquer ideias sobre como abordar a situagéo, o proximo passo € gerar uma nova ideia
ou solucao para o problema. Se isso ndo for bem-sucedido, sera reformulado e o
processo comeca de novo. Este € um processo iterativo onde as diferentes rotacées
podem ser investigadas separadamente e as etapas individuais detalhadas.
Fragmentando o design pensando em sub-questdes isoladas, o design thinking € um
comportamento complexo dentro de um contexto complexo e, como tal, problemas
complexos séo dificeis de decompor em subproblemas independentes.

Brown, 2009, fala que as contribui¢cdes de Roozenburg levantaram algumas
guestdes para serem repensadas na nova abordagem do design thinking: uma maior
énfase na cognicéo, verificando em que papéis a motivacéo e a emocao estdo durante o
design thinking; o foco em equipes de projeto; e a projecdo de métodos de pesquisa de
pensamento e a utilizacdo de estudos empiricos a fim de se obter evidéncias para o
método. O estudo e pesquisa nessas areas poderiam ser de grande valia para a teoria do
Design.
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JOHN S. GERO

Revisao descritiva da Metodologia FBS J. S. Gero 2007: conceitos de
ontologia aplicados ao desenvolvimento de artefatos

Alunos: AROUCHA, Bruno.
castilho, Vinicius.

1. INTRODUCAO

Este artigo é parte de um desdobramento do grupo de estudo “Metodologia em
design” na pés-graduacdo de design na UFPE. Nosso objetivo em conjunto € a reunido
sistematica de metodologias, ordenadas de acordo com suas respectivas décadas. Neste
texto especifico, nos debrucaremos sobre a década de 90, observando a metodologia
apresentada em FBS Model and the perspective aims of design methodology elaborada por
John S. Gero et. al.

Primeiro, apresentaremos uma caracterizagdo terminoldgica de metodologia em
design, que servira como premissa para nossa abordagem, em seguida trataremos da
metodologia que elegemos como objeto de analise, a FBS, tal qual o seu autor a descreve.
Por fim, a partir de uma analise de casos concretos onde estas ferramentas foram aplicadas,
observaremos através de uma lente critica alguns dos éxitos e os malogros do trabalho de
Gero 20 anos depois de sua apresentacao publica. A primeira parte servira ao propoésito da
consulta e esperamos que a segunda possa apresentar uma relevante indicacao de
atualizacOes e estudos posteriores.

Advertimos que temos em maos um autor extremamente prolifico, com centenas de
publicacbes e constantes revisdes de seus estudos. Portanto, mesmo no intento de
apresentar de passagem algumas destas revisées, necessariamente apresentamos um
minUsculo recorte de seu trabalho, que podera ser inconsistente com o estado atual de sua
producdo intelectual e principalmente com as reflexdes de outros autores sobre o trabalho
de Gero, que vem se avolumando com a passagem dos anos.

Para amenizar os lapsos que remanecerao deste artigo, descreveremos no proximo
capitulo sua producéo intelectual restringindo nosso olhar a época em que ela pertenceu.

2. Metodologia de design

Embora n&o haja interesse em fechar conceituagfes neste breve trabalho, ndo
podemos deixar o termo “Metodologia de design” completamente aberta.
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Sendo assim, adotaremos a definicdo elaborada por VASCONCELOS. et. al. 2010,
gue diz que a metodologia de design € a esquematizacdo de um processo, dividido em
diferentes etapas que auxilia o designer (ou equipe de design) na solu¢cado de um problema
através de um artefato.

Neste trabalho, descreveremos a metodologia de design FBS, sigla para Function-
Behavior-Structure, elaborada por John S. Gero et. al.

3. Biografia e formacéao do autor

Gero é um pesquisador de exceléncia premiada e influéncia internacional com ampla
contribuicdo académica sendo autor de 50 livros e tendo publicado mais de 650 artigos.
Apesar da grande influéncia direcionada ao design, Gero tem sua formag&o académica
fundada em Ciéncia da Computacéo, tendo atuado como professor e pesquisador da
mesma além de Arquitetura na Universidade de Charlotte na Carolina do Norte, na
Universidade George Mason (no departamento de ciéncia social computacional) bem como
no Krasnow Institute for Advanced Study.

Sua participagdo académica ligada ao Design se passou na Universidade de Sydney,
onde foi professor de Ciéncia do Design e co-diretor do Key Centre of Design Computing
and Cognition. Além das contribuicfes citadas também se nota atuagdo nos campos de
ciéncia cognitiva, inteligéncia artificial, CAD (computer-aided design), engenharia civil e
mecéanica no MIT, UC-Berkeley, UCLA, Universidade de Columbia entre outras.

4. Descricdo da metodologia FBS

Por acreditar que “Design existe pois 0 mundo ao nosso redor ndo se adapta a nés”
(traducéo livre). GERO, 1990, enxerga designers como agentes de transformacéo do
mundo através da criacao de artefatos, pensamento que colabora fortemente a elaboracdo
estrutural da metodologia que seré discutida no presente artigo.

Entendendo que Gero possui um vocabulario permeado por um repertorio ligado a
computacao e engenharia observa-se o0 uso da palavra ontologia no sentido de uma
representacdo de conhecimentos que se hierarquizam por uma série de conceitos em um
dado universo e das interrelagdes entre tais entidades MAN, D. 2013, termo que também se
completa segundo a definicdo de GRUBER, 1993 como concordancias em
compartilhamento de conceitos que atuam como agentes de interoperacao na reformulagao
estrutural do conhecimento.

A metodologia FBS, sigla para Function-Behavior-Structure de signa uma
abordagem ontologica de desenvolvimento de objetos (ferramentas) computacionais através
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de ciclos de feedbacks durante etapas distintas contextualizando Funcéo (utilidade do
objeto), Comportamento (respostas, feedbacks e interfaces esperadas que sdo inerentes as
interacbes com o objeto) e Estrutura (no que consiste o objeto). Como modelo metodoldégico,
a FBS foi elaborada com a proposta de se projetar artefatos dadas etapas de transformacao
que se correlacionam entre si as quais se baseiam a priori em um propésito inicial desejado
(funcédo), o qual se modifica em um comportamento esperado.

Analisando posteriormente a estrutura final, evidenciada através das etapas
anteriores, em relagédo ao seu comportamento final a estrutura se evidencia por fim em um
design o qual servirA como modelo de prototipacao do artefato. O modelo FBS, além de
ferramenta projetual, também se mostra como uma potente ferramenta analitica do
processo de design, sobretudo no design industrial. Na tabela abaixo, séo listados algumas
revisdes elaboradas desta metodologia:

Abreviatura Fonte Descri¢dao
Agent-Based Approach to
A-Design Campbell etal. | Conceptual Design in a Dynamic
Environment
Axiomatic Design Suh Axiomatic theory of design
FBRL Sasajima et al. Function and behaviour

representation language
Theory of objects described in

FBS Umedaetal. | terms of function, behaviour and
structure
Theory of objects described in
FBS Gero et al. terms of function, behaviour and
structure

Function-Environment-Behaviour-

FEBS Deng et al. Structure modelling
. Function, Physical Principle and
FPPT Klein Meyer et al Technology
R Chandrasekaran|  Formal theory of objects and
etal object functionalities
Reconcnlggslif:nctlonal it Taxonomy of flows and functions
HSA Zhang et al. Heuristic State-Space Approach
; : Formal model of objects from
NIST Design Repository| Szykman et al. object-oriented perspective
FB Pahl and Beitz | General theory of design activity
PFM Roy et al. General theory of objects
Theory of Technical General non-formal theory of
Systems Hubka and Eder objects

Figura 1 - investigagfes relacionadas a utilizagdo da FBS como metodologia
(retirado de Ontologies and FBS Framework. CEBRIAN-TARRASON, D. VIDAL, R, 2017).

5. Consideracgdes

Os éxitos deste marco, ou ontologia, pode ser rastreado a partir de notdrios avancos
tedricos da FBS no campo do design industrial, onde as vantagens de dito modelo
apresentam-se como promissoras.
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Cebrian-Tarrasén, D. e Vidal, R. chamam a atencéo para exemplos de aplicacdes
exitosas do modelo FBS na industria, como se pode ver no trabalho de Kitamura et al. 2006,
gue descreve um experimento de que obteve resultados consistentes quando aplicou o
modelo FBS numa cadeia de producéo japonesa reduzindo custos de tempo e financeiros

Embora Tarrason e Vidal apresentem exemplos como este, os autores identificaram
ainda a necessidade de incentivar a aplicacdo préatica das ontologias na industria, e
prevéem a necessidade de aperfeicoamentos da conex&o da taxonomia Function - behavior
- structure, como uma das formas de levar a cabo este incentivo. Eles também sinalizam o
desenvolvimento de uma nova ontologia, a OntoFaBeS, que aportam aspectos ambientais,
critérios de avaliacdo e até mesmo técnicas criativas.

Quase trés décadas depois, a FBS de Gero continua sendo aquecida por novas
investigacdes, apresentando-se, portanto, como um frutifero objeto de estudo na pesquisa
em design.
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