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RESUMO

Quais as origens do design thinking? O design thinking tem uma historia, tem um
contexto e tem intervenientes. Hoje olhamos para o design thinking como algo novo,
como uma metodologia de design orientada a inovacdo, da qual todos os profissionais
podem beneficiar. Mas este “novo” design thinking estd alicercado na histéria do
design, em particular no desenvolvimento do design industrial.

O design thinking ¢ a metodologia de design (o modelo prescritivo da acdo) que se
relaciona naturalmente com o processo de design (o modelo descritivo da acao) e que
tem as suas origens na pratica efetiva em design. Tal metodologia configura-se hoje de
uma determinada maneira, promovendo determinadas caracteristicas e comunicando
métodos e ferramentas de design especificas. Esta configuragdo, caracteristicas e
ferramentas tém a sua origem nos designers a quem chamamos de pioneiros, que no
inicio do século XX estruturam e sistematizam a profissdo de design, contribuindo

estrategicamente para o desenvolvimento da metodologia de design thinking.

O Industrial Design Thinking ¢ o projeto que pretende sintetizar a historia e o contexto
do design thinking, com o objetivo de fazer um levantamento das metodologias e
ferramentas de trabalho, a0 mesmo tempo que homenageia as figuras pioneiras do
design industrial. Este projeto materializa-se num servigo digital, consistindo numa
plataforma online que dissemina globalmente conhecimento sobre as ferramentas do
design thinking e os seus design heroes, contribuindo para alertar e informar as

proximas geracdes de designers, € promover a cultura do design.

Com uma maior consciéncia acerca das origens do design thinking, estamos certos que
a sua pratica saira reforcada e com isso surgirdo melhores projetos de design, que
permitam criar sentido e significado as pessoas (através de solugdes desejaveis), a
industria (através de solugdes tecnologicamente exequiveis e sustentaveis) e ao mercado

(através de solugdes viaveis para os negocios).

Palavras-Chave:

Design Thinking, Processo de Design, Design Industrial, Metodologia, Pioneiros
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ABSTRACT

What are the origins of design thinking? Design thinking has a history, it has a context
and it has actors. Today we look at design thinking as something new, as an
innovation-oriented design methodology, from which all professionals can benefit. But
this “new” design thinking is rooted in the history of design, in particular the

development of industrial design.

Design thinking is the design methodology (the prescriptive model of action) that
naturally relates to the design process (the descriptive model of action) which has its
origins in effective design practice. Nowadays this methodology is configured in a
certain way, promoting certain characteristics and communicating specific design
methods and tools. This configuration, characteristics, and tools have their origin in the
designers we call pioneers, who at the beginning of the 20th century structured and
systematized the design profession, strategically contributing to the development of the

design thinking methodology.

Industrial Design Thinking is the project that aims to synthesize the history and context
of design thinking, mapping the methodologies and design tools, while paying homage
to the pioneering figures of industrial design. This project materializes in a digital
service, consisting of an online platform that globally disseminates knowledge about
design thinking tools and their design heroes, helping to alert and inform the next

generations of designers, and promote design culture.

With greater awareness about the origins of design thinking, we are certain that its
practice will be reinforced, and with this better design projects will emerge, which
allow the creation of meaningful solutions for people (through desirable solutions), for
the industry (through feasible and sustainable outcomes) and to the market (through

viable solutions for business).

Keywords:
Design Thinking, Design Process, Industrial Design, Methodology, Pioneers
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1. Introducao

Inerente a condi¢do humana estd o ato de criar. O ato que permite enquadrar uma
necessidade e desenvolver uma solugdo para a mesma. O ato de partir de um input para
chegar a um output. Esse ato ¢ o processo de design. Uma tematica envolta em
racionalismo ¢ emogao. Por um lado, o design tem de produzir resultados tangiveis e
concretos e, por isso, a sistematizacao do processo € tdo importante, por outro, ha uma
dimensdo magica na criagdo em design que remete para uma dimensao emocional sobre

O Processo.

A procura por um equilibrio entre o pensamento racional e o pensamento emocional
inerente ao design cativou profissionais de varias areas a debrugarem-se sobre a
tematica, permitindo que exista hoje uma fundamentagao clara do que ¢ o design e para
que serve. O design oficializou-se com a revolucdo industrial do séc. XVIII e desde
entdo tem vindo a ser considerado uma extensdo industrial, um oficio, uma ciéncia, uma
forma de pensar, uma disciplina, uma abordagem, um processo de inovacdo e uma
forma de gestdo. Subjacente a todas estas consideragdes, existe um processo, uma

metodologia, existe o design thinking.

O conceito de design thinking € central para esta investigagdo. Para alguns um conceito
do século XXI, para outros um conceito de sempre. Para uns um conceito falhado que
deve deixar de ser assunto (Norman 2010), para outros uma descri¢ao de como aplicar
processos de design a novos desafios e oportunidades, por pessoas da area do design e
nio s6 (Moggridge 2010). E um facto que desde os anos 2000 o conceito de design
thinking ganhou uma dimensao global, por intermédio de empresas como a IDEO,
instituicdes universitarias como Stanford ou publicagdes como a Harvard Business
Review. Mas a primeira vez que a palavra “design” se juntou a palavra “thinking” foi
em 1940 (Doren 1940). E se estivermos a falar de “pensamento” adjacente a agdo em
“design” entdo nao serd este um conceito de sempre e para sempre? Intrinseco a
Humanidade? Se a resposta for afirmativa entdo devemos questionar, qual a origem do

design thinking? E como defini-lo? E como torna-lo mais natural aos designers?
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O design. E a concretizagdo de uma solugio perante um problema bem ou mal definido.
E o processo que se efetiva do input ao output. E o planeamento da mudanca. E a

intencdo de criar a ordem, promover a usabilidade e aumentar a eficacia.

O design thinking. E a abordagem e o pensamento que estrutura uma atuagio. E a
metodologia de design que promove o processo € o tal caminho do input ao output, do

problema a solucdo. E um conjunto de caracteristicas e ferramentas.

As ferramentas do design thinking. Sao os métodos, as formas de fazer. As estratégias
que dao corpo a metodologia e que trazem dados e resultados para dentro do processo.
A pratica que permite definir objetivos, entender os utilizadores, enquadrar requisitos,

gerar solugdes, tornar as intencgdes tangiveis, testa-las e comunica-las.

O Industrial Design Thinking. Remete para a histéria. E o relato dos processos, das
metodologias e das ferramentas por quem efetivou a pratica do design através do
desenvolvimento de produtos, através do design industrial. Evoca os pioneiros do

design industrial que assumimos, naturalmente, como os promotores do design thinking.

Consideramos que o fenémeno design thinking precisa de regressar a base, fundar-se
novamente na sua historia para se tornar mais natural aos proprios designers, para que
estes sejam os verdadeiros promotores e defensores desta metodologia junto de outros
profissionais, entidades, empresas e instituicdes. O caminho do design thinking
devera ser um caminho de autoconhecimento com vista a sua propria valorizacao.
Tim Brown afirma que o design tornou-se demasiado importante para dizer respeito
exclusivamente aos designers (Brown 2009) o que nao invalida que ndo seja uma

disciplina do design e dos designers.

1.1 Tema da investigacio

O tema da presente investigagdo estd relacionado com o design thinking (a sua
definicdo, historia, cronologia e aplicabilidade) e com o seu papel no
desenvolvimento de novos produtos, através da sua relacdo com o design

industrial e os seus pioneiros.
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1.2 Ambito da investigacio

Se a criagdo é um processo (design), potenciado por uma metodologia (design
thinking), enquadrada por ferramentas (métodos de design), entdo ¢ fundamental
mapear as origens de tais ferramentas, desvendando assim a génese da metodologia e
consequentemente do processo. A presente investigacdo pressupde um ambito de
trabalho em torno do design industrial, das pessoas que contribuiram para a afirmagao
desta area, e dos processos, metodologias e ferramentas inerentes a mesma.
Acreditamos que a tematica do design thinking estd intrinsecamente ligada a evolugao

do design industrial. E este o racional da nossa investigagao.

O design thinking ¢ hoje uma metodologia valorizada e com aplicagdo em diferentes
areas, da gestdo de projeto ao marketing, inovagdo, engenharia, € obviamente ao design.
Na area do design, o design thinking atua em qualquer vertente, seja a comunicagao, o
industrial, os interiores, o digital, o de ambientes, entre outros. Para efeitos desta
investigacdo, a mesma sera contida no design industrial como area de estudo, ndo sé
porque o Doutoramento ¢ na especialidade de design de equipamento, mas também por

ser a area profissional do autor da investigagao.

Para este trabalho, foi de extrema importancia a experiéncia do autor da investigacao
enquanto profissional de design e docente do ensino superior em design. Como
profissional de design, o autor da investigacao aplica a metodologia de design thinking
nos seus desenvolvimentos projetuais, em design industrial, em colaboragdo com
clientes empresariais - na sua maioria industriais - tendo uma boa percecdo da forma
como estes valorizam o pensamento de design. Enquanto docente do ensino superior na
area do design ha 12 anos, consegue ter uma boa percecdo do grau de conhecimento que
os alunos da respetiva area (os designers do futuro) tém da metodologia de design
thinking e das suas ferramentas. Tais ilagdes tornam-se fundamentais e imprescindiveis

para esta investigacao.

Importa também referir que o presente trabalho tem um ambito tedrico-pratico, estando
prevista a concep¢do de um projeto pratico como conclusao do processo de

investigacgao.
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1.2.1 Relevancia da investigacao

A utilidade desta investigacdo revela-se em varios contextos. Por um lado, fara uma
ligagdo histdrica e cronologica entre o design thinking e o design industrial, criando as
condi¢gdes para que se entenda a evolugdao deste conceito desde a sua génese até a
atualidade. Por outro, serd de enorme utilidade e relevancia para estudantes de design
pelo mapeamento das ferramentas inerentes ao design thinking, as quais estardo

acessiveis através do projeto pratico desenvolvido no ambito desta investigagao.

Além disso, o estudo sobre estas tematicas contribui para a desmistificacdo da origem
do termo design thinking, e até mesmo para a clarificagao do que ¢ o processo de design
e 0 que sdo as suas metodologias inerentes (como se chamam, como se ilustram e como
se colocam em pratica) com o intuito de promover a atividade do designer, tornando-a

mais abrangente e credivel.

O projeto pratico, que consiste numa plataforma online de acesso publico, permitird a
todos os interessados em design e design thinking, consultar e fazer uso de um conjunto
de ferramentas extrapoladas das conclusdes desta investigacdo. Ferramentas e processos

que foram analisados, desenvolvidos e validados através de casos reais de projeto.

1.2.2 Questoes da investigacdo

A questdo principal desta investigacdo € a seguinte:

Sera o design thinking uma moda do século XXI, ou estio as suas raizes
fundamentadas na historia do design, as suas metodologias cimentadas na
profissionalizacdo do design pos Revolucao Industrial, e as suas ferramentas

estruturadas nas praticas dos pioneiros do design industrial?

Com base nesta questao de investigagdo e no desdobramento da mesma, formularam-se

quatro sub-questoes:



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

1. Estard o estudo em torno do processo de design focado apenas em
contribuicdes tedricas, pondo de parte a pratica efectiva na area do
design e a sua consequente profissionalizacao?

2. Que impacto terdo tido os pioneiros do design industrial que
desenvolveram projetos e publica¢des durante o séc. XX, na definicdo da
metodologia de design thinking?

3. Sera o design thinking uma nova metodologia desenvolvida no século
XXI? Ou sera possivel evidenciar uma linha cronologica do design
thinking até as origens do pensamento estruturado em design?

4. Estardo as proximas geracdes de designers industriais cientes da
metodologia de design thinking e das ferramentas de trabalho que a
caracterizam? Estardo estes designers capacitados a aplicar o design

thinking?

1.2.3 Hipdtese

Hipotese 1 (a sub-questdo 1) - A hipotese que aqui consideramos € que a teoria € a
pratica estiveram (e continuam) desfasadas da profissdo e da industria, sendo que este

desfazendo remete-nos para a questao 4.

Hipotese 2 (a sub-questdo 2) - Na nossa perspetiva, o trabalho desenvolvido pelos
pioneiros do design industrial foi de extrema importancia e estd na origem das
metodologias de design. Tera sido principalmente a contribuicao das figuras relevantes
na pratica do design, em conjugagdo com as formulagdes tedricas e conceptuais, que

colocaram em evidéncia um pensamento de design - o design thinking.

Hipotese 3 (a sub-questao 3) - Coloca-se como hipotese a possibilidade de ser possivel
tracar uma linha cronoldgica que estabelega a origem do conceito de design thinking
com o mapeamento das ferramentas em design, promovidas pelos pioneiros do design

industrial na Europa e nos EUA.

Hipotese 4 (a sub-questdo 4) - A abrangéncia e multiplicidade de aplicagdes do design

na sociedade atual, leva também a confusdo e a uma perda da caracterizagdo da
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disciplina de design. O conceito de everybody is a designer ¢ um mito que deve ser
esclarecido, assim como as praticas projetuais associadas ao design. O design nao ¢

clarividéncia, o design ¢ processo, metodologia, pratica e empatia.

1.3 Objetivos da investigaciao

Este trabalho de investigagdo € tedrico-pratico e por isso pressupde que 0 mesmo
objetivo geral se desdobre numa componente tedrica através da investigagdo,
dissertacdo e conclusdo, mas também apresente uma componente pratica através de um

projeto especifico e tangivel.

1.3.1 Objetivo geral

e Fazer um levantamento historico da evolugdo da pratica do design thinking,
desde a sua génese a atualidade, fazendo incidir o estudo nos pioneiros do

design industrial e nas suas ferramentas e métodos de trabalho.

1.3.2 Objetivos especificos

e Compreender a importancia do estudo sobre o processo de design e quais os
momentos que definiram a sua historia.

e Desconstruir o processo de design analisando varios mapas de modelos
desenvolvidos ao longo dos anos.

e Definir o design thinking, compreendendo a sua historia, as suas caracteristicas
€ 0S Seus Processos.

e Identificar designers pioneiros, na area do design industrial, que tenham sido
fundamentais para o estabelecimento do design thinking.

e Demonstrar a importdncia e o impacto que o design thinking pode ter na
economia, recorrendo ao estudo sobre a actuagdo de uma empresa de design e de
uma instituicdo de ensino superior.

e Mapear as varias ferramentas inerentes ao design thinking.

e Identificar a melhor forma de comunicar tais ferramentas e a metodologia de

design thinking aos designers.
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e Construir e promover uma ferramenta de consulta que permita as proximas
geragdes de designers industriais o estudo, focado na pratica e na historia, das

ferramentas proprias ao design thinking.

A definicdo destes objetivos permitiu delinear a metodologia a aplicar e a definir o

plano de investigacao para este trabalho de Doutoramento.

1.4 Metodologia

De forma a responder as questdes da investigacdo e alcancar os objetivos propostos, a
metodologia seguida assentou em diferentes posturas, tanto qualitativas como

quantitativas.

A revisdo e critica de literatura foi decisiva para a investigacao, procurando informagao
sobre as tematicas em estudo, como processo de design, metodologias de design, design
thinking, design e inovagdo, design e economia, entre outras tematicas. Esta consulta
bibliografica dividiu-se entre consulta a livros, teses, estudos, artigos e informagao
disponibilizada em blogs e websites da especialidade. Foi importante fazer uma
distingdo entre os autores/investigadores e os autores/designers, pois interessa-nos

procurar perspetivas tedricas e perspetivas praticas sobre a atua¢do em design.

Para a recolha de dados estatisticos relacionados com a temadtica, optou-se também pela

Investigacdo Ativa, que permitiu criar uma ponte de contacto com empresarios e

estudantes de design, através de questionarios. Os questionarios foram desenvolvidos e
disseminados por meio digital. O publico-alvo dos questiondrios restringiu-se a
Portugal. No caso dos questionarios a estudantes na area do design, os mesmos foram
disseminados também por algumas Faculdades, a pedido do autor da investigagdo.
Como Investigagdo Ativa, foram também conduzidas algumas conversas informais com

estudantes de design, em ambiente de sala de aula.

Importa também referir a Experiéncia Acumulada como estratégia metodologica. O

facto de parte da investigacdo incidir sobre a pratica concreta do design industrial e

também sobre o seu ensino em ambiente académico, permitiu a recolha de varios dados
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junto do autor da investigacdo, enquanto diretor-geral da INNGAGE e Professor
Assistente Convidado na Faculdade de Belas Artes da Universidade de Lisboa
(FBAUL). Tal experiéncia foi fundamental para ilustrar os casos de estudo apresentados

e a recolha de informagdo junto de empresarios portugueses e estudantes de design.

Para o desenvolvimento do projeto pratico, optou-se por aplicar a Metodologia de
Design Thinking, de forma a tirar partido de todos os beneficios identificados no
decorrer desta investigagdo. No seu desenvolvimento, foram feitas também varias
entrevistas, presenciais e remotas, com estudantes de design, para conferir a pertinéncia

e relevancia do projeto desenvolvido, recorrendo novamente a metodologia

Investigacdo Ativa.

RE‘giSI\O E :NVESTiGACﬁ.O APRENDIZAGEM

CRITICA DE ATIVA

LITERATURA

EXPERIENCIA VALIDACAO N
ACUMULADA

METODOLOGIA PRODUCAO <+
DESIGN THINKING PROJETO PRATICO

1.5 Estrutura da tese

O capitulo 1 estd evidenciado pela Introdug¢do que procura identificar a motivacao do
autor para este trabalho de investigacdo, apresentando o contexto da problematica, a
relevancia e pertinéncia do tema de investigacdo, as questdes de investigacdo, os

objetivos, gerais e especificos, e identificando a metodologia aplicada.

O capitulo 2 dedica-se ao estudo sobre o Processo de Design, evidenciando

caracteristicas gerais sobre esta tematica. Sdo definidos varios principios relativos ao
processo de design e ¢ feito um levantamento histérico, exaustivo, desde o Design
Methods Movement nos anos 60 até a actualidade, fazendo uma relagdo entre as varias

perspectivas teoricas sobre o design. Ainda no capitulo 2, faz-se uma desconstrug¢ao do
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processo de design enunciando alguns dos mapas de modelo de processo de design mais

significativos para esta area de estudo.

O capitulo 3 foca-se no Design Thinking e na sua abordagem, tentando tracar uma linha

historica na evolugdo do conceito de design thinking. Neste capitulo, estuda-se a
etimologia do termo design thinking assim como se identificam os principais autores
que contribuiram para a sua disseminagdo. Faz-se uma ponte entre a metodologia e o
processo de inovacdo, enumerando uma série de caracteristicas que sdo vinculadas ao
design thinking. Ainda neste capitulo ¢ demonstrado o desagrado de alguns
autores/designers em relacdo ao design thinking e aos resultados que s3o expectaveis
deste processo. Faz-se uma abordagem ao que identificAmos como oportunidade para o
design thinking, remetendo para a aproximacdo do mesmo as novas geragdes de

designers.

O capitulo 4 dedica-se a Pratica do Design Thinking, evidenciando uma metodologia
universal, comum aos designers com base na sua pratica, associando a mesma ao
desenvolvimento de produtos. Identificaram-se quatro designers industriais que
consideramos pioneiros na sua pratica, mediante critérios de sele¢do definidos pelo
autor da investigagdo. A pratica em design industrial destes quatro designers pioneiros,
foi analisada de forma a ser possivel correlacionar as caracteristicas do design thinking
(enumeradas na atualidade) com a pratica do design industrial na génese da sua
atividade profissional (ilustrada pelo levantamento histérico). Evidencia-se neste
capitulo as bases praticas que serviram de fundamento teérico para a evolugdao do

design thinking.

O capitulo 5 reflete sobre o Impacto do Design na Economia. Neste capitulo foram

recolhidos dados disponibilizados por Centros, Institutos e Observatérios
Internacionais, que monitorizam o impacto que o design tem na performance das
empresas. Reflete-se também sobre as capacidades do design em contexto econdmico,
assim como nas caracteristicas e beneficios que o designer potencia no seio empresarial.
Para comprovar este impacto econdémico e exemplificar a atuagao pratica do design,
neste capitulo sdo ilustrados dois casos de estudo praticos. O primeiro, tendo como base

a agéncia de design estratégico INNGAGE Design, expde a sua metodologia de
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trabalho através do desenvolvimento de uma estagdo de reciclagem doméstica para a
empresa Faplana. O segundo, tendo por base o Mestrado em Design de Equipamento da
Faculdade de Belas Artes da Universidade de Lisboa (FBAUL), expde a sua
metodologia de trabalho através do desenvolvimento de uma linha de mobiliario para a

empresa TemaHome.

Por fim, o capitulo 6 desenvolve-se pela apresentagdo do projeto pratico Industrial
Design Thinking. Neste capitulo ¢ feito um resumo historico e cronoldgico sobre as
ferramentas de design e os seus principais intervenientes. Faz-se também um
levantamento das ferramentas e métodos inerentes ao design thinking, assim como uma
descricao das mesmas. O capitulo desenrola-se com a descri¢do do processo de trabalho

desenvolvido e culmina com a apresentacdo do resultado obtido.

O capitulo 7 é um capitulo de Conclusdo e de discussdo, onde se confrontam os

resultados obtidos com as questdes e objectivos da investigagao.

No fim, expde-se a Bibliografia e todos os Apéndices inerentes a investigacao.

1.6 Motivacao

A motivacdo que pautou o presente trabalho de investigacdo esta intrinsecamente ligada
a ambi¢do de demonstrar a dimensao histdrica do design thinking e atribuir importancia
aos seus principais intervenientes, desde o século XIX, conseguindo com isso uma justa

homenagem aos pioneiros do design industrial.

Além disso, a ideia de promover a constru¢cdo de um interface de divulgagao publica do
conceito e da historia por detras do design thinking, assim como das suas ferramentas,
constitui-se como uma motivacao extra, pela perspetiva do legado que pode ser deixado

a todos os que se interessem por esta tematica, nomeadamente os estudantes de design.

10
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2. O Design e o porqué do Processo

O design ¢ provavelmente uma das areas profissionais mais dificeis de definir e de
enquadrar, quer seja pela sua abrangéncia, quer seja pela sua especificidade. Se por um
lado ¢ uma area que abrange uma imensidao de temas e categorias, estando presente na
vida quotidiana de todos, a sua pratica efetiva ¢ apenas natural a alguns e feita
profissionalmente por uma fragao desses alguns.

Victor Papanek', um autor incontornavel quando o tema ¢ design, afirma
categoricamente que todos os Homens sao designers (Papanek 2019, 3). Para Papanek o
design ¢ essencial a toda a atividade humana, pois enquanto seres humanos, as decisdes
e escolhas que tomamos todos os dias, as interagdes que fazemos com coisas € pessoas,

e a criatividade que usamos para tornar a vida mais simples, ¢ design.

Também Don Norman® no epilogo do seu livro “Emotional Design” afirma que:
“Somos todos designers. Manipulamos o ambiente para melhor servir as nossas
necessidades. Selecionamos os itens que queremos possuir, quais ter ao nosso redor.
Construimos, compramos, organizamos € reestruturamos: tudo isso ¢ uma forma de
design. Ao reorganizar consciente ¢ deliberadamente os objetos em nossas mesas, 0s
modveis nas nossas salas e as coisas que guardamos em nossos carros, estamos a
projectar” (Norman 2005, 224). Norman refere-se a um ato generalista de design, o ato

de escolher e de organizar para melhor servir um propdsito pessoal.

O design é entiio algo de todos? E para todos, mas a prética profissional de design ¢
uma especialidade, praticada por profissionais com formac¢ao especifica e fundamentada
por um processo complexo, delimitado por constrangimentos e necessidades
especificas. Bill Moggridge (1943-2012), designer industrial britanico e co-fundador da
IDEO nos anos 90 do séc. XX, define cinco competéncias proprias ao design
(Moggridge 2007, 649):

! Victor Papanek (1927 - 1998) foi um designer industrial, um escritor e ativista social. O seu percurso ficou
marcado pela critica ao design que ignorava as preocupagdes sociais € ambientais, tendo centrado a sua abordagem a
um design focado nas necessidades humanas. Escreveu o livro “Design for the Real World”, em 1971, onde
argumentou que a responsabilidade dos designers era a de criar produtos acessiveis, funcionais e sustentaveis. Foi
defensor do design participativo, convidando os designers a criar em comunidade.

2 Don Norman (1935 -) é um designer, psicologo e professor universitario americano, tendo centrado a sua atividade
no estudo da experiéncia do utilizador e na usabilidade. Foi quem estabeleceu o termo "user-centered design" e é
autor de obras de referéncia sobre esta matéria, como o livro “Design of Everyday Things” e “Emotional Design”.

11
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1. Sintetizar uma solugdo a partir de todos os constrangimentos relevantes,
entendendo tudo o que fard diferenca no resultado;

2. Enquadrar ou reenquadrar o problema e o objetivo;
Criar e imaginar alternativas;

4. Selecionar entre essas alternativas, sabendo intuitivamente como escolher a
melhor abordagem,;

5. Visualizar e prototipar a solugdo pretendida.

Mas o design ndo pode ser praticado em vacuo social (Lawson 1990, 237). O design
pressupoe a resolu¢do de problemas de outras pessoas, dos utilizadores, ndo apenas do
proprio designer. Entende-se a perspetiva aglutinadora de Papanek e Norman, ao realgar
que “todos” t€ém o dom da resolugdo e da organizagdo. Mas o design enquanto profissdo

deve entender de forma clara as condicionantes e necessidades das pessoas, da industria

e do mercado, procurando criar solugdes desejaveis, tecnologicamente exequiveis, €

financeiramente viaveis. O trabalho do designer deve ser em prol da sociedade e nao
deve estar centrado apenas nas necessidades que lhe sdo proximas. O proprio Papanek
evidenciava, ja nos anos 70, que muito do trabalho desenvolvido na drea do design tinha
apenas satisfeito vontades e desejos evanescentes, negligenciando assim as verdadeiras
necessidades do Homem (Papanek 2019). O design é de todos, porque é para todos, e
a todos deve servir. Mas entende-se como uma area profissional especifica e ja bem
madura, cujos profissionais requerem um nivel grande de conhecimento e
especificidade, cujas decisoes de design irdo afetar a vida de muitas pessoas
(Lawson 1980).

O que é entao design? Segundo John K. Page, podemos defini-lo como “um salto
imaginativo de factos presentes para possibilidades futuras”, ou segundo Matchet
podemos circunscrever o conceito de design a “identificacdo da solucao ideal para a
soma das verdadeiras necessidades de um conjunto particular de circunstancias” (Jones
1992, 4). Mais simples ainda, como definiu John Chris Jones®, de uma forma concisa,
design ¢ “a iniciacdo da mudanga nas coisas feitas pelo Homem” (Jones 1992, 4). A

ideia de mudanga conduz-nos a ideia de melhoria, de alteragdo para um bem maior.

* John Chris Jones (1927 - 2022) nasceu no Pais de Gales e era formado em Engenharia pela Universidade de
Cambridge. Foi desde cedo um entusiasta do processo de design e foi co-promotor da Conference on Design Methods
de 1962 subordinada ao tema dos métodos de design. Em 1970 publica um livro que ainda hoje é considerado uma
obra de referéncia para quem estuda a area, chamado “Design Methods .

12
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Foco na idealizacdo e na transformacdo, como defende Herbert Simon “o design
ocupa-se de como as coisas devem ser, de idealizar os instrumentos para atingir
objetivos pré-estabelecidos” (Simon apud Bonsiepe 1992, 205). Mudanga, idealizagao,
transformagdao. Um caminho de incertezas que preconiza a previsao de um futuro com
base em dados atuais, futuro esse que ndo se concretizard se as previsoes do designer

nao estiverem corretas (Jones 1992, 9).

Existe no design uma no¢do de missdo que se concretiza através de um plano
previamente definido. Numa entrevista a Charles Eames®, Madame Amic questiona:
“Qual ¢ a sua definicdo de design?”, pergunta a qual o designer responde: “Um plano
para organizar determinados elementos de forma a melhor cumprir um proposito
particular” (Moggridge 2007, 648).

Também a nogdo de propdsito ¢ fundamental ao design, pois a proposta de valor da
pratica de design ¢ a efetiva resolucdo de problemas. O design existe para criar algo
novo e util, de forma a tornar a vida das pessoas mais eficiente e simples. A capacidade
de reconhecer, isolar, definir e resolver problemas ¢ talvez a habilidade fundamental que
um designer pode trazer a um projeto (Papanek 2019, 163). Define-se assim o design,
citando Tim Brown’, como “a disciplina que usa as sensibilidades dos designers e os
seus métodos de trabalho, para ir de encontro as necessidades das pessoas, ao que ¢
tecnologicamente exequivel, e ao que uma estratégia de negocio pode converter em

valor para o consumidor e oportunidade para o mercado” (Brown 2008, 86) (Fig.1).

O design ¢ arte? Nao, ndo é. Mas devemos reconhecer que estas duas areas nao estdo
separadas, ou de costas voltadas. O Design deve ser entendido como uma simbiose
entre a Arte e a Ciéncia, porque durante o seu processo existem fortes abordagens
logicas, caracteristica do universo da ciéncia, mas também grandes abordagens
intuitivas, que advém do mundo da arte. O que separa fortemente o design da arte, é o

receptor do artefacto ou do resultado criado. Como ja referimos, o design nao pode ser

* Charles Eames (1907 - 1978) designer, arquiteto e cineasta. Em parceria com a sua esposa, Ray Eames, ficaram
conhecidos como o casal Eames, responsavel pelo design iconico de uma série de produtos, incluindo cadeiras e
mobilidrio variado. Os projetos de Charles e Ray Eames eram conhecidos pelo uso de contraplacado moldado, mas a
experiéncia de Ray Charles com plasticos permitiu também o desenvolvimento de pecas em resina plastica.

* Tim Brown (1962 - ) faz parte da administragdo da IDEO, consultora de design norte-americana, tendo sido Diretor
Executivo da mesma entre 2000 e 2019. E autor de varios artigos sobre design thinking, tendo sido responséavel pela
sua rapida disseminagdo no inicio do século XXI. Escreveu o livro “Change By Design” que continua a ser uma
referéncia no estudo sobre design thinking.
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praticado em vacuo social, até porque tal modo de expressdo individual esta
intrinsecamente ligada a criagdo artistica (Lawson 1990, 237). O artista desenvolve uma
obra e o publico pode ou ndo gostar, pode ou ndo encontrar uma ligacdo emocional a
mesma. O designer cria para as pessoas ¢ desenvolve os seus projectos com base nas
necessidades proprias das mesmas. O designer apoia-se nas pessoas para recolher
informacao e validar as suas propostas. O artista confia as pessoas a possivel admiracao

do seu trabalho, mas ndo as envolve no seu processo.

s VIAVEL

Negocio

—_ DESEJAVEL EXEQUIVEL &——

Pessoas f Tecnologia

Fig. 1 - O design faz sentido se se criar algo desejavel e necessario para as pessoas, que a indudstria e a
tecnologia consigam produzir, e que tenha valor no mercado na perspectiva do negdcio - Adaptado de
Tim Brown (2008).

Outro pilar fundamental na pratica do design, que o separa da arte, ¢ a consciéncia de
todos os intervenientes no processo de desenvolvimento de algo. Percebemos ja que o
Design produz valor em prol de um determinado grupo de utilizadores, mas ndo deve
esquecer outros stakeholders, ou partes interessadas, que fazem do design um trabalho
completo e com impacto (Gouveia 2010, 9). E quem sdo estas partes interessadas?
Todas as partes envolvidas no processo de Design e que criam constrangimentos
essenciais ao desenrolar do projeto, como os utilizadores, os clientes, os produtores,
editores, distribuidores, entre outros. Uns intervém de forma mais direta, outros de
forma indireta, como por exemplo os legisladores. A capacidade de harmonizar todos
estes intervenientes e criar pontes de didlogo entre todos, torna o design numa disciplina
aglutinadora e como muita relevancia em qualquer processo de desenvolvimento. Este

pressuposto ¢ defendido também por Bryan Lawson® quando afirma que: “N&o vemos o

® Bryan Lawson (1945 - ) é professor emérito na Universidade de Sheffield, em Inglaterra, e é autor de livros de
grande relevancia para o Design como por exemplo “How Designers Think - The Design Process Demystified” ou
“What Designers Know”.
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design como uma pratica para a resolu¢do de problemas no sentido tradicional dessa
afirmacdo. Nao vemos o Design como uma atividade direccional que se move do
problema, através de procedimentos tedricos, em direccdo a uma solucdo. Vémo-lo
como um didlogo, uma conversagdo, uma negociacao entre o que ¢ desejado e o que
pode ser realizado” (Lawson 1990, 272).

Qual o verdadeiro papel do design, e do designer? Muito mais do que solucionar
apenas problemas, o designer deve ser um mediador entre o que € desejado € o que ¢é
exequivel. Uma boa mediagdo trard um bom resultado ao propoésito referenciado por
Charles Eames, anteriormente. Esta dualidade entre o que € necessario fazer ¢ o que ¢é
possivel fazer, ¢ uma constante no processo de design e ¢ a abordagem que coloca o
design como estratégia fundamental em todo o ciclo de desenvolvimento. O processo de
trabalho do designer deve aplicar internamente tecnologias, conceitos e métodos de
produgdo, e exteriormente deve satisfazer as necessidades de um largo conjunto de
utilizadores e intervinientes (Borja de Mozota 2003, 18).

No enquadramento deste projeto de Doutoramento, ¢ importante definir que a area do
design em investigacdo pelo autor ¢ o design industrial. O Industrial Designers Society
of America (IDSA)’ define o design industrial como: “a pratica profissional de projetar
produtos, dispositivos, objetos e servicos usados por milhdes de pessoas em todo o
mundo todos os dias. Os designers industriais normalmente concentram-se na aparéncia
fisica, na funcionalidade e na capacidade de fabricagao de um produto, embora muitas
vezes estejam envolvidos em muito mais coisas durante o ciclo de desenvolvimento.
Em tltima andlise, tudo isso se estende ao valor e a experiéncia geral duradoura que um

produto ou servigo oferece aos utilizadores finais” (“What Is Industrial Design?”’, n.d.).

Para um entendimento claro sobre a definicdo de design que ird nortear toda esta
investigacdo podemos afirmar que o design ¢ um servico profissional e especializado
que procura solucionar determinados problemas e dar resposta a certos desejos inerentes
a sociedade em geral, ou a mercados e publicos-alvo especificos, com base numa
abordagem tdo racional como intuitiva. Sem nunca esquecer o publico-alvo a quem se

dirige, a pratica do design deve procurar harmonizar todas as partes envolvidas no

" IDSA - A Industrial Design Society of America foi fundada em 1965 na unifo de varias organizagdes de design
como o Industrial Designers Institute (IDI), o American Society of Industrial Design (ASID) e o Industrial Design
Education Association (IDEA), tendo sido o seu primeiro presidente Henry Dreyfuss.
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problema beneficiando os utilizadores, clientes, produtores, distribuidores, a sociedade,
a natureza, entre outros. O Design deve centrar a sua atengdo nas necessidades humanas
e aliar aquilo que ¢ desejavel e necessario, aquilo que ¢ economicamente viavel,

fisicamente exequivel e ambientalmente responsavel (Gouveia 2010, 10).

2.1 O interesse pelo processo de design

O estudo sobre os processos e metodologias de design sdo uma tematica que cativa
qualquer individuo interessado na forma de pensar (e de executar) dos designers. A
necessidade de se estudar o processo de design, prende-se com a tentativa de
exteriorizar o trabalho e o papel do designer nos processos de desenvolvimento de

novas solugoes.

Apobs a Segunda Guerra Mundial, existe na Europa uma grande expansdo econdmica
que envolveu necessariamente uma grande expansao industrial. Os métodos de design
precisaram de passar a ser mais racionais € menos emocionais ou ligados a producdo
artistica. Assim, os proprios designers passaram a integrar métodos cientificos no
desenvolvimento do seu trabalho de forma a que a Industria os valorizasse e para que os

problemas deixassem de ser tratados de forma intuitiva (Biirdek 1994).

Por isso, apos a Segunda Guerra Mundial, uma predominancia de autores mostraram-se
interessados em estudar o tema do processo de design, na tentativa de o tornar racional
e sistematico. Varias sdo as figuras que se apresentam, € que sdao tidas como
especialistas em processos € metodologias de design, referindo por exemplo John Chris
Jones, Victor Papanek, Christopher Alexander, Bruce Archer, entre outros. Mas ¢
importante também referir autores que através da sua obra projetual, contribuiram para
a consolidacao do processo de design numa vertente mais pratica, mas que sao muitas
vezes esquecidos ou ignorados quando a tematica dos processos de design ¢ abordada,
entre os quais Peter Behrens, Harold Van Doren, Norman Bel Geddes, Henry Dreyfuss,

Dieter Rams ou Hartmut Esslinger.
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O foco tedrico em torno do processo de design teve o seu inicio com a Conference on
Design Methods® em 1962, organizada por Chris Jones, Bruce Archer, Denis Thornley,
entre outros (Kimbell 2011). Desde entdo o processo de design tem sido alvo de muita
investigacao e tem vindo a ser caracterizado de diferentes formas. Foi apontado como
uma disciplina cientifica e racional, ou pelo menos tentou-se “cientificar” a forma como
os designers trabalhavam. Passou posteriormente a ser visto como uma disciplina de
conhecimento, que usava os métodos dos designers para conhecer a fundo os problemas
complexos e propor solugdes com impacto. Foi mais recentemente descrita como uma
abordagem centrada nas pessoas, por intermédio do user-centred design e do
human-centred design, que procurava fazer uso de conhecimento extraido do utilizador
em vez do conhecimento tdcito. Hoje ¢ um processo entendido como um processo de
inovacdo, onde o objetivo passa por envolver os consumidores, os designers, e as
pessoas de gestdo, num processo integrativo, que pode ser aplicado a produtos, servicos
e até ao design de negdcios (Lockwood 2010, X). Iremos detalhar estes varios

momentos mais adiante.

Interessa reter neste momento, que a partir dos anos 60, o tema processo de design
passou a ser tema de investigacdo cientifica. Tal facto ndo invalida que o tema ja nao
fosse tratado e discutido antes dos anos 60. Muitos autores escreveram livros que
enumeravam formas praticas de trabalhar em design e refletiam as metodologias de
trabalho praticadas nos seus escritorios. Podemos destacar algumas obras como
“Principles of Decorative Design” (1873) de Christopher Dresser, “Horizons” (1932)
de Norman Bel Geddes, “Industrial Design - A Practical Guide” (1940) de Harold Van
Doren, “Designing for People” (1955) de Henry Dreyfuss, entre outros. Foram talvez
estes autores que, de forma pratica e factual, identificaram os métodos e processos de
design que passaram a ser tema de estudo de investigacao a partir dos anos 60. Também
a academia teve o seu papel, e o exemplo da Escola Ulm’ é incontornavel para se
perceber a importancia dada ao estudo da metodologia de design, area que fazia parte

do seu programa de estudos. Para Tomas Maldonado e Gui Bonsiepe: “a escola de Ulm

8 A Conference on Design Methods, Londres, em Setembro de 1962, ¢ entendida como o evento que marcou o
lancamento do estudo e investigagdo em torno da metodologia de design. Foi a primeira vez que os métodos de
design foram reconhecidos academicamente (Cross 1993, 15).

° A Escola de Ulm (Ulm Hochschule fur Gestaltung) foi fundada em Outubro de 1953 por Inge Aicher-Scholl, Otle
Aicher e Max Bill, tendo sido concebida como um rejuvenescimento dos principios pedagogicos da Bauhaus (Julier
2005).
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merecia certamente a reputagdo de ser o baluarte da metodologia. Uma caracteristica
importante do seu programa, manifestava-se na énfase que era colocada no
aproveitamento de conhecimentos e procedimentos cientificos aplicados ao trabalho
projetual” (Biirdek 1994, 158). Anteriormente a escola de Ulm, também a Bauhaus
através de Walter Gropius em 1919, definiu um curriculo de aprendizagem baseado na
pratica, muito influenciado pelas metodologias que Peter Behrens havia passado a
Gropius durante o seu percurso na AEG (Craig Vogel apud Lockwood 2010).

Mas o que é o processo de design? O Oxford English Dictionary menciona pela
primeira vez em 1588 o conceito de design e descreve-o como: (1) Um plano ou um
esboco concebido por um Homem para que algo se possa realizar; (2) Um primeiro
esbogo para uma obra de arte ou um objeto de arte aplicada, necessario para a execugao
da obra (Biirdek 1994, 15). A palavra plano ganha uma importancia grande para se
entender o objetivo de qualquer processo. O design precisa de um plano de execugao, e

para chegar a esse plano precisamos de um processo, do processo de design.

Bruce Mau'® oferece-nos uma defini¢do de design muito simples, mas direta, quando
diz que o design ¢ a capacidade humana de planear e produzir um resultado desejavel.
Se analisarmos a expressao “planear” percebemos que para existir um plano de agao,
estamos automaticamente a dizer que precisamos de um processo. Victor Papanek refere
que “o planeamento e a padronizacdo de qualquer acdo na direcdo de um fim desejado e
previsivel, constitui o processo de design” (Papanek 2019, 3), ndo deixando espago para
davidas sobre o que entende relativamente a esta tematica. Assim, podemos usar as
palavras de Kathryn Best'' para definir o processo de design: “(o processo de design ¢é)
uma série de eventos, acoes ou métodos especificos, pelos quais um procedimento
ou um conjunto de procedimentos sio seguidos, de modo a atingir um proposito
intencional, uma meta ou um resultado” (Design Council 2007, 3). Na otica do

design industrial é conveniente definir que resultado é este a que Best se refere.

1 Bruce Mau (1959 - ) é designer e professor. De origem canadiense, fundou em 1985 uma empresa de design
grafico globalmente reconhecida, a BMD Bruce Mau Design. O seu trabalho ¢ também reconhecido em projetos
culturais, como exposi¢des e instalagdes, em colaboragdo com museus e institui¢des. Acredita que o design tem um
papel na resolugdo de problemas sociais e ambientais. A sua obra mais conhecida € o livro "Incomplete Manifesto for
Growth" onde partilha o seu processo e principios de design.

'l Kathryn Best ¢ atualmente professora associada na The German University in Cairo, é autora do livro “Design
Management: Managing Design Strategy, Process and Implementation” de 2015.
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Obviamente estamos a falar da solugcdo que responde ao problema que ¢ colocado no

inicio do processo.

O inicio do processo pressupde um input € ambiciona alcangar um output. No inicio do
processo precisamos de entrada de informacdo sobre o problema de forma a que o
processo se desenrole até encontrar a solucao - o resultado. O caminho que se percorre
entre estes dois extremos (input/output) define-se como o processo de design. O
resultado final de um processo de design é uma descricdo clara daquilo que se pretende
fazer ou construir (Cross 2008, 4). Portanto, falamos de um processo de transformacao,
do nada ao concreto. Transformacdo que parte de um briefing, o tal input, que deve ser
estudado e entendido pela equipa de design, identificando os varios requisitos, de forma
a produzir uma ou mais solu¢des que possam ser testadas com critérios € mais tarde

comunicadas aos clientes e a quem ira materializar a solucao, o output (Lawson 1980,
48).

Uma das mais influentes ilustracdes do processo de design chega-nos de John Chris
Jones, que no seu livro “Design Methods” afirma que o processo de design inclui trés
fases essenciais: analise, sintese e avaliagdo (Fig. 2). Estas fases podem ser descritas em
conceitos simples como “desconstruir o problema”, “reconstruir o problema numa nova
forma” e “testar para descobrir as consequéncias de colocar em pratica o novo arranjo”
(Jones 1992, 63). Chris Jones renomeia estas fases para: Divergéncia, Transformagado e
Convergéncia, de forma a indicar o carater do pensamento essencial a cada fase. A fase
de divergéncia (analise), testa a flexibilidade da fronteira e dos limites do problema de
design. E uma fase de desconstruciio, de questionar, de criar experiéncias que possam
contrariar os pressupostos dos designers e clientes. A fase da transformagao (sintese) € a
fase da criatividade, da criacdo de padrdes, mas também da tomada de decisdes sobre o
caminho a seguir. A fase da convergéncia (avaliacdo) pressupde a reducdo das
alternativas a um design final e ao teste do mesmo, de forma a ser possivel a avaliagdo
consciente das decisdes tomadas. Para Jones, o processo de design - do briefing inicial,

ou de uma intencdo, até a um design fechado - ¢ uma série de agdes, ou métodos, a

serem desenvolvidos em série ou em paralelo (Jones 1992).
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ANALISE /S SINTESE /S AVALIAGCAO

Fig. 2 - Mapa de modelo de Chris Jones - Adaptado de Dubberly (2004).

Apesar de ser muito dificil enumerar de forma universal as fases do processo de design,
estas podem ser identificadas numa estrutura comum, através da analise do trabalho de
Cal Swann'? (2002) que tentou agregar as diferentes contribui¢des, propondo as
seguintes: problema - analise - sintese - execucao - produgao - avaliagdo (Parreira 2014,
57) (Fig. 3). As fases identificadas por Swann estdo inseridas em trés momentos
distintos: (01) - Pesquisar; (02) - Criar; (03) - Comunicar.

PROBLEMA ANALISE SINTESE EXECUGAO PRODUCAO AVALIAGAO

3
b 4
¥

PESQUISAR CRIAR COMUNICAR

Fig. 3 - Mapa de modelo de Cal Swann - Adaptado de Parreira (2014).

O primeiro momento ¢ de recolha e interpretacdo de informac¢do. O segundo momento ¢
de criagdo e proposta de alternativas. O terceiro momento ¢ a comunicacdo de

resultados. Mais a frente no capitulo 2.3 Desconstruir o Processo de Design, iremos

desconstruir em detalhe este e outros modelos. Para ja, interessa reter que € nesta
esquematizacdo do processo de design que encontramos os passos seguidos pelos
designers. Passos esses que apesar de serem esquematizados de forma linear, sdo passos
iterativos, alvo de avancos ¢ retrocessos. Torna-se também claro a identificagdo de
algumas caracteristicas que sdo centrais a atuagdo em design (Parreira 2014, 59):

e Orientado para um objetivo e resultado;

e Interativo (pressupde colaboragao e avaliagdo);

e Evolutivo;

e [terativo (pressupde avangos € retrocessos).

12 Cal Swann (1935 - ) foi Professor de Design na Curtin University of Technology, em Perth, Australia. Autor de
varias publicagdes, teve bastante impacto com o artigo Action Research and the Practice of Design, onde evidencia a
importancia do trabalho colaborativo e da pesquisa ativa em torno do utilizador.

20



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

Estas caracteristicas sdo pilares no decorrer do processo de design, sobre o qual Nigel
Cross" faz uma andlise interessante quando afirma que o processo baseia-se num
procedimento sistematico que inicialmente analisa 0 maximo possivel o problema, de
forma a quebra-lo em sub-problemas, para que se encontrem sub-solu¢des, que devem
ser avaliadas, selecionadas e combinadas numa unica solucdo. Este processo de divisdo
dos problemas em sub-problemas, ¢ da conjugag¢do das sub-solucdes em solugdes,
decorre em quatro fases enumeradas por Cross como: Exploragdo - Geragdo - Avaliacao
- Comunica¢ao (Cross 2008). Para Cross, a Comunicagdo era essencial, porque o
resultado final de um processo de design sera a descri¢do clara daquilo que se pretende
construir ou fazer. Até porque, na visdo de Cross, o cliente ndo compra o processo mas

a tal descrigao detalhada, o resultado final e tangivel do processo (Cross 2008, 4).

Bill Moggridge'* tem uma visdo particular sobre o processo de design, pois separa a
abordagem a ter consoante o que se procura alcangar. Se a ideia for desenhar algo
inteiramente novo, o processo deve comegar pelas pessoas e pelo estudo dos seus
habitos, desejos e necessidades, entendendo as diferentes perspetivas de diferentes
tipologias de utilizadores, evitando a “ratoeira” de desenhar para o proprio. Se o
objetivo for desenhar uma nova versdo de algo existente, entdo o processo deve
comegar pelo estudo do estado da arte, fazendo uma analise completa da concorréncia,
experimentando os produtos existentes, revendo literatura, comparando e criticando
versoes alternativas (Moggridge 2007, 725). Bill Moggridge aponta um esquema de
processo possivel para ambas as abordagens, que se configura iterativo, e que se ilustra
em dez fases:

1- Constrangimentos - avaliar e definir os constrangimentos do projeto;

2 - Sintese - resumir a informagao recolhida;

3 - Enquadramento - definir o problema com base na sintese;

4 - Ideacao - ideias em quantidade;

13 Nigel Cross (1942 - ) ¢ investigador em design e académico britanico. E professor emérito em Estudos de Design
na Open University. Esteve na génese da revista Design Studies em 1979 e foi editor-chefe da mesma entre 1984 ¢
2017. Publicou em 1982 o artigo Designerly Ways of Knowing que se mantém até hoje como uma referéncia para
quem investiga sobre design. E autor do livro “Engineering Design Methods” que retrata de forma impar a profissio
de designer e a abordagem do design thinking.

" Bill Moggridge (1943 - 2012) foi um designer inglés que também trabalhou como professor e autor. Foi
co-fundador da empresa IDEO em 1991. Em 2010 assumiu a dire¢do do Cooper Hewitt, Smithsonian Design
Museum. E autor de um dos mais importantes livros sobre design de interagdo, o “Designing Interactions”,
publicado no ano de 2006.
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5 - Visionamento - conceptualizar as melhores ideias, dar-lhes forma;

6 - Incerteza - assim que se comegar a analisar o potencial de uma solugao;
7 - Selecdo - selecionar a solugdo com maior potencial;

8 - Visualizacao - representacao completa e detalhada da solugao;

9 - Prototipagem - testar o funcionamento expectavel de uma solugao;

10 - Avaliagdo - avaliar a solucao com base em feedback de utilizadores.

O processo de design, como identificado, passa por varias fases, etapas, ciclos. Autores
mais contidos, como Chris Jones, identificam trés a quatro etapas. Autores mais
detalhados como Moggridge apontam dez etapas. Isto revela o quio interessante e
estimulante pode ser o tema do processo de design. Mas fica também claro que ¢ um
processo dificil e que precisa de um certo tipo de interveniente, com um perfil muito
especifico. Beld H. Banathy (1919 - 2003), linguista e professor norte-americano de
origens hungaras, define as caracteristicas essenciais de um designer no
desenvolvimento de um processo de design (Parreira 2014, 85):

1) Confianga e coragem (assumir riscos com convicgao);

2) Sensibilidade pela situagao particular, percepcionar para além do 6bvio;

3) Flexibilidade para aceitar diferentes solugdes de design ou abandona-las;

4) Tolerancia a ambiguidade;

5) Capacidade de alternar entre a analise e sintese de forma iterativa.

Porque é assim tdo importante o estudo sobre o processo de design? Porque permite
compreender, sistematizar e expor o processo de design, e descrever ou regular a
atividade do designer, que depende da sua abordagem, descritiva ou prescritiva (Parreira
2014, 97). Permite exteriorizar o pensamento das equipas de design e torna-lo de facil
entendimento para as equipas de gestdo. Permite uma abordagem estruturada ao
processo de design, de forma a que as equipas possam colaborar de forma eficiente
(Cross 2008, 45). E permite uma constante atualizacdo dos métodos e ferramentas ao

dispor dos designers, devido ao caracter evolutivo do processo de design.
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2.1.1 Problema ¢ Solucdo?

O estudo sobre o processo de design importa, porque o design ¢ um processo. Parte de
um input para alcangar um output. E na maioria das vezes, o input (o problema) ¢ mal
definido e o output (a solugdo) deve ser extremamente bem definido. O problema ¢ a
solugdo sdo por definicdo conceitos dispares, pois um resolve e anula o outro. Na
perspetiva do processo de design, o problema e a solugdo sdao conceitos
complementares, que se influenciam um ao outro. Na perspetiva de Donald Schon® o
design procede como uma “conversa refletiva com a situacao”, um processo interativo
baseado na proposicdo de um problema e na exploracdo das implicagdes que surgem

pelas possibilidades de solu¢ao propostas (Cross 2019, 23).

O processo inicia-se com a definicdo do problema e geralmente sdo as solucdes
intermédias que acabam por clarificar (ou nio) o problema. Ou seja, a equipa de design
pode encontrar determinada solugdo que ird influenciar a nog¢do que se tem do
problema. Algumas solu¢des podem detetar novos problemas, que por sua vez irdo
precisar de solugdes alternativas (Cross 2008, 9). Nigel Cross afirma inclusive, que a
exploracdo do espaco do problema e a exploracdo do espaco da solugdo devem ser dois
processos mantidos em paralelo de forma eficiente, para que as ilagdes que se retiram
de uma area sirvam para avangar na outra (Cross 2008, 27). Também Bryan Lawson
afirma que no processo de design o problema e a solu¢do emergem juntos, sendo que o
problema sé consegue ser definido quando existe uma solugdo aceitavel que o possa
ilustrar (Lawson 1980, 48).

O facto de o input ser muitas vezes mal definido, assenta no conceito do design ser uma
disciplina nao-exata. Nao podemos esperar que o processo de design seja tdo claro e
légico como outros processos mais cientificos. O design pode em certas situagdes ser
visto como confuso, uma vez que envolve o juizo de valor entre alternativas com
vantagens e desvantagens dispares (Lawson 1980, 81). O cliente, que na maioria das
vezes € quem apresenta o problema, também ndo tem clarificado na sua cabeca o que
pretende, nem como. Muitas vezes o cliente suporta-se em solucdes ja existentes para

conseguir descrever o problema (Lawson 1980, 48). O cliente conta com o trabalho do

15 Donald Schon (1930 - 1997) nasceu nos EUA e foi professor de planeamento urbano no MIT (Massachusetts
Institute of Technology). Foi o responsavel por desenvolver o conceito de pratica refletiva. Schon abordava o
processo de design como uma conversa refletiva com a situagdo para a qual se estava a desenhar.
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design(er) para conseguir visualizar hipoteses e alternativas, que por sua vez sdo
avaliadas e contribuem para clarificar a problematica. Este didlogo entre problema e
solucdo potencia o carater iterativo do processo, pois contribui para os avangos e
retrocessos do mesmo. Também os constrangimentos especificos de cada projecto
contribuem para uma maior ou menor defini¢do do problema, sendo até que alguns
constrangimentos s6 aparecem com a materializagao de potenciais solugdes, que por sua

vez contribuem para modificar novamente o problema.

E mesmo quando se chega a uma solugdo que aparenta ser a certa, s6 se fecha o projeto
porque certos requisitos foram alcangados, ou porque acabou o tempo ou porque a
equipa considera que ndo vale a pena continuar. O problema nunca esta propriamente
resolvido. A solugdo alcangcada (e as varias solugdes que foram fazendo parte do
processo) ja transformou novamente o problema (Lawson 1980, 56). Podemos
confirmar assim que o processo de design ndo se esgota nele proprio. Existem
problemas para resolver porque existem solucdes que ja ndo funcionam, e ¢ expectavel
que as novas solugdes para os problemas existentes, deixem igualmente de funcionar,
criando novos problemas no futuro. As equipas de design e o processo de design entram
num loop, ¢ assim as solugdes de design de hoje irdo criar os problemas de design de
amanha (Lawson 1980) (Fig. 4).

PROBLEMA PROBLEMA SOLUGAO _ PROBLEMA

Vs Vs

SOLUCAD . * SOLUCAO

Fig. 4 - A relagdo entre o Problema e a Solugdo pode ser linear, paralelo ou ciclico - Adaptado de
Dubberly (2004).

2.1.2 Constrangimentos no pr ion

Voltando a conversa entre a Madame Amic e Charles Eames, é colocada a este ultimo a

seguinte questdo: “A criagdo em Design admite constrangimentos?”. Ao que Eames
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responde: “O Design depende fortemente de constrangimentos”. Ao ser questionado
sobre que constrangimentos eram esses, o designer respondeu: “A soma de todas as
restrigdes. Aqui estd uma das poucas chaves efetivas para o problema de design - a
habilidade do designer em reconhecer o maior nimero possivel de constrangimentos - ¢
o seu grau de disposi¢do e entusiasmo para trabalhar dentro desses constrangimentos -
com restrigdes de preco, tamanho, forca, equilibrio, de superficie, de tempo, entre
outros, cada problema de design tem a sua lista peculiar de constrangimentos”
(Moggridge 2007, 649).

O design, como processo, ndo existe sem constrangimentos. Durante o desenvolvimento
de um projeto, varios sdo os agentes que irdo apresentar constrangimentos ao design. E
ainda bem, porque sem o0s mesmos, 0 projeto seria meramente intuitivo. Os
constrangimentos ndo limitam aquilo que o Design pode alcangar, pelo contrario, criam
as condigdes para que efetivamente um projeto seja coeso e estruturado, e que produtos
entrem no mercado e tenham um impacto positivo nas vidas das pessoas. Como?
Porque os constrangimentos enquadram o problema e definem os critérios para

otimizacao das solugdes.

Ja Bill Moggridge defende que os constrangimentos podem até ajudar a definir as
disciplinas do design (Moggridge 2007, 651). Por exemplo, se nos referirmos a um
objeto utilitario como um banco, pela logica de Moggridge, e definindo que o
constrangimento ¢ o tipo de utilizador, podemos definir o tipo de profissional certo para
desenvolver o projeto (Fig. 5): (1) um banco doméstico: designer de produto; (2) um
banco comunitario: designer de equipamento; (3) um banco publico: designer urbano;

(4) um banco integrado num edificio: arquiteto.

Além disso, os constrangimentos podem também definir a tipologia de elementos de
uma equipa de design. Um projeto de baixa complexidade ira exigir uma determinada
equipa. Um projeto de alta complexidade, na area da saude por exemplo, com
constrangimentos legais elevados, ira exigir uma complementaridade na equipa de
design ao nivel juridico e médico, sendo necessario criar assim uma equipa
verdadeiramente interdisciplinar. Nao s6 os constrangimentos ajudam a definir as

disciplinas de design como podem definir o perfil de uma equipa de design.
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Fig. 5 - Diferentes tipologias de bancos podem indicar diferentes abordagens ao design. Da esquerda

para a direita: banco doméstico Ar,tek, banco comunitario Haworth, banco urbano Larus, banco num

edificio Hell’s Kitchen Bench de Alvaro Siza Vieira - Adaptado pelo autor.
Quem cria constrangimentos ao design? Os constrangimentos podem ser enunciados
no inicio de um projeto, mas certamente o processo em si ird gerar também outros
constrangimentos. Podemos enumerar alguns agentes que claramente irdo definir
grande parte dos constrangimentos em design. Listamos de seguida dez
constrangimentos que pela revisdo de literatura identificamos como os mais
referenciados (Lawson 1980), (Jones 1992), (Moggridge 2007).

Cliente - O cliente apresenta-se como a fonte de constrangimentos no trabalho em
design, até porque na maioria das vezes ¢ o cliente que expressa o problema ao
designer. A figura do cliente é bastante heterogénea (Gouveia 2010, 13). O cliente pode
ser uma grande empresa privada, multinacional, como também pode ser uma startup,
uma microempresa. Pode ser um individuo, um inventor, ou pode ser um Estado, ou até
uma organizacdo e/ou institui¢do global/mundial (ex: ONU ou Unicef). Cada uma
destas figuras tem as suas limitagdes e caracteristicas. Além disso terdo certamente
diferentes requisitos face a orcamentos e prazos de execucgdo. Todos estes elementos
representam para o designer diferentes constrangimentos que fardo parte do processo de
design. Sendo o cliente uma das grandes fontes de problemas e condicionantes, de
modo a que os mesmos sejam resolvidos e ultrapassados, deve haver uma enorme
interacao entre designer e cliente, ao longo de todo o processo e nas mais variadas fases.

A relacdo designer/cliente deve ser entendida como uma parceria (Gouveia 2010, 13).
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Designers - O designer ¢ o agente que ird mediar os varios constrangimentos e
encontrar a solugdo para o problema em causa. Mas ¢ também uma fonte de
constrangimentos. A sua experiéncia, a sua equipa, a qualidade do seu trabalho, a sua
capacidade de mobilidade, irdo influenciar o processo. Os designers trazem os seus
problemas e preocupacdes para dentro do processo (Lawson 1980, 88). O cliente, ao
contratar o designer, conta com a sua experiéncia para uma resolu¢do rapida do
problema. Por exemplo, do ponto de vista da ergonomia, num projeto para o design de
uma nova cadeira, um designer que ja tenha desenhado cadeiras ird apresentar menos
constrangimentos que um designer que nunca o tenha feito. Por isso ¢ tdo importante o
trabalho em equipas interdisciplinares, de forma a que esses constrangimentos sejam
mais facilmente ultrapassados através de uma experiéncia combinada, sendo que “parte
da complexidade do design moderno é a necessidade de desenvolver trabalho em

equipa, com varios especialistas a colaborar e a contribuir para o projeto de design”
(Cross 2008, 45).

Utilizadores - Os clientes contratam os designers, mas na maioria das vezes nao sio
estes os utilizadores finais dos produtos que serdo desenvolvidos. Existe por isso um
gap de comunicagio identificado por John Zeisel'®, em 1984 (Lawson 1980, 86), entre
os designers e os utilizadores, e entre os clientes e os utilizadores (Fig. 6). Cabe aos
designers minimizarem o seu gap junto dos utilizadores de forma a conseguirem
reduzir, como consequéncia, o gap entre cliente e utilizadores. Para se aproximarem dos
utilizadores, os designers integram nos seus processos, profissionais das areas sociais e
das humanidades, de forma a conseguirem perceber as necessidades reais dos
utilizadores, ¢ abrirem com estes um canal de comunicagdo. Os utilizadores, como
compradores finais das solugdes criadas pelos designers, sdo uma fonte de
constrangimentos que devem ser muito bem abordados e resolvidos durante o processo
de design. Muitas das solu¢des geradas nao resultam, e criam novos problemas,
precisamente porque o utilizador ndo ¢ suficientemente representado durante o processo
de design (Cross 2008, 59). Por essa razao, cada vez mais ¢ visivel que as equipas de
design englobam os utilizadores em varias fases do processo, desde a andlise, através de

pesquisa contextual, a sintese, através de testes preliminares com utilizadores-alvo.

16 John Zeisel ¢ autor do livro “Inquiry by Design: Environment / Behavior / Neuroscience in Architecture, Interiors,
Landscape, and Planning”. Zeisel ¢ doutorado pela Universidade de Columbia, obteve uma bolsa Loeb na Harvard
Graduate School of Design, e ¢ Doutor Honoris Causa pela Salford University no Reino Unido.
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CLIENTES
DESIGNERS FALHA

FALHA UTILIZADORES

Fig. 6 - Esquema de Zeisel sobre as falhas de comunicagdo entre Designers, Clientes e Utilizadores -
Adaptado de Cross (2008).

Fornecedores e Produtores - O resultado do trabalho da equipa de design tem de ser
produzido, tem de entrar no mercado e tem de servir os utilizadores. Para tal, ¢
fundamental a analise dos constrangimentos a nivel dos fornecedores de materiais,
fornecedores de componentes, entre outros. O fornecimento de matérias-primas para
efeitos de produgdo pode determinar algumas limitagdes técnicas. E importante saber se
os materiais sdo disponibilizados em bruto ou transformados. Conhecer as suas
propriedades fisicas e mecanicas, dimensdes, durabilidade, entre outros. Também a
disponibilidade dos materiais ¢ um fator importante. A nivel de produgdo, existem
varias condicionantes e constrangimentos que devem ser tidos em conta durante o
processo de design, de forma a haver até uma boa gestdo de expetativas com o cliente.
As técnicas, métodos e tempos de producdo, podem influenciar a conce¢do de um
produto, a nivel da sua forma, caracteristicas e preco. Por essa razdo, deve o designer
saber dialogar com os varios intervenientes de forma a mapear os varios

constrangimentos, para encontrar solugcdes benéficas para todas as partes interessadas.

Compradores e Distribuidores - Neste ponto os maiores constrangimentos estdo
relacionados com o preco, no que diz respeito as margens de lucro, € com o transporte,
relativamente ao espaco que os produtos ocupam. Compradores e Distribuidores sdo
agentes que compram os produtos aos Clientes e os vendem aos Utilizadores finais.
Devem ter uma margem monetdria alocada a essa transacdo. E os designers devem
antever essa questdo durante o processo de design, prevendo um prego alvo ajustado as
necessidades futuras de negociagdo. Esse preco serd influenciado pelas escolhas que
fardo a nivel dos materiais e acabamentos, elementos que podem ser manipulados pela
equipa de design. A defini¢do de um prego-alvo ¢ um constrangimento essencial em

qualquer desenvolvimento. No caso da Distribuicdo, é crucial antever formas de
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minimizar o volume associado ao transporte. Isso pode ser feito através da concepcao
de produtos facilmente empilhéaveis, que possam ser vendidos em flat-pack, que possam
ter uma boa acomodacdo em palete e contentor, € possam ser descartados de forma

eficiente e sustentavel.

Legislaciao - Existem regras, normas e leis, que sdo incontorndveis, € sobre as quais as
solucdes de design devem ser criadas. A legislagdo e as normas ndo se envolvem no
design de forma direta, mas criam varios constrangimentos, desde as regras que os
produtos devem cumprir para poderem ser vendidos no mercado, a normas de
seguranga, funcionalidade e aparéncia (Lawson 1980, 88). Se as regras nao forem
cumpridas, o design ¢ chumbado por entidades externas e os produtos ndo entram no
mercado, representando um investimento perdido por parte do cliente. Por exemplo,
para o desenvolvimento de um aquecedor de esplanada a gas, existe uma norma que
indica a altura a que o queimador deve estar do chdo, de forma a evitar possiveis
acidentes e queimaduras. Essa norma tem de ser cumprida. Os produtos tém de ser
submetidos a uma série de testes de forma a serem certificados e os critérios da
certificagdo tém de ser equacionados durante o desenvolvimento, de outra forma a
equipa de design estara a correr riscos desnecessarios. O designer pode considerar o
legislador como inflexivel, assim como o legislador poder achar o designer

irresponsavel caso este ndo cumpra os requisitos (Lawson 1980, 88).

Tendéncias - Outra area que pode determinar constrangimentos ao projeto de design
sdo as tendéncias, sejam elas macro ou micro. As tendéncias macro sdo as tendéncias
globais, alinhadas com a forma como o Mundo evolui. Questdes como a
sustentabilidade ou a mobilidade podem ser consideradas como tendéncias macro. As
tendéncias micro estdo mais orientadas para o estar, o estilo e para a estética.
Tendéncias como o aproveitamento de espacos pequenos, o minimalismo e as cores
pastel fazem parte do universo das tendéncias micro. O designer tem de estar ciente
destas tendéncias, macro e micro, de forma a reunir uma série de constrangimentos com
base no briefing, e tornar a sua solu¢do o mais alinhada possivel com as tendéncias do

mercado e com as PpEeSsoas.
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Tempo - O tempo assume-se como um constrangimento porque ¢ diferente fazer um
projeto num més ou num ano. O prazo de desenvolvimento deve ser muito bem definido
no inicio do projeto de design, pois com base nesse constrangimento devem ser tomadas
decisOes estratégicas, ao nivel dos resultados esperados e da equipa que deve ser

alocada ao projeto, mediante a necessidade do cliente.

Sociedade - Uma sociedade ¢ composta por varios tipos de utilizadores e agentes, com
diferentes aspetos culturais e habitos de relacionamento. Os aspetos culturais sdo muito
importantes no desenvolvimento de qualquer produto e podem mesmo ditar o fracasso
do mesmo. A sociedade hoje esta desperta para temas, aos quais ha uns anos atras nao
dava muita importancia, e isso ¢ fundamental ser entendido pela equipa de design. Por
exemplo, a origem consciente dos produtos que consumimos ¢ hoje uma preocupagao,
assim como o recurso a matérias-primas recicladas e recicldveis ¢ hoje uma exigéncia.
Estes comportamentos da Sociedade podem e devem influenciar o trabalho de qualquer
designer, até porque o resultado do seu trabalho ird alterar o comportamento dos
intervenientes ¢ da Sociedade no seu todo. Além disso, os produtos ao chegarem ao fim
do seu ciclo de vida, deixam de ser propriedade do utilizador e passam a ser problema
da Sociedade.

Planeta - Como ultimo constrangimento, referimos o Planeta ¢ as suas exigéncias. A
sustentabilidade ja ndo ¢ uma moda, ¢ uma exigéncia, e se o designer esta na génese das
coisas, ¢ da sua responsabilidade a criagdo de produtos que criem o minimo de impacto
possivel ao Planeta. Esta ambicdo deve comecar logo no inicio, pela definicdo do
problema. O que queremos fazer ¢ mesmo necessario? Podemos reutilizar algo? A
escolha dos materiais certos ¢ fundamental, assim como a rentabilizacao de recursos. O
foco na potencialidade da economia circular deve ser uma constante. O Planeta deve ser
um agente tdo importante como o Utilizador, e o designer tem de compreender esses
constrangimentos e trabalhar com os mesmos. Paulo Parra'’, designer, professor,
investigador e colecionador portugués, tem defendido metodologias de Design com

preocupagdes ambientais, essenciais para a sobrevivéncia dos sistemas biologicos e

17 Paulo Parra (1960 - ) tem uma carreira multifacetada como designer, colecionador, curador e professor. Tem
desenvolvido miltiplos projetos na area do design industrial, design estratégico, mobilidade, entre outros. E
atualmente Professor Associado com Agregagdo na Faculdade de Belas Artes de Lisboa, onde ja exerceu o cargo de
Diretor da Area de Equipamento. Foi professor de design em outras instituigdes como na Universidade de Evora,
ESAD Matosinhos e no IADE Lisboa. Desde 1988 que publica livros e artigos com regularidade. Expos nacional e
internacionalmente na Europa, Asia e América e constituiu uma vasta colecgio de design (internacional e portugués).
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técnicos. Parra defende que a aproximacdo entre os sistemas de desenvolvimento
biologico e tecnologico deve ser uma prioridade e estar presente no inicio dos processos
de concepcao dos mais variados produtos (Parra 2007). Paulo Parra ¢ autor de uma
metodologia de Design a qual chama de Design Simbidtico que se define como uma
fusdo entre as metodologias biomorficas e biotécnicas na perspetiva de uma simbiose
entre sistemas biologicos e tecnologicos, o que contribui para a sustentabilidade
economica, social e ecologica da humanidade. Parra defende que para uma
sustentabilidade dos processos de Design, os designers devem respeitar por completo as
problematicas ambientais e desenvolver produtos que sejam capazes de coexistir no
Mundo sem o prejudicar (Gouveia 2010). Nas palavras de Paulo Parra “O planeta terra
como organismo vivo, pode, tal como todos os outros, morrer a qualquer momento.
Sobretudo se forem aplicadas contra si for¢as estranhas a sua natureza e superiores a

sua capacidade de regeneracao” (Parra 2007, 352).

Os constrangimentos tém todos a mesma importincia? Existem constrangimentos
com diferentes niveis de impacto no processo de design. Consoante o tipo de projeto,
podemos ter constrangimentos ao nivel do Cliente e do Designer que sejam mais
flexiveis e opcionais e, no mesmo projeto, constrangimentos ao nivel do Utilizador e do
Legislador que sdo mais rigidos e mandatérios (Lawson 1980). Cabe a equipa de design
saber fazer as cedéncias e negociagdes necessarias de forma a que todos os
constrangimentos possam ser respeitados e cabimentados. Também podemos identificar
hierarquias nos constrangimentos, alguns relacionam-se com o ser humano mas podem
ter abrangéncias distintas, desde questdes ergondmicas até questdes mais espirituais.
Bill Moggridge teoriza sobre esta questdo exemplificando os fatores humanos no
processo de design, e como estes podem ter uma hierarquia que definem diferentes
importancias (Moggridge 2007, 665):
e Constrangimentos ao nivel da Antropometria - o tamanho das pessoas - implica
no design de objetos fisicos;
e (Constrangimentos ao nivel da Fisiologia - a forma como o corpo funciona -
implica no design de equipamentos e sistemas homem-méquina;
e Constrangimentos ao nivel da Psicologia Cognitiva - a forma como a mente

funciona - implica no design de interagdo homem-computador;
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Constrangimentos ao nivel da Sociologia - a forma como as pessoas se
relacionam - implica no design de sistemas conectados;

Constrangimentos ao nivel da Antropologia Cultural - a condi¢do humana -
implica no design global,

Constrangimentos ao nivel da Ecologia - a independéncia das coisas vivas -

implica no design sustentavel.

Bryan Lawson explica-nos que os constrangimentos podem ter diferentes requisitos e

condicionantes dentro do mesmo tipo de produto (Lawson 1980, 93):

Constrangimentos internos - como por exemplo a parte mecanica de um
produto, ou as ferragens que seguram e que sustém todos os componentes. Além
disso, os componentes internos que estdo interligados e que dependem uns dos
outros, trazem ao projeto uma complexidade adicional.

Constrangimentos externos - a envolvéncia contextual que pode influenciar a
forma como um produto € percecionado e usado. Os constrangimentos externos
definem-se mais rigidos que os internos, uma vez que alguns ndo sdo
manipulaveis (clima, tempo, entre outros).

Constrangimentos radicais - sdo os constrangimentos fundamentais, que estdo na
origem do propdsito do projeto de design. Definem a necessidade do design e
ndo podem ser alterados. Por exemplo, uma paragem de autocarro pode ter os
mais variados constrangimentos (mais sombra, assentos, publicidade, venda de
bilhetes, entre outros), mas existem alguns nucleares, como o abrigar pessoas
enquanto esperam pelo transporte.

Constrangimentos praticos - estdo relacionados com a realidade de produgdo dos
produtos, da capacidade de produzir e construir. Estes constrangimentos
envolvem os materiais escolhidos para a producdo e as técnicas de fabrico
eleitas. Sdo considerados também constrangimentos a durabilidade dos produtos
e a sua utilizacdo extrema (ao sol e/ou debaixo de agua).

Constrangimentos formais - como por exemplo, questdes de propor¢ao, forma,
cor e textura, que por motivos de utilizagdo devem seguir uma certa regra. Os
extintores sdo vermelhos e devem ser vermelhos. Este ¢ um constrangimento

formal.
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e (Constrangimentos simbolicos - num mundo globalizado ¢ preciso ter atencao ao
significado que determinados aspetos conceptuais e formais podem adquirir
noutras culturas. Por exemplo, o mercado oriental tem uma série de
constrangimentos simbolicos que devem ser tidos em consideragdo, caso o

produto a desenvolver seja para esse mercado.

O processo de design deve navegar do input ao output, procurando definir o problema
através do confronto com as solugdes, tendo em conta variados constrangimentos
essenciais ao sucesso do projeto. Por tudo isto, o design tem que ser visto como um
dialogo, uma conversa, uma negociacao entre o que ¢ desejavel e o que ¢ exequivel
(Lawson 1980, 272). Por essa razdo, os designers e aqueles que tomam decisdes
relacionadas com o design, que afetam profundamente a vida das pessoas, ndo podem
esperar que os seus julgamentos sejam feitos em privado, e devem convidar a
participacdo aqueles que serdo afetados de forma substancial (Lawson 1980, 81). Nas
palavras de Chris Jones “os objetivos do design tornam-se menos preocupados com o
produto propriamente dito e mais preocupados com as alteragdes que produtores,
distribuidores, utilizadores e a sociedade em geral, devem fazer para se adaptarem, e
beneficiar do novo design” (Jones 1992, 6). Torna-se claro que ndo ¢ suficiente pensar
apenas no resultado final, no output do processo de design. E essencial ter uma visdo
holistica sobre o processo e sobre o problema, e entender que a Sociedade ira alterar os
seus comportamentos ao interagir com a nova solu¢do, e tal interacdo deve-nos levar,

como um todo, a um futuro melhor.

2.1.3 Descritivo e/ou prescritivo?

Se o processo de design pressupde um input € um output, se pressupde a definicdo de
um problema pela exploragdo da solucdo, e se ¢ composto por diferentes
constrangimentos com diferentes niveis de pressao e flexibilidade, € seguro afirmar que
deverd ser possivel desenhar e esquematizar o processo de design. E existem muitas
propostas, uma vez que nenhum modelo parece conseguir ser unanime (Eckert and
Clarkson 2005, 4). Qualquer processo indica, de forma sistematica, um determinado
caminho em dire¢do a um objetivo, o tal output ou solucdo. Todo o designer que

trabalhe na area sera capaz de desenhar o seu modelo de design, baseado na sua
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abordagem aos problemas que resolve. Por esse motivo existem inimeros modelos de
processo de design, havendo claro algumas semelhangas e pontes entre eles. Mas para
ja, o0 que interessa perceber sdo os varios niveis de detalhe em cada modelo de processo,
e para isso baseamo-nos em Nigel Cross que clarifica estas definigdes afirmando que os
modelos de processo podem ser descritivos ou prescritivos. Ou seja, Cross define que
alguns modelos de processo ‘“apenas descrevem as sequéncias de atividade que
tipicamente ocorrem no processo de design, enquanto que outros modelos tentam

prescrever um melhor ou mais apropriado padrao de atividades™ (Cross 2008, 29).

FASE + FASE + FASE

Fig. 7 - Modelo descritivo - descreve fases - Adaptado de Gouveia (2010).

FASE ¥ FASE + FASE

AGAD —_— ACGAO ——— ACAO —— AGADO ——— AGAO

Fig. 8 - Modelo prescritivo - prescreve agdes dentro das fases - Adaptado de Gouveia (2010).

Um modelo de processo descritivo descreve as fases do processo que o designer deve
percorrer (Fig. 7). Um modelo de processo prescritivo, indica formas concretas de
trabalho através de recomendagdes metodologicas (Fig 8). Os modelos prescritivos, ao
contrario dos descritivos, ou como complemento a estes, apontam uma determinada
metodologia de design, com maior ou menor detalhe. Enquanto que os modelos
descritivos registam o modo como se faz, os modelos prescritivos sugerem a melhor

forma ou como deve ser feito (Parreira 2014, 61).

Desde que existe estudo sobre o processo de design, que os modelos de processo tanto

descritivos como prescritivos tém vindo a ser desenhados e mapeados. Mas muito do
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que tem sido feito representa uma evolucdo natural e consequente do estudo sobre a
mesma tematica, neste caso o design. Podemos até sugerir que os modelos t€ém vindo a
ficar mais especificos e mais prescritivos por ser fundamental passar uma estrutura de
trabalho clara aos designers. Analisamos dois modelos de processo descritivo e dois
modelos de processo prescritivo, separados por alguns anos, de forma a percebermos as

diferencas e atualizagdes.

O modelo descritivo de Nigel Cross (Fig. 9) e o modelo descritivo do Design Council®
(Fig. 10) sao compostos por quatro fases. Cross coloca a etapa de geragdo de ideias na
fase 2 enquanto que o Design Council opta por fazé-lo na fase 3, estando a fase 2
reservada a defini¢do do briefing. Ambos os modelos acabam com uma fase de entrega
e comunica¢do dos resultados. Entende-se nestes modelos a caracteristica heuristica do
processo descritivo, onde se indica o que fazer mas ndo como fazer. E um tipo de

modelo que indica as fases de desenvolvimento do produto de forma ndo normativa.

Nigel Cross - Modelo Descritivo - 1984

~— EXPLORAR ~— GERAR ~— AVALIAR ~— = COMUNICAR .~/

Fig. 9 - Modelo descritivo de Cross (1984): Exploragao (1) + Concepgao (2) + Avaliagdo (3) +
Comunicacao (4) - Adaptado de Dubberly (2004).

'* Design Council surgiu no Reino Unido em 1972 no seguimento, e por evolugio natural, do Council for Industrial
Design fundado em 1944. Pretendia defender a causa do “good design” através de estudos, publicagdes e exposigdes.
A partir dos anos 90 foca também a sua actividade no apoio a projectos de investigacdo em design (Julier 2005).
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Double Diamond Design Council - Modelo descritivo - 2003

DIVERGIR CONVERGIR DIVERGIR CONVERGIR
Gual & a natureza Em gue problema podemo iar solughes ternativa Transformar o abstract

DESCOBRIR DEFINIR DESENVOLVER ENTREGAR

O QUE E? E SE? 0 QUE IMPACTA? 0 QUE FUNCIONA?

Problama

i Planeament Entreg;
inicial eamento s

Fig. 10 - Modelo descritivo Double Diamond Design Council (2003): Descobrir (1) + Definir (2) +
Desenvolver (3) + Entregar (4) - Adaptado de Dubberly (2004).

Analisando agora modelos prescritivos, tanto 0o modelo prescritivo de Bruce Archer"
(Fig. 11) como o da d.school*/IDEO (Fig. 12) apontam uma metodologia concreta,
apesar deste ultimo ser mais especifico naquilo que se deve efetivamente fazer em cada
fase. O modelo de Archer estd na fronteira entre um modelo descritivo e um modelo
prescritivo. Por exemplo, a fase 5 de Archer fala apenas em Desenvolvimento, enquanto
que a fase 4 e 5 da d.school, que diz respeito ao Desenvolvimento, indica que para
desenvolver temos efetivamente de Prototipar e Testar. E mais racional e ndo pressupde
uma orientacdo heuristica. Nos modelos prescritivos, € a avaliacdo da fase anterior que
condiciona a forma como se avanga para a fase seguinte. S3o modelos que prescrevem
passos e métodos que devem ser seguidos para alcancar o desenvolvimento do produto

de forma normativa (Louro 2015).

Y Bruce Archer (1922 - 2005) foi professor de Design Research no Royal College of Art (RCA). Ajudou a
implementar processos de pesquisa em design nos curriculos da RCA. Chegou a lecionar na Ulm, no inicio dos anos
60 a convite de Tomas Maldonado, em parte por ser defensor de uma abordagem racional ao design, sendo a sua
missdo na Ulm a criagdo de pontes entre “os cientistas” e os “artistas”.

2 A d.school, também denominada de Hasso Plattner Institute of Design at Stanford, ¢ o instituto de design thinking

da Universidade de Stanford, cujo programa académico foi fundado em 2004 por David Kelley (IDEO) e Bernard
Roth. David Kelley promove uma ligagdo saudavel entre a d.school e a IDEO.
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Bruce Archer - Modelo Descritivo - 1984

FORMAGAOQ
FASE l
ANALITICA Brief ——+ PLANEAMENTO T  Experiéncia

l

RECOLHA DE DADOS
| |
EJ;?ETIVA ANALISE | ‘
l
s SINTESE
l
DESENVOLVIMENTO
l
E;iEUTNA Solugio  ———— COMUNICAGAO

Fig. 11 - Modelo prescritivo de Archer (1984): Programagéo (1) + Recolha de Dados (2) + Analise (3)
+ Sintese (4) + Desenvolvimento (5) + Comunicag¢éo (6) - Adaptado de Dubberly (2004).

d.school - Modelo Prescritivo - 2008

EMPATIZAR - DEFINIR IDEAR W

Fig. 12 - Modelo prescritivo da d.school (2008): Empatizar (1) + Definir (2) + Idear (3) + Prototipar
(4) + Testar (5) - Adaptado de The Interaction Design Foundation.

Com base nesta comparacao podemos concluir que modelos descritivos do processo de
design indicam fases de trabalho, enquanto os modelos prescritivos do processo de

design indicam etapas concretas em cada uma dessas fases. Poderd ser mais eficiente
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usar estes modelos de forma complementar, e evitar a tendéncia de se optar por um
modelo descritivo ou por um modelo prescritivo. Fazendo a experiéncia com os
modelos representados anteriormente, podemos verificar que o modelo prescritivo da
d.school consegue integrar as fases do modelo descritivo do Design Council (Fig. 13).
Ou seja, e tomando como exemplo as fases iniciais do processo, o Design Council
indica-nos uma fase onde vamos Descobrir, € a d.school indica-nos duas etapas para
conseguirmos Descobrir, que sdo elas o Explorar e o Definir. A leitura deve ser esta, de

conjunto e de integracao.

DIVERGIR CONVERGIR DIVERGIR CONVERGIR

soluge Transformar o abstractc

Qu 1 QL

/ \ /
// \\ \
r _ // \
~

™ .
DESCOBRIR DEFINIR - DESENVOLVER ENTREGAR y
\\ 0 QUE E? E SE? / o 0 QUE IMPACTA? 0 QUE FUNCIONA? 4 \

\ 7
\\\\ N
N
\\ S /
X, /
R e
\\ N /
’|T|,Jc| i.lra \“___// Planeamento \\5_ ___,// Entrega
T~ b il e — o ~
/ N 0 " N \
/ \ / \\ / N f N \
/ o \ [/ \ \ \
e EMPATIZAR — DEFINIR 3 IDEAR 4+ PROTOTIPAR P TESTAR o
\ \ ,."r \ /T / \ /
5\ ;o\ / / \ / \ /
/ AN J \ % / /
\\\_R S \\H__ = R’ \\._\1_ i S

Fig. 13 - Integrag¢do do modelo descritivo com o modelo prescritivo - Adaptado pelo autor.

Por outro lado, os métodos de design conseguem ser ainda mais prescritivos, mas nao
sdo considerados modelos. Os métodos indicam de forma clara que determinada
ferramenta pode ser aplicada numa determinada etapa (modelo prescritivo) dentro de
uma determinada fase (modelo descritivo) (Fig. 14). Estes métodos de design podem

ser considerados procedimentos, técnicas, ajudas ou ferramentas para a pratica do
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design, com uma inten¢do muito clara de trazer ao processo uma abordagem racional,
acabando por conseguir formalizar certos procedimentos de design e exteriorizar o
design thinking (Cross 2008, 55). Chris Jones partilha desta visdo e afirma que os

“novos métodos de design™!

cumprem duas fungdes: (1) obrigar os designers a olhar
para fora dos seus pensamentos imediatos, procurando informagao relevante; e (2) inibir
que se fique pela primeira ideia que aparece, ndo explorando outras alternativas (Jones
1992, 75). Para Jones, os métodos sdo agdes postas em pratica pelos designers para
transformar um briefing inicial num design final, e a isso pode-se chamar de processo

de design (Jones 1992, 75).

IAYARYARYARYARY
N NN

Método 2 Método 2

Método 3

Método 1 Método 1 Método 1

Método 2 Método 2 Método 2

Método 3 Método 3 Método 3

Método 4 Método 4 Método 4

Método 4

Método 5 Método 5 Método 5

Método 6 Metodo 6

Método 7 Método 7

Fig. 14 - Métodos de design divididos por cada fase do modelo prescritivo do processo de design -
Adaptado pelo autor.

2.1.4 Divergente e/ou Convergente

Com o mapeamento de varios modelos de processo, sejam eles descritivos ou
prescritivos, torna-se necessario representar também a sua configuragdo convergente ou
divergente. E o design um processo convergente ou divergente? Ambos. Nigel Cross
defende que ¢ pela alternancia entre um pensamento divergente € um pensamento

convergente que se atinge um resultado, uma conclusdo (Cross 2008). No

2l Para Chris Jones, os “novos métodos de design” sdo as ferramentas que permitem maior colaboragdo entre os
profissionais afetos ao desenvolvimento de produto e os utilizadores, e colocam o design a contribuir numa fase
anterior ao estabelecimento da ideia geradora.
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desenvolvimento de qualquer projeto, o pensamento divergente ¢ usado quando se
pretende criar alternativas e opgdes, dando lugar ao pensamento convergente na altura
em que & preciso avaliar tais alternativas e tomar decisdes (Parreira 2014, 84). E desta
forma que muitos designers se descrevem a si mesmos, como agentes divergentes na

criacdo de diferentes opcdes e convergentes na selecdo das mesmas (Dubberly 2004).

Entendendo o processo de design como o caminho do input para o output, através da
Analise e da Sintese, podemos de certa maneira definir que a Analise se assume como
Divergente, ao decompor a informag¢do em varias partes, € que a Sintese se assume
como Convergente, ao arrumar as partes numa nova composi¢ao. Do input ao output, a

divergéncia e convergéncia sdo estados naturais de atuacao (Fig. 15).

ANALISE SINTESE

INPUT ~ -~ >  QuTPUT

DIVERGENCIA CONVERGENCIA

Fig. 15 - Mapa divergente / convergente - Adaptado de Dubberly (2004).

Também Béla H. Banathy se debruca sobre o estudo da divergéncia e convergéncia,
num ambito diferente do design (no ambito da teoria de sistemas) mas que se aplica a
este. No seu modelo, entende-se o carater iterativo do design, pela repeticao da analise e
da sintese, ou seja, da divergéncia e da convergéncia. Béanathy identifica dois
momentos, o primeiro de Visualizacao e o segundo de Transformacao pelo design (Fig.
16). No primeiro criam-se as alternativas e converge-se para uma imagem do futuro. No
segundo diverge-se nas solucdes € converge-se para a alternativa mais promissora
(Dubberly 2004).
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Transcender [ Vislumbrar Transformar pele design
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SISTEMA FUTURO

DIVERGENCIA CONVERGENCIA DIVERGENCIA CONVERGENCIA

Fig. 16 - Mapa divergente / convergente de Béla Banathy - Adaptado de Dubberly (2004).

Ainda que alinhado com a ideia de divergéncia/convergéncia, expansdo/contragao,
durante o processo de design, Nigel Cross ¢ claro ao afirmar que de forma global a
estratégia de design ¢ de convergir para uma solu¢do final, avaliada e detalhada
(Parreira 2014, 85). Mas Cross aponta uma ideia de que a divergéncia e convergéncia
acontecem em picos e vao-se repetindo por todo o processo, havendo um percurso geral
de convergéncia. Do ponto de vista macro, podemos assim imaginar um funil onde se
desenrola todo o processo que terd picos de divergéncia e momentos de convergéncia
(Fig. 17). Nas palavras de Cross: “o objetivo final de uma estratégia de design sera
convergir para um resultado final. Mas ¢ expectavel a necessidade de divergir em
determinadas alturas, para ampliar, pesquisar ou para procurar novas solucdes” (Cross
2008, 194).

Este processo de alternancia entre divergéncia e convergéncia, pode também ser
analisado na visao de Christopher Alexander quando este explica que parte do processo
pressupde a decomposicdo de um problema em parcelas menores, passiveis de serem
analisadas, de uma forma divergente, ao que se segue um momento de sintese em que se
procede a uma recombinacdo de todas as partes anteriormente consideradas, de uma
forma convergente (Parreira 2014, 85). O design assume-se assim cOmo um processo

divergente e convergente. Naturalmente haverd designers mais proximos de uma
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capacidade de divergéncia, e outros mais proximos de uma abordagem de convergéncia.
Este facto valoriza uma vez mais o trabalho em equipas interdisciplinares, compostas

por elementos de diferentes perfis e capacidades.

SOLUGAO

DIVERGENCIA CONVERGENCIA DIVERGENCIA CONVERGENCIA

Fig. 17 - Funil convergente de Nigel Cross - Adaptado de Dubberly (2004).

2.2 Analise historica sobre o processo de design

Como ja identificado anteriormente, podemos afirmar que o design enquanto atividade
profissional, existe desde a primeira revolugao industrial (século XVIII) (Louro 2015),
onde para efeitos de producao de equipamentos industriais e produtos de consumo, era
necessario uma descrigdo concreta (desenhos) daquilo que se pretendia produzir ou
construir (Cross 2008). Ainda no século XIX, Christopher Dresser* edita dois livros
que apesar de ndo serem obras sobre o processo de design, dao algumas pistas de como
se podia trabalhar na area do design, muito focado em sistemas decorativos. No livro
“Principles of Decorative Design” de 1873, Dresser relata e ilustra varios principios de
design, como por exemplo a necessidade de um produto ser util € ao mesmo tempo

atrativo esteticamente (Dresser 2012), defendendo que a estética ndo se pode sobrepor a

2 Christopher Dresser (1834 - 1904) foi um designer britdnico, considerado o primeiro designer industrial. Era
doutorado em botéanica e desenho de botanica, e por isso entendia bem a cultura projetual, aplicando principios de
simplicidade e funcionalidade. Além de designer foi escritor, tendo publicado em 1873 o "Principles of Decorative
Design" e em 1876 o “Studies in Design”, no qual aponta uma série de ilagdes sobre principios de design, de forma e
de fungdo de objetos domésticos. Trabalhou com varias empresas ¢ marcas, em varios paises, no final do séc. XIX. A
marca italiana Alessi edita ainda hoje pegas de Dresser.
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utilidade e a fun¢do®. O exemplo de Dresser ilustra que ji no século XIX havia uma
necessidade, por parte dos designers, de exteriorizarem a sua forma de pensar e

trabalhar em design.

No inicio do século XX, varios sdo os designers que publicam livros sobre o seu
trabalho. Tais obras podem ser encaradas como estratégias comerciais de promog¢ao aos
escritdrios e pratica dos proprios autores, mas ainda assim marcam uma importante
altura de comunicagdo sobre o papel que o design podia desempenhar junto das
empresas e da sociedade. Designers como Harold Van Doren (1895-1957), Walter
Teague (1883-1960), Norman Bel Geddes (1893-1958), Henry Dreyfuss (1904-1972),
escreveram livros na primeira metade do século XX onde através dos seus projetos
ilustram a forma de trabalhar dos designers e ilustram o processo de design. Todos eles
levantam questdes muito praticas e fulcrais para a pratica do design: Van Doren com a
questdo do papel do designer no seio das empresas, Bel Geddes com o foco na imagem
e na capacidade de visdo futura, Dreyfuss com a importancia que o designer deve dar as
pessoas e a pesquisa. Mas, na verdade, estes autores ndo aprofundam a investigacao
sobre o processo de design, ndo o tratam como uma 4area de estudo e debate. E ja na
segunda metade do século XX que o tema “processo de design” ganha outra escala,
talvez por ter sido abordado por autores mais proximos da academia e da teoria, do que
propriamente da pratica. Também podemos considerar que na primeira metade do
século XX, o design era apenas entendido como uma prestagdo de servigos, mais pratica
e pragmatica, e que a segunda metade do século XX viu o design transformar-se numa
disciplina capaz de produzir conhecimento cientifico (Parreira 2014). Richard
Buchanan* em 1998, reconhece trés fases no desenvolvimento do design durante o
século XX. Para Buchanan o design comeca (no inicio do século XX) como uma
atividade de comércio, alinhada com a industrializacdo e a comunicagdo em massa,
seguindo-se a profissionalizacdo da profissdao ¢ um reconhecimento de um tipo de

pensamento e pratica que separava a profissio do design das restantes, dando

»

BNo livro “Principles of Decorative Design”, Dresser ilustra o exemplo de um corrimio de umas escadas que deve
ser belo nos seus elementos decorativos mas cujas decoracdes devem ser contidas o suficiente para ndo rasgar
vestidos nem aleijar os utilizadores. Tal experiéncia (rasgar ou aleijar) faria com que o utilizador tivesse uma ma
opinido sobre o corrimdo, por muito belo que fosse. Por isso, na visdo de Dresser, a estética nunca se poderia
sobrepor a utilidade.

2% Richard Buchanan ¢é autor de um importante artigo publicado pelo MIT Press em 1992, intitulado “Wicked
Problems in Design Thinking”, onde Buchanan faz a ponte entre a abordagem em design e a forma de pensar dos
designers, e a resolu¢do de problemas complexos da sociedade. Atualmente ¢ professor na escola de gestdo
Weatherhead e editor da publicag@o Design Issues.
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posteriormente lugar ao inicio da terceira era do design que fica marcada pelo
reconhecimento do design como um campo de estudo e uma disciplina (Swann 2002).
Na segunda metade do século XX, até aos dias de hoje, o estudo sobre o processo de
design passou por varios estagios de desenvolvimento e contou com varios
intervenientes, tendo tido diferentes e evolutivas abordagens que contribuiram para a

maturidade que o design tem hoje.

2.2.1 Design Methods Movement

Christopher Alexander” apontou como razdo para a crescente devogdo sobre métodos
de design nos anos 50 e 60 do século XX, a maior percecdo da complexidade inerente
ao novo desenvolvimento de produtos. Desde a revolugdo industrial até¢ meio do século
XX, os produtos tinham uma complexidade inferior, comparados com aqueles
desenvolvidos na segunda metade do século XX (van der Linden, Lacerda, and Aguiar
2011). Por essa razdo, de 1960 em diante, acreditou-se que uma sistematizacdo do
processo de design poderia trazer melhores resultados. Procurou-se uma abstracdo da
particularidade de cada problema de design, de forma a chegar a uma estrutura tnica de
abordagem aos problemas. Foi desenvolvido muito trabalho entre os anos 50 e 60, na
criacdo de métodos de design que conseguissem acompanhar a evolucao tecnologica da
altura. A tais métodos, Chris Jones viria a chamar de “novos métodos de design”,
ferramentas que evoluiram do desenho a escala, o chamado método tradicional de
design (van der Linden, Lacerda, and Aguiar 2011). Todo este turbilhdo de pensamento
em torno do processo de design e dos seus métodos, culminou nos anos 60 do séc. XX

no Design Methods Movement.

O aparecimento do Design Methods Movement (DMM) resultou do despertar do
interesse pelo estudo dos processos de design, de forma a tornar o mesmo mais
cientifico e sistemdtico (Langrish 2016). Apesar do movimento ser composto por varios
individuos, hd quatro personalidades que sdo indissociaveis deste movimento, Bruce

Archer, John Chris Jones, Christopher Alexander e Horst Rittel. As suas experiéncias

5 Christopher Alexander (1936 - 2022) trabalhou nas 4reas da arquitetura, matematica e urbanismo. A sua area de
investigacdo permitiu a aplicacdo de padrdes geométricos e matematicos no urbanismo e na arquitetura. Foi uma das
figuras essenciais do Design Methods Movement tendo publicado em 1964 o livro “Notes on the Synthesis of Form”,
uma referéncia na area de estudo dos métodos de design. Foi professor emérito da Universidade da Califérnia em
Berkeley.
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profissionais e técnicas de design aplicadas no periodo da Segunda Guerra Mundial,
mostravam que talvez fosse possivel tornar a disciplina do design mais cientifica nas
areas do design industrial, arquitetura e planeamento urbano. Em 1962, ciente do
aumento do interesse sobre os métodos de design e da forma como estes poderiam
tornar a pratica do design mais cientifica, Chris Jones organiza com o apoio do Imperial
College (Londres), uma conferéncia intitulada Conference on Design Methods
(Langrish 2016). Do comité de organizagdo faziam parte Chris Jones, Bruce Archer,
Denis Thornley, entre outros. A publicagdo relativa a conferéncia continha 17 artigos
sobre processos € métodos de design (Fig. 18). Esta conferéncia acabou por inspirar a
criagdo da Design Research Society em 1967%, fundada por John K. Page, também ele

palestrante na conferéncia de Londres em 1962.

Conference on
design methods

Infarmation abaut tha Conference
and the Contributars

Tinde 3

Fig. 18 - Capa da publicagdo Conference on Design Methods de 1962 - Fonte: Christopher Kueh -
LinkedIn (2019).

A conferéncia em Londres foi o primeiro evento que obteve um reconhecimento
académico elevado e significativo (Cross 1993, 15) e que marcou o inicio de toda uma
nova area de investigacdo, que pautou a vida académica e profissional de muitos
designers. Esta investigagdo sobre o processo de design e a forma como este foi
caracterizado ao longo dos anos, pode, na perspetiva do autor, ser dividida em quatro

momentos que iremos analisar em detalhe.

26 Foram as varias conferéncias sobre métodos de design, que ocorreram no Reino Unido em 1962, 1965 ¢ 1967 que
permitiram fundar a Design Research Society, em 1967, que continua a publicar o Design Studies, que conta até hoje
com 82 volumes.
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2.2.2 Processo de design - 1° Momento - Anos 1960-1980

Este primeiro momento de intenso estudo sobre os processos € metodologias de design
acaba por ser imediato a Design Methods Conference, em 1962. E caracterizado
essencialmente por uma tentativa de trazer ao design uma dimensao cientifica e

sistémica.

Christopher Alexander assume-se como um avido defensor do estudo sobre métodos de
design e o seu processo, tendo publicado em 1964 um livro intitulado “Notes on the
Synthesis of Form”, onde se 1&: “Estas notas sdo sobre o processo de design: o processo
de inventar coisas que mostram uma nova ordem fisica, organizacdo, forma, em
resposta a uma fungdo” (Alexander apud Langrish 2016, 4). No livro, entende-se uma
aproximacao entre a ciéncia e o design, que trazia ao processo uma necessidade de
suportar todas as decisdes com argumentos racionais, retirando ao designer o seu cunho
pessoal (van der Linden, Lacerda, and Aguiar 2011). Alexander defende um processo de
design com uma metodologia propria devido a quatro motivos (Parreira 2014, 67):

1) Problemas complexos ndo se tratam de forma intuitiva;

2) Os dados necessarios para resolver um problema de design sdo tantos que um

designer sozinho nao 0s consegue processar;
3) O ntmero de problemas aumentou;
4) Novos problemas de design que nao se conseguem resolver através das praticas

instaladas.

Deve-se a Alexander a abordagem incremental ao design, pela divisdo dos problemas
em sub-sistemas. Ou seja, como pratica, serd proveitoso dividir os problemas
complexos em sub-problemas, de forma a que todas as sub-solugdes se possam formar
na potencial solugdo. Esta abordagem ¢ anterior ao pensamento de Alexander. René
Descartes influenciou este pensamento com a postura de: “dividir cada dificuldade em
tantas partes quanto possivel e necessarias, para encontrar uma solucao adequada”

(Descartes apud van der Linden, Lacerda, and Aguiar 2011).

Alexander, de todos os autores que posteriormente criticaram o estudo em torno do

processo de design, foi o mais sonante quando em 1971 no prefacio de uma nova edi¢do
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do seu livro, escreveu: “Desde que o livro foi publicado (em 1964), todo um campo
académico cresceu em torno da ideia dos principais expoentes desses chamados
métodos de design. Lamento muito que isso tenha acontecido e quero declarar
publicamente que rejeito toda a ideia de métodos de design como objeto de estudo, pois
acho um absurdo separar o estudo do design da pratica do design” (Alexander apud
Langrish 2016, 6).

Também John Chris Jones ¢ muitas vezes associado ao estudo dos métodos de design
por ter compilado em livro varios métodos de trabalho e técnicas de design, em 1970
denominado “Design Methods”. Jones via o design como uma atividade que centrava a
sua preocupagdo nos utilizadores, nas pessoas, e também na ergonomia e na estética,
incidindo sempre em todo o sistema e ndo apenas no produto. Talvez o contributo mais
importante de Jones tenha sido a caracterizacdo do processo de design em trés fases
distintas (analise, sintese, avaliagdao) que acabaram por guiar todo o desenvolvimento de

novos mapas de Processo.

Também os métodos de design identificados por Jones no seu livro, marcam um
levantamento importante de técnicas essenciais a pratica do design, contribuindo assim
para a cientificagdo do processo. O autor explica que os métodos devem ser
selecionados tendo em conta a fase onde se esta no processo e a abordagem necessaria,
se divergente, transformativa ou convergente. Assim, o projeto passa eficazmente a

servir as pessoas e as circunstancias atuais (Parreira 2014, 71).

De notar que também Jones, em 1977, reagiu contra o entusiasmo sobre o processo e
métodos de design, tendo escrito que: “na década de 1970, reagi contra os métodos de
design. Nao gosto da linguagem de maquina, da necessidade de interagdo com o
ambiente?’, ¢ da tentativa continua de colocar toda a vida numa estrutura 16gica” (Jones
apud Cross 1993, 16). Tanto Jones como Alexander, sdo considerados os pais
fundadores da investigacdo em torno do processo ¢ métodos de design, mas entende-se
a revolta, fundamentada pela falta de resultados palpaveis das vantagens que a aplicagdo

de métodos cientificos ao design trazia para o desenvolvimento de produtos (Cross

27 Jones fala de “behaviourism” que em portugués se pode entender como uma teoria da aprendizagem que afirma
que os comportamentos sdo aprendidos pela interagdo com o ambiente ¢ que defende que fatores inatos ou herdados
tém muito pouca influéncia no comportamento humano.
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1993). Além disso, os anos 70 trouxeram um entendimento do design que se
caracterizava por abordar problemas complexos, que pela sua complexidade nado

podiam ser abordados através de técnicas da ciéncia e da engenharia (Cross 1993).

Em 1969, Herbert Simon® escreve o livro “The Sciences of the Artificial”, onde
apresenta o trabalho em design como um trabalho sistematico e cientifico, que procura
criar ambientes (e artefatos) artificiais que tornem um qualquer resultado num resultado
“preferivel”. Para Simon tudo o que ¢ construido pelo homem pode ser considerado
artificial, logo ndo sera correto chamar natural ao mundo em que vivemos.

Simon considera que podemos chamar de design todas as atividades que procuram
reconstruir o artificial e define os problemas de design como sendo perversos uma vez
que a resolugdo de um problema acaba por criar novos. Para Simon, o complexo
ambiente artificial em que vivemos exige uma cientificacdo do design baseada em

logica e em simulagao.

Ja Buckminster Fuller”, antes de Simon, tinha apostado na ciéncia de design, nos anos
50 e 60, como processo de trabalho no MIT (Szczepanska 2017), onde criou varias
equipas compostas com profissionais de diferentes areas, altamente especializados, que
abordavam problemas da sociedade. Acreditava que a ciéncia e a tecnologia tinham o
poder de melhorar o bem estar das pessoas ¢ a sua forma de viver. Fuller define a
ciéncia do design desta forma: “...a aplicacdo efectiva dos principios da ciéncia ao
design consciente do nosso ambiente, a fim de ajudar a fazer com que os recursos
finitos da Terra atendam as necessidades de toda a humanidade sem interromper os

processos ecologicos do planeta” (Fuller apud Szczepanska 2017).

% Herbert Simon (1916 - 2001) economista dos EUA, recebeu o Prémio Nobel da Economia em 1978 pela
investigacdo no processo de decisdo dentro das organizagdes e empresas. Investigou areas como a psicologia
cognitiva, os sistemas informaticos, a administragdo publica, a sociologia econémica e a filosofia. Em 1969 publica o
livro “The Sciences of the Artificial”’, de relevancia para o design por criar uma dimens@o importante sobre a relagdo
entre utilizador e objetos.

» Buckminster Fuller (1895 - 1983) arquiteto nascido nos EUA foi também designer, inventor e escritor,
considerado por muitos como um futurista. Ficou conhecido pelas suas invengdes como o Domo Geodésico, uma
estrutura arquitetonica leve, forte e eficiente no uso de materiais, que tem sido adaptada a varias edificagdes
(efémeras ou ndo). Fuller foi também um avido defensor do planeta e promotor do conceito de sustentabilidade,
através de uma filosofia de projetar sem esgotar os recursos naturais.
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I, em 1973, percebendo a mais valia da

Numa abordagem inovadora, Horst Ritte
investigacdo sobre o processo de design e os seus métodos, mas compreendendo a
revolta e a negacdo por parte de quem iniciou a discussdo (Jones, Alexander), sugere a
introducido de “geracées” de métodos. Para Rittel, a ciéncia resolve problemas
concretos, mas o design diz respeito a problemas complexos. Por isso, propos a ideia de
a investigacdao dos anos 60 ser uma primeira geragdo de métodos de design, que abriram
caminho a uma segunda geracdo de métodos (a partir de 1970), que incidia sobre
um processo mais participativo, onde os designers eram parceiros de quem

realmente tem o problema: os utilizadores, clientes, e/ou a comunidade (Cross
1993, 17).

Do “design cientifico” (primeira geracdo) a uma ciéncia do design (segunda geracio):

Ao contrario de Herbert Simon, Horst Rittel ¢ Melvin Webber opunham-se a ideia de
um processo de design guiado pela ciéncia, até pelo carater “complexo” dos problemas
em design, que o proprio Simon identificou. No seu artigo Dilemmas in General Theory
of Planning, em 1973, os autores identificam os famosos “wicked problems” (em
portugués: “problemas complexos”) no planeamento social e urbano. Estes problemas
caracterizam-se como abrangentes, sem limites definidos e relacionados com os ditos

problemas. Exemplo deste tipo de problemas ¢ a criminalidade ou a obesidade.

As principais caracteristicas de um problema complexo, segundo Rittel ¢ Webber sdo
(Rittel and Webber 1973):

1) “Nao ha formulacdo definitiva para um problema deste tipo;

2) Estes nao sao, por defini¢ao, finitos;

3) As solugdes ndo sdo verdadeiras ou falsas, mas melhores ou piores;

4) Nao ha forma imediata e definitiva de testar a solugao;

5) Cada solugdo para um problema complexo ¢ uma possibilidade unica e, porque

ndo ¢ possivel aprender por tentativa e erro, cada oportunidade conta

significativamente;

3 Horst Rittel (1930 - 1990) nascido na Alemanha, foi um teérico e professor universitario na area do design. Uma
das suas contribuigdes para a area do design foi a defini¢do de problemas complexos (wicked problems) como os
problemas mal definidos ou sem uma resoluco clara possivel de ser alcangada de forma sistematica.
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6) Os problemas complexos ndo possuem um potencial nimero de solugdes, nem
apresentam um conjunto de possivel operagcdes a incluir no plano;

7) Um problema complexo € essencialmente tnico;

8) Um problema complexo pode ser considerado um “sintoma” de outro
problema;

9) A existéncia de discrepancias em relacdo a um problema complexo pode ser
explicada de multiplas formas e a escolha dessa explicagdo determina a natureza
da solugdo para o problema;

10) O responsavel pelo projeto ndao pode estar errado (responde pelas

consequéncias das suas agdes)” (Parreira 2014, 75).

Rittel ¢ Webber consideram que a ciéncia apenas consegue resultados num ambiente
controlado e seguro, o que ndo existe no conceito de “problemas complexos”. Ou seja,
ndo ¢ possivel aplicar um processo de design sistematico a um problema complexo. O
proprio processo deve ser adaptavel. A experiéncia humana e a percep¢do ganham aqui

uma importancia relevante para o processo de design.

O tedrico Bruce Archer, foi quem apontou o design como uma terceira cultura do
conhecimento. O autor define design como um procedimento que atende a uma
necessidade especifica e que produz um resultado possivel, para onde convergem
valores culturais, éticos, tecnologicos, econdmicos, estéticos, ecoldgicos e de
marketing, determinados pelo seu contexto funcional, comercial e social (Parreira 2014,
71). Ou seja, para Archer, a pratica do design provoca uma mudanca no ambiente e na
envolvéncia da atividade humana. Por isso, para Archer, a resposta dada pelo trabalho
em design ¢ uma resposta de aproximagdo € nao uma resposta exata, distanciando-se
assim da “ciéncia do design” de Herbert Simon. Nas palavras de Archer: “se a solugdo
de um problema surgir automatica e inevitavelmente a partir da interacdo dos dados,
entdo o problema ndo ¢, por defini¢do, um problema de design” (Archer apud Parreira
2014, 72).

Neste primeiro momento identificado, década de 60 e 70, passamos por duas
abordagens (geragdes) opostas relativamente ao estudo sobre o processo e métodos de

design. A primeira geracao, a do “design cientifico”, tem uma orientacio dedutiva,
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pouco empatica, pouco contextual, que procura usar métodos da ciéncia e
aplica-los na resolucao de problemas de design, de forma sistematica e racional. A
segunda geracio, a da “ciéncia do design”, procura usar métodos cientificos de
investigacio para entender melhor o papel do design e do designer, que deve

abordar os problemas (complexos) de forma colaborativa e participativa.

2.2.3 Processo de design - 2° Momento - Anos 1980-1990

A partir dos anos 80 o discurso em torno dos processos de design foca-se
principalmente nos seus aspetos cognitivos. O discurso afastou-se da logica racional da
ciéncia, método que quando aplicado ao design revela apenas uma postura descritiva e
sem contributos para o desenvolvimento de design (Parreira 2014, 76), e aproximou-se
da inten¢dao de conhecer para entender, e posteriormente resolver. A década de 80 ¢ o
momento em que o entendimento do problema se torna tdo ou mais importante que a

descoberta da solu¢do, na perspetiva do design.

Em 1979, Bruce Archer, inicia uma nova discussdo sobre os processos de design,
afirmando que: “ha formas de pensar e de comunicar projetualmente [no original,
designerly] que sdo diferentes da abordagem cientifica e académica e sdo tdo poderosas
quanto estas quando aplicadas aos seus problemas especificos* (Parreira 2014, 76). Mas
foi com Nigel Cross que esta ideia/conceito do conhecer através das lentes do design

(no original de Nigel Cross “designerly ways of knowing’’) ganhou forga.

Nigel Cross, antes de comegar o seu percurso de investigagdo em metodologias de
design, estava associado a uma carreira de investigador na area da Interacdo
Humano-Computador. Para Nigel Cross, os designerly ways of knowing sdo uma forma
de conhecimento caracterizada (Cross 1982, 226):

1. Pela associagdo do pensamento em design a problemas mal definidos:

2. Pelaresolugdo de problemas orientada para a solugdo;

3. Por um modo de pensar construtivo;

4. Pela utilizacdo de coédigos para traduzir requisitos abstratos em objectos

concretos;

5. Pela utilizagdo destes codigos para ler e escrever em linguagem de objectos.
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Para Cross, na Educacdo, existe uma area que estd em falta, o design, que se juntara
naturalmente as ciéncias e as humanidades (Cross 1982). Cross identifica também as

diferengas entre as Humanidades, a Ciéncia e o Design, enumerando (Cross 1982):

O alvo de estudo em cada cultura é:
e Nas ciéncias: o mundo natural;
e Nas humanidades: a experiéncia humana;

e No design: o mundo artificial.

Os métodos apropriados em cada cultura sdo:
e Nas ciéncias: experiéncias controladas, classificacdo, andlise;
e Nas humanidades: analogias, metaforas, avaliacao;

e No design: modelacao, criagdo de padrdes, sintese.

Os valores em cada cultura sao:
e Nas ciéncias: objetividade, racionalidade, neutralidade - valoriza a verdade;
e Nas humanidades: subjetividade, imaginagdo, compromisso - valoriza a justica;

e No design: praticidade, ingenuidade, empatia - valoriza a apropriacao.

Cross ¢ o autor que introduz o design, e que o defende, como uma disciplina que pelas
suas caracteristicas deve estar ligada a educacdo, porque, nas palavras do autor (Cross
1982, 226):
e O Design desenvolve habilidades inatas em resolver problemas do mundo real,
problemas mal definidos.
e O design sustenta o desenvolvimento cognitivo nos modos concretos/iconicos de
cognicao.
e O design oferece oportunidades para o desenvolvimento de uma ampla gama de

habilidades em pensamento e comunicagdo nao-verbais.

A intuicio tacita dos designers, Cross define-a como Designerly Ways of Knowing.

J& Bryan Lawson estuda a diferenca entre pessoas focadas no problema ou focadas na

solucao. Conclui que cientistas resolvem pela andlise e designers resolvem pela sintese.
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Chega a esta conclusdo através de um exercicio colocado a dois grupos de estudantes,
um de estudantes de arquitetura (os designers), outro de estudantes de ci€ncia (os
cientistas) (Friis and Yu 2022). O exercicio consistia em organizar uma série de blocos
coloridos com base em regras predefinidas. Os resultados que Lawson retirou foram os
seguintes (Friis and Yu 2022):

CIENTISTAS DESIGNERS

Exploraram de forma sistematica todas as
combinagdes possiveis de blocos.

Rapidamente criaram multiplos arranjos de
blocos coloridos.

Criaram uma hipdtese sobre a regra
fundamental que deviam seguir para criar

Testaram os varios arranjos de blocos
para ver se correspondiam as regras.

0 arranjo ideal de blocos.

Tab. 1 - Conclusdes do estudo de Bryan Lawson, entre cientistas e designers - Do autor.

A conclusdo torna-se evidente e prova que os cientistas resolvem pela analise porque se
focam nos problemas, enquanto que os designers resolvem pela sintese porque se focam
nas solucoes. Esta conclusdo estd alinhada com a conclusdo de Cross que indica a
Sintese como um dos métodos da cultura de design, ou seja, a capacidade de gerar

varias solucoes e eliminar as que ndo funcionam.

Em 1982, Donald Schon escreve o livro “The Reflective Practitioner”, onde se mostra
igualmente contra a ideia de uma ciéncia do design, defendida por Herbert Simon como
vimos anteriormente. Schon direciona o seu estudo e aten¢do para o “problema” e para
o enquadramento do mesmo. Para Schon, quando se trabalha com problemas complexos
(os chamados wicked problems) o foco essencial do trabalho deve estar na defini¢ao
concreta de qual o problema a resolver. O autor admite que o processo de design ¢ um
didlogo entre quem desenha e aquilo que ¢ desenhado, dai a sua postura reflexiva.
Defende também a capacidade do designer em ser um interveniente ativo no processo
(Parreira 2014, 82). Para Schon, o auto-reflexo do autor € essencial para o processo de

design.
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Ainda nos anos 80 do século XX, Peter Rowe’ foi o autor que tornou formal a
expressao Design Thinking, tendo usado-a como titulo do seu livro de 1987. No seu
livro, Rowe associa o design thinking & arquitetura, pela forma como os arquitetos
abordavam os problemas (Friis and Yu 2022). Rowe defende que os profissionais de
design abordam o processo de forma episodica, baseando o seu trabalho ndo apenas em
factos mas também em palpites e pressuposicoes (Kimbell 2011, 291). Para Rowe, o
processo de resolu¢do dos problemas acaba por moldar a solu¢do. Apesar de Rowe se
referir com frequéncia a arquitetura e aos arquitetos, ¢ possivel conceber um
paralelismo com o trabalho dos designers e a forma como estes encaravam o estudo dos

problemas, antes de se focarem nas solugdes.

Em 1992, Richard Buchanan escreve um artigo para o MIT Press intitulado Wicked
Problems in Design Thinking, que marca a transicdo para uma maior abrangéncia do
design, passando a estar focado ndo s6 em produtos fisicos, mas também em interagoes,
estratégias e servigcos. No seu artigo, o design thinking ¢ apresentado como ferramenta
concreta para abordar problemas complexos e desafios ambiguos. Para Richard
Buchanan, o design afeta de forma abrangente a vida contemporinea e pode ser
explorado em quatro areas, cuja atuacdo tem vindo a evoluir e a expandir. A primeira
area implica o design de comunicagdes simbolicas e visuais - o trabalho tradicional de
design grafico, que tem evoluido para uma exploracdo ampla dos problemas
relacionados com a comunica¢do de informag¢do e ideias. A segunda area relaciona-se
com os objetos materiais - o trabalho tradicional do design industrial mas que expandiu
para a interpretagdo da relagdo fisica, psicoldgica e social entre produtos e seres
humanos. A terceira area, diz respeito ao design de atividades e servigos organizados -
trabalho tradicional da gestdo de recursos em sequéncias eficientes que tem expandido
para o planeamento estratégico e evoluido para o desenho de experiéncias mais
inteligentes, satisfatorias € com maior significado. A quarta area relaciona-se com o
projeto de sistemas ou ambientes complexos (para trabalhar, descansar, divertir ou
aprender), incluindo “as preocupagdes tradicionais de engenharia de sistemas,
arquitetura e planeamento urbano ou a andlise funcional das partes de um todo

complexo e sua posterior integragdo em hierarquias” (Buchanan 1992, 10), que tem

31 Peter Rowe (1945 - ) é professor de arquitetura e design urbano na Universidade de Harvard. E autor do livro
“Design Thinking” publicado em 1987, onde Rowe apresenta varios detalhes sobre o processo de design em
arquitetura e planeamento urbano.
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evoluido para o uso do design como forma de envolver o ser humano em ambientes

culturais e ecologicos (Buchanan 1992).

Estas quatro areas sdo identificadas por Buchanan como as areas do design thinking,
que as caracteriza também como espagos de invencao partilhados por todos os designers
(Buchanan 1992, 10) onde se descobre as dimensdes do design thinking pela
reconsideragdo de problemas e solugdes. Buchanan reconhece o design como uma
disciplina de integracdo que reune profissionais de varias areas com um interesse
comum, a concep¢do e planeamento do artificial (Buchanan 1992, 14), colocando o
foco no processo de entendimento do problema complexo, e ndo tanto no resultado ao

que o design thinking chega.

O segundo momento agora identificado, traduz-se numa mudanga de paradigma para
o design, que passa a ser visto como uma disciplina, distinta das humanidades e
das ciéncias. E uma forma de pensar, uma forma de agir perante os problemas. E
entendido como um processo que lida com problemas complexos e ambiguos, e que
torna o designer num interveniente ativo no processo de desenvolvimento de

produtos, servicos, interagdes, entre outros.

2.2.4 Processo de design - 3° Momento - Anos 1990-2010

Nos anos 90, o conceito de design centrado no ser humano (ou no utilizador), ganhou
forca com varias empresas a recorrerem aos seus métodos no desenvolvimento dos seus
projetos, como a IDEO ou a frog design®’. Foi uma década que viu o design evoluir do
uso de conhecimento tacito para o uso de métodos antropoldgicos e etnograficos para
ter acesso a conhecimento que estava na esfera do utilizador. Na década de 90, também
se normalizou a interdisciplinaridade nas equipas de design, de forma a que
profissionais da area das ci€ncias sociais participassem no processo de design, para

melhor entender as pessoas e as suas experiéncias.

2 frog design ¢ uma consultora global de inovagdo e design fundada em 1969 pelo designer industrial alemdo
Hartmut Esslinger na Alemanha, onde foi inicialmente denominada “esslinger design”. Atualmente a frog design faz
parte do grupo empresarial Capgemini.
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O human-centered design tem as suas origens no conceito de design participativo,
muitas vezes referido como a “abordagem escandinava”, que se tornou popular
efetivamente na Escandindvia no anos 60, devido ao grande foco de estudo em torno
dos métodos de design (Russo 2016, 29), estando focada em integrar os clientes e
utilizadores no desenvolvimento de projetos. Esta abordagem, dos anos 60, contrastava
na altura com o método Fuller, onde as equipas eram compostas por profissionais
especializados. O design cooperativo escandinavo incluia nas equipas de projeto
pessoas aleatorias que se comportavam como agentes ativos no desenvolvimento de
produtos. Nestas equipas os designers eram facilitadores e guias de um processo de
co-design (Szczepanska 2017). Mas esta abordagem perdeu forg¢a e destaque com a
“cientifica¢do” do design, nos anos 70, muito devido ao foco que os métodos de design

ganharam com a constitui¢do do Design Methods Movement.

Em 1988, Don Norman cunhou a expressdo user-centered design, que colocava o
utilizador no centro do processo de desenvolvimento ¢ que dava bastante enfoque a
experiéncia de utilizagdo. Norman afirma que o user-centered design ¢ uma filosofia
que se baseia nas necessidades e interesses do utilizador (Norman 2002, 188). Isto

permite uma abordagem distinta, mais orientada para a experiéncia de utilizacdo.

A usabilidade, a experiéncia, e a participacdo do utilizador, tornaram-se pontos
essenciais do user-centered design. Mas o design de sistemas de produto mais
complexos, e também de servigos, levou a criar uma abordagem mais significativa junto
do utilizador. Passou a importar bastante o uso e a interacao que as pessoas tém com 0s
objetos, equipamentos e interfaces, no decorrer de uma jornada de utilizagdo. O
envolvimento das pessoas nos processos de design tornou-o mais humano e mais
orientado para a psicologia do utilizador. Passou a interessar muito mais a presenca do
utilizador numa fase de aprendizagem do que propriamente numa fase apenas de teste.
Surge um interesse acrescido pelo human-centered design. De 1990 em diante, o
user-centered design € o human-centered design foram termos proximos, com métodos
partilhados, e com o mesmo objetivo de colocar as pessoas dentro do processo de
design. Mas o human-centered design d4 um passo importante na humanizagdo do
processo, focando mais na empatia criada com os utilizadores (Russo 2016, 34). Don

Norman, referiu que a filosofia do wuser-centered design que se baseava nas
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necessidades e interesses dos utilizadores, tinha como objetivo principal tornar os
produtos uséaveis e perceptiveis (Norman 2002, 188). Ao human-centered design
interessa mais perceber o que faz falta de verdade aos utilizadores antes de tornar as

solucdes usaveis e perceptiveis.

William B. Rouse, autor de um dos primeiros livros sobre esta tematica®, d4 uma pista
importante sobre as diferengas entre as duas abordagens, quando indica que o
human-centered design inclui no processo utilizadores e intervenientes, que estdo
envolvidos e que sdo afetados pelo que se estd a criar (Russo 2016, 34). Esta ideia de
que também os utilizadores afetados, podem ser intervenientes secundarios na utilizagdo
de um produto ou servico, devem fazer parte do processo, coloca a énfase na
caracteristica holistica do processo de design. O human-centered design tornou-se numa
abordagem que pela sua caracteristica holistica pode ter impacto na organizacdo da

sociedade e na concepcao de solugdes mais abrangentes.

E também nesta década, que varias empresas de design comegam a integrar nas suas
equipas profissionais de outras areas, como psicologos e antropologos. Em 1991 ¢
criada a IDEO que resulta da combinagdo de trés escritdrios: (1) David Kelley Design,
escritorio fundado em 1978 por David Kelley, professor na Universidade de Stanford;
(2) Moggridge Associates, em Londres, e ID Two, em Sao Francisco, ambos escritdrios
fundados pelo designer britdnico Bill Moggridge em 1969 e 1979 respetivamente; (3)
Matrix Product Design, fundado por Mike Nuttal em 1983. A fusdo dos trés escritorios,
em 1991, trouxe a entdo criada IDEO, a capacidade de trabalhar em diferentes frentes e
em projetos de grande escala. O que unia os trés escritorios era a abordagem ao design
centrada no humano (“History | IDEO | Design Thinking”, n.d.), em parte guiada pelo
espirito da altura, como temos visto anteriormente. A IDEO assume-se como uma
consultora de inovagao, orientada na altura para o desenvolvimento de produtos e foi
provavelmente a primeira empresa de design a ter nas suas equipas de projeto,
profissionais de diferentes areas, que traziam para a discussdo outras visdes mais
alinhadas com o ambito do trabalho. Estes profissionais podiam ser estrategas de
negdcio, historiadores, etndgrafos, psicologos, entre outros. A faceta do

human-centered design, na IDEQO, refletia-se na constante necessidade e vontade de

3 0 livro da autoria de William B. Rouse foi escrito em 1991 ¢ intitula-se “Design for Success: A
Human-Centered Approach to Designing Successful Products and Systems”.
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envolver as pessoas e os consumidores no processo de design, seja na procura por
informacao relevante numa fase de pesquisa, seja numa fase de teste e validagcdo (Dress
Code and Covert 2019).

A IDEO faz do human-centered design a sua abordagem aos problemas e ¢ a grande
responsavel pela disseminacdo do termo design thinking, expressdo que usavam para
descrever a cultura que fazia parte da sua pratica, como a empatia, o otimismo, a
iteracdo, a confianga criativa, a experimentagao ¢ a aceitacdo da ambiguidade e da falha
(“History | IDEO | Design Thinking”, n.d.). Foi o facto de a IDEO querer partilhar este
tipo de abordagem (e ensina-la) com os seus clientes e parceiros, que a posicionou

como a entidade mais reconhecida por colocar em prética o design thinking.

A partir do ano 2000, Tim Brown assume a lideranca da IDEO enquanto CEO. Numa
altura em que as empresas percebiam que para se manterem relevantes tinham de
inovar, a IDEO comecou a partilhar o design thinking como um processo para a
inovacdo de uma forma que a Gestdo conseguia entender (Dress Code and Covert
2019). Nas palavras de Tim Brown, o design thinking ¢ a metodologia que impregna
todo o espetro de atividade da inovacdo, com a ética do design centrado no ser humano
(Brown 2008, 1). Com esta abordagem, as empresas, principalmente a area da gestao,
comecaram a olhar para o design thinking como uma metodologia que poderia ser
integrada na sua cultura. Tim Brown escreveu em 2008 um artigo para a Harvard
Business Review que marca a entrada do design no circulo efetivo da gestdo. Neste
artigo, Brown realca oito regras para fazer do design thinking parte da cultura de

inovacao de qualquer empresa (Brown 2008, 8):

1. “Comegar pelo inicio - envolver os designers nas primeiras fases do processo de
inovagdo, numa altura em que ainda se estd a descobrir o que fazer;

2. Ter uma abordagem centrada no ser humano - de forma a ter em conta as
necessidades e preferéncias dos utilizadores, e capturar ilagdes através da
observagao;

3. Experimentar cedo ¢ com regularidade - usar a prototipagem como forma de
experimentar e testar as ideias, de forma rdpida e o mais cedo possivel no

processo, de forma a antecipar erros;
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4. Procurar ajuda externa - ter uma postura orientada para a procura de ajuda e
informacao fora da empresa, seja diretamente com consumidores ou através de
agentes secundarios;

5. Misturar projetos grandes e pequenos - balancar um portfolio de inovacdo com
projetos de pequena e grande escala, de inovagdo incremental e radical;

6. Criar orcamentos ao ritmo da inovacao - em vez de condicionar as ideias pelo
orcamento disponivel, criar em vez disso orgamentos que estejam alinhados com
as ideias que vao surgindo e vao sendo postas em pratica;

7. Encontrar talento em qualquer lado - procurar diferentes perfis de profissionais,
tanto designers como nao designers, que possam elevar as expectativas;

8. Desenhar em fun¢do do ciclo de desenvolvimento - as equipas devem
acompanhar o processo de design, o ciclo do mesmo, desde o inicio a
implementagdo, e ndo devem ser retiradas do projeto a cada 12 meses” (Brown
2008, 8).

O objetivo de Brown e da IDEO foi claro, colocar o design a falar com os decisores ao
nivel da gestdo e fazer com que estes respeitassem o design e o seu contributo para a
inovacdo. O design ganhou assim espago para se afirmar e a sua metodologia intrinseca
comecou a ser usada por ndo-designers na procura de um processo de inovagdo centrado

no ser humano.

Também Bill Moggridge, num artigo publicado como resultado da International Design
Culture Conference em 2008, reforca o design thinking como uma abordagem para a
inovacao, afirmando que a prépria IDEQ, a partir de finais dos anos 90, evoluiu de uma
consultora de design para uma empresa de “inovacao pelo design” (Moggridge 2008,
2), que usa o design thinking para ajudar os seus clientes com a velocidade,
complexidade e areas de oportunidade do mundo atual. O design era assim comunicado
como uma ferramenta a ser usada por empresas e individuos fora da esfera do design,

como um processo de inovagao, tirando partido do human-centered design.
Este terceiro momento sobre o processo de design, vé a disciplina a ganhar novos

contornos. A esfera do problema (complexo ou nio) mantém-se como iarea de

interesse do designer e é alicercado a partir dos anos 90 pelo human-centered
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design, que permite a colaboracio entre pessoas de areas distintas do design e

torna o processo mais humano e contextual.

2.2.5 Processo de design - 4° Momento - Anos 2010-presente

Nos ultimos anos, o design thinking tem ganho expressio no mundo da gestdo
empresarial e tem sido alvo de artigos em publicagdes de renome como a Forbes ou a
Harvard Business Review. O design entrou assim numa nova esfera, num novo palco.
Manteve as caracteristicas intrinsecas adoptadas no momento anterior, como o foco no
entendimento do problema, a abordagem human-centered, o trabalho colaborativo em
equipas interdisciplinares, a empatia, etc. Mas ganhou efetivamente um novo
publico-alvo. Ja ndo sdo apenas os designers que se interessam pelo design e o debatem.
Gestores, marketeers, comerciais e estrategas, todos véem o design como uma

mentalidade de inovagdo a ser incorporada pelas empresas.

No ano de 2009, Roger Martin**, entdo reitor da Rotman School of Management na
Universidade de Toronto, onde atualmente ¢ professor emérito, langcou um livro
chamado “The Design of Business - Why Design Thinking is the Next Competitive
Advantage”. Um livro destinado a gestores e a empresarios que queriam fazer da
inovagao parte integrante das suas empresas. Neste livro, Martin defende os atributos do
design como ferramentas capazes de aumentar ¢ manter a eficiéncia das empresas e a
sua capacidade de inovacdo. Para Martin, a inovagdo provoca a diferenciagdo ¢ o que
provoca a inovagdo, ¢ o Design, que consegue identificar possiveis futuros, inventar
produtos novos, construir as pontes com os consumidores, enfrentar problemas

complexos, entre outros (Lockwood 2010, 17).

Também nesse ano, 2009, Thomas Lockwood®, entdo presidente do Design
Management Institute, editou um livro com varios artigos de opinido sobre design

thinking. Este livro marca de certa forma a postura em relacdo ao processo de design,

3* Roger Martin (1956 - ) foi Reitor da Rotman School of Management da Universidade de Toronto entre 1998 e
2013. E autor de varios livros e expandiu conceitos importantes de gestio como o pensamento integrativo. O seu
livro “The Design of Business” faz a ponte entre o pensamento em design e a gestdo, refletindo na importancia do
equilibrio entre um pensamento analitico e um pensamento intuitivo.

35 Thomas Lockwood foi presidente do Design Management Institute entre 2005 a 2011. E reconhecido como um
lider na integracio das praticas do design e inovagio nos negocios. E autor do livro “Design Thinking” publicado em
2009 e do livro “Innovation by Design” publicado em 2017.
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enquanto assumidamente um processo de inovagdo. Lockwood afirma que: “O design
thinking ¢ essencialmente um processo de inovacdao centrado no ser humano que
enfatiza a observagao, a colaboragdo, a aprendizagem réapida, a visualizacdo de ideias, a
prototipagem rapida de conceitos € a analise simultanea de negbcios, o que acaba por
influenciar a inovagao e a estratégia de negdcios. O objetivo é envolver consumidores,
designers e empresarios num processo integrador, que pode ser aplicado ao design de

produtos, servigos ou até mesmo negocios” (Lockwood 2010, xi).

No seu livro, Lockwood retine testemunhos de vérias pessoas, de diferentes campos
(design, gestdo, economia, finangas, educagdo), que partilham a forma como véem o
design thinking enquanto processo de inovagdo. Todas as partilhas comunicam para um
publico alvo que ndo os designers. E visivel o foco na gestio. Marty Neumeier®®, um
dos autores que contribuiu para este livro, afirma: “o design impulsiona a inovacao, a
inovacao fortalece a marca, a marca gera lealdade e a lealdade sustenta os lucros. Se
vocé quer lucros a longo prazo, ndo comece com tecnologia, comece com design”
(Neumeier apud Lockwood 2010, 19). E claramente uma afirmagcio dirigida a gestores ¢
CEO’s de empresas. Curioso quando o titulo do livro ¢ “Design Thinking” e o titulo do
artigo de Neumeier ¢ The Designful Company. A década de 2010, é claramente a

década em que o design ganha “um lugar a mesa”.

A investigacio sobre a evolucido do design na ultima década, de 2010 em diante,
permite concluir que esta é caracterizada por uma forte apropriacio do processo
de design (e do design) por parte de empresas tecnolégicas e/ou consultoras. Se ao
design interessava colaborar ativamente com as grandes corporagdes, a partir de 2010
sdo as grandes corporagdes que querem muito colaborar e integrar o design nas suas

estruturas.

A prova mais concreta que temos desta constatagdo ¢ a aquisi¢ao acentuada de inimeras
empresas de design por parte de outras empresas, grupos tecnologicos e grandes

consultoras. Um dos grandes exemplos disto, foi a aquisi¢do da Fjord* pela Accenture,

3 Marty Neumeier (1947 - ) é um autor que se dedica aos temas da criatividade, design, inovagio e branding. E
autor do livro “The Brand Gap” onde reflete sobre o papel do design na estratégia empresarial e na criagdo de
marcas numa era pos-industrial.

% Fjord é uma consultora de design e inovagdo fundada em 2001 que trabalha em solugdes fisicas e digitais,
aplicando uma abordagem centrada no ser humano. Atualmente a Fjord pertence a consultora Accenture.
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em 2013, e também a aquisi¢do de 75% da Fuseproject®®

em 2014 pela gigante de
marketing BlueFocus Communication Group, sediada na China, por 46,7 milhdes de
dolares americanos (Dunne 2014). Mas a aquisicdo de empresas de design por
consultoras e grandes grupos tecnologicos, tem sido uma constante nos ultimos anos,
como podemos verificar:

Em 2013 a Accenture adquiriu a Fjord.

Em 2014 a BlueFocus adquiriu a Fuseproject.

Em 2015 a McKinsey adquiriu a Lunar.

Em 2015 a McKinsey adquiriu a Very Day.

Em 2015 a Wipro Digital adquiriu a Design It.

Em 2017 a Accenture adquiriu a Matter.

Em 2017 a Deloitte adquiriu a Acne Agency.

Em 2018 a AKQA adquiriu a Universal Design Studio.

Em 2018 a AKQA adquiriu a Map Project Office.

Em 2022 a PA Consulting adquiriu a Design Partners.

Em 2022 a ThoughtWorks adquiriu a Handmade Design.

Em 20135, John Maeda® no seu relatorio Design in Tech, reportou que 36% do top 25 de
startups com financiamento desde 2013 tinham na sua estrutura, como co-fundadores,
designers® (Kim and Kim 2019, 43). De 2004 a 2017, 85 empresas ou agéncias de
design foram adquiridas por grandes corporagdes, como a Google, o Facebook ou a
Adobe. A compra de mais de metade destas 85 empresas ocorreu entre 2016 ¢ 2017
(Kim and Kim 2019, 44). As entidades que compram e agregam as empresas de design,
tém como objetivo combinar o design, com a tecnologia e o negdcio (O'Connor 2017),
na expectativa de criar experiéncias centradas no ser humano.

Mas o que procuram estas empresas ligadas a consultoria e gestio ao adquirir

empresas de design? Integrar nos seus quadros o design thinking de forma a oferecer

A Fuseproject ¢ uma empresa de design que desenha experiéncias de produto e de marca. Fundada em 1999 pelo
designer Yves Béhar, a empresa atua em varios sectores, incluindo mobilidrio, mobilidade, produtos de consumo,
beleza ¢ moda, tecnologia, e esta sediada em Sdo Francisco e na cidade de Nova York.

% John Maeda (1966 - ) nasceu em Seattle, nos EUA. E vice-presidente de design e inteligéncia artificial na
Microsoft. Entre 2008 e 2013 foi presidente da Rhode Island School of Design (RISD). Desde 2015 que Maeda
publica, todos os anos, o Design in Tech Report, um estudo que alia o design, a tecnologia e a gestdo, identificando
tendéncias globais da sociedade.

0 Nestas startups, a data de 2015, podemos incluir a Airbnb, Pinterest, Github e o Slack.
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aos clientes a possibilidade de criar novos negocios e inovar os existentes através do
design (Hurst 2013). Em vez de o design ser contratado apenas de forma pontual, a
aquisi¢do de empresas de design permitiu as consultoras incorporar no seu ADN um
pensamento estratégico de design. E assim, para os clientes das consultoras, além da
estratégia em design, o ciclo era fechado com a entrega da execu¢do em design. Sempre
com um foco no comportamento humano, caracteristica basilar do design. Muitas
empresas de base tecnologica vém no design, e na incorporacdo do mesmo nas suas
estruturas, a capacidade de entender o comportamento humano e retirar ilagdes que
podem rapidamente ser usadas para potenciar a inovagdo e assim criar uma vantagem
competitiva maior (Kim and Kim 2019, 44).

Este fenomeno, sobre a importancia que o design ganhou junto da gestdo ¢ também
visivel na integragdo de cursos ou disciplinas em escolas tipicamente dedicadas a gestdo
de empresas. O seu inicio deu-se em 2005, quando David Kelley fundou, juntamente
com outros professores, a d.school (design thinking school) na Universidade de
Stanford, que mais tarde se expandiu para a Europa*. Desde entdo que a proliferagdo de
cursos de design thinking tem sido grande em varias universidades, em varios paises,
tendo como alvo um publico vasto que ndo contempla s6 designers, mas qualquer
pessoa que procure aprofundar conhecimentos em design e incutir na sua pratica uma
abordagem de design para a resolucdo de problemas. O objetivo serd formar os gestores

de amanha com bases em design.

Também em Portugal encontramos este fenomeno. A data de janeiro de 2023,
encontramos as seguintes referéncias em quatro grandes instituicoes de ensino em
Portugal:
e O Instituto Superior Técnico oferece um Minor em Design Thinking assim
como um curso de especializacdo em Design Thinking Innovation;
e A Universidade Catolica, em Lisboa, na sua formag¢ao de executivos, oferece um
curso chamado Design Thinking for Business Innovation;
e A Nova School of Business & Economics leciona um Mestrado em Gestao que
incorpora disciplinas de design;
e A Porto Business School oferece um programa executivo de Design Thinking

para a Inovagao Sustentavel.

4 Em 2007 fundou-se a HPI Escola de Design Thinking em Potsdam, Berlin, Alemanha, que se baseou no modelo da
d.school de Stanford, sendo a primeira escola de design thinking da Europa.
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Sdo cursos, pds-graduagdes ou mestrados, em design thinking, oferecidos por escolas
que tradicionalmente ndo ensinam design, € cujo publico-alvo ndo sdo os designers mas
sim pessoas ligadas ao universo da gestdo e marketing. E um novo fenémeno, um novo

espaco para o design. Um espaco que o design tem de aproveitar.

Este quarto momento que aqui se ilustra, ndo trouxe grande novidade a aplicabilidade
do design, que manteve na sua estrutura nuclear as caracteristicas que o definem,
enquanto disciplina colaborativa de resolu¢do de problemas orientada para o
human-centered design. A novidade esta na atencdo que a area da Gestdo (e outras
areas) passou a dar ao design, pela importancia que lhe reconhece na potenciagdo e
gestdo da inovagdo. Assim, “o design passou a ser “central para a inovacio e como as
empresas estio pressionadas a manter ou aumentar a sua quota de mercado ou, no
sector publico, a aumentar a satisfacio dos utilizadores e a eficiéncia dos servicos,
entido os designers e o seu modo de pensar tém algo importante a oferecer”
(Kimbell 2011, 287).

2.2.6 Os momentos do processo de design

Fez-se um levantamento cronoldgico pelos varios momentos que o design atravessou
até chegar a disciplina madura que hoje conhecemos. Existe efetivamente um momento
de charneira nesta cronologia, o Design Methods Movements. Antes, até aos anos 60, a
teoria sobre o design estava muito ligada a pratica, associada a escritorios e consultoras
de design. Depois dos anos 60, a teoria sobre o design tornou-se numa area de
investigagdo e muitos foram os que contribuiram para as diferentes facetas do design.
Fazemos agora um sumario conciso em forma de conclusdo intermédia.
O design como profissio / oficio. Antes de 1960. O design ndo ¢ entendido
como uma area de investigacdo, mas sim uma area pratica, inerente a
industria, ao mercado e a producdo em escala - Christopher Dresser, Harold
van Doren, Raymond Loewy, Henry Dreyfuss.
O design como ciéncia. Anos 1960-1970. Disciplina que aplica métodos
racionais para resolver problemas racionais. Estrutura tnica de atuagdo.
Sistematizacdo do processo de forma a torna-lo racional - Christopher

Alexander, Chris Jones, Herbert Simon, Buckminster Fuller.
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A ciéncia do design. Anos 1970-1980. O design ndo aborda problemas
racionais, mas sim problemas complexos, de dificil resolucao, e por isso nao
se podem aplicar métodos cientificos a problemas ndo cientificos - Horst
Rittel e Melvin Webber, Bruce Archer.

O design como uma forma de pensar. Anos 1980-19890. Maior foco no
entendimento do problema. Tirar partido do design para entender a
complexidade dos desafios. O design ¢ visto como uma éarea do
conhecimento independente das ciéncias e das humanidades - Nigel Cross,
Bryan Lawson, Donald Schon, Richard Buchanan.

O design centrado no utilizador e no ser humano. Anos 1990-2010. O
foco no utilizador, nas pessoas, ganha uma maior importancia no processo
de design, trazendo para as equipas de design profissionais de outras areas,
tornando o design uma pratica verdadeiramente colaborativa - Donald
Norman, David Kelley, IDEO.

O design como inovacio. Anos 2000-2010. Disciplina focada nas pessoas,
colaborativa, iterativa, capaz de abordar problemas complexos, com
ferramentas proprias, passa a ser entendida como uma abordagem para a
inovacgao - Tim Brown, Bill Moggridge.

O design na gestiao. De 2010 em diante. Porque as empresas entendem que
a inovacdo traz a diferenciacdo, o design passa a ser entendido pelo lado da
gestdo como uma ferramenta estratégica para o desenvolvimento de novas

solucdes - Roger Martin, Thomas Lockwood.

2.3 Desconstruir o processo de design

A presente investigacdo tem introduzido varias questdes sobre o processo de design.
Exploramos ja algumas caracteristicas base como: (1) o didlogo entre problema e
solucdo, (2) a necessidade de constrangimentos ao processo, € quem os cria, (3) a
diferenga entre um processo de design descritivo e um processo prescritivo, (4) e
também a postura convergente e divergente tdo natural ao processo de design.
Investigamos também a cronologia historica da investigagdo em torno do processo de
design, a partir dos anos 60 com o Design Method Movement, e elencou-se as varias

abordagens dadas ao design pelos seus tedricos e historiadores, o design como ciéncia, a
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cientificagdo do design, o design com disciplina e forma de pensar, o user-centered

design € o human-centered design, até ao design como inovagao.

E importante agora, a luz dos objetivos desta investigagdo, desconstruir o processo de
design. Se o processo de design ¢ o tal caminho do input ao output, interessa-nos

investigar que caminho € esse e como tem sido mapeado por varios autores.

Fig. 19 - Tlustracao do processo de design por Tim Brennan, ex-director criativo na Apple Computers -
Adaptado de Dubberly (2004).

A importancia da desconstru¢do do processo de design e a sua ilustragdo em modelos,
prende-se com a necessidade dos designers exteriorizarem o seu processo, de forma a
explica-lo a outros, e de forma a que outros possam intervir na altura certa. O
pensamento por detrds das decisdes de design tem de ser exteriorizado para que os
varios intervenientes, incluindo (e fundamentalmente incluindo) os utilizadores cujo
conhecimento ¢ muito relevante, possam partilhar ideias e tomar decisdes numa fase
embriondaria dos projectos (Jones 1992). A forma mais eficaz que os designers tiveram
de fazer esta exteriorizagdo, foi através do mapeamento das fases tipicas de trabalho e

ilustra-las nas mais diversas formas, ou seja, identificar as etapas entre o input e output
(Fig. 20).

INPUT ~— ™ PROCESSO ~ —x OUTPUT

Fig. 20 - Ilustragao basica do arquétipo do processo de design - Adaptado de Dubberly (2004).

O design esta no Processo. O design ¢ o Processo. E dessa forma cada designer tem o

seu Processo. Por essa razdo ¢ muito dificil encontrar um processo que sirva a todos.
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Kathryn Best explica-nos isto quando afirma que os processos sao muito dificeis de
padronizar por terem um cardcter repetitivo € ndo linear, ¢ também porque as
necessidades dos utilizadores e clientes variam de projeto em projeto, o que influencia

em muito o processo (Best in Design Council 2007).

Mas nem todos os designers concordam com a crescente investigagao sobre o processo
de design. Alguns profissionais questionam a necessidade de mapear e desconstruir o
mesmo, como Lucas Verweij*’, escritor e professor, que afirmou que os processos de
design, como tém vindo a ser representados, ndo permitem o fluxo criativo, ao
contrario, limitam e condicionam a criatividade a uma parte do processo (Verweij
2015). Para Verweij, a prescricdo de um processo ird sugerir a potenciais clientes que a
criatividade pode ser quantificada e previsivel, quando na verdade o processo ¢ muito

mais complexo, caotico e imprevisivel (Verweij 2015).

Nao obstante, podemos dividir a nogao de processo da nog¢ao de criatividade, até porque
serdo as ferramentas aplicadas ao processo que irdo potenciar ou limitar a criatividade.
Olhemos para o processo de design como o conjunto de etapas, agdes, ou métodos, que
serdo desenvolvidos em série ou em paralelo, de forma a partir de um briefing inicial e
chegar a um design final (Jones 1992), de forma a chegar a tal descri¢do detalhada do
que se pretende fazer ou construir (Cross 2008). E isso que interessa a esta investigagio

desconstruir.

2.3.1 Modelos do processo de design

Os modelos do processo de design apresentam-se visualmente como mapas (ver
Glossério - capitulo 10). Tais mapas indicam o conjunto de etapas, a¢des, ou métodos,
que serdao desenvolvidos em série ou em paralelo, referidos anteriormente. Os

arquétipos mencionados apresentam-se como mapas (Fig. 21).

2 Lucas Verweij ¢ professor do mestrado de Design Academy Eindhoven, além de gerir uma plataforma de design
em Roterddo. Contribui como autor para varias revistas e blogs. E autor do livro “De Designfactor”.
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PROCESSO

INPUT — ANALISE P ) SINTESE ~— u OUTPUT

Etapa W Etapa X Etapa ¥ Etapa Z

Fig. 21 - Tlustracdo basica do arquétipo do processo de design, com fases e etapas de trabalho -
Adaptado de Dubberly (2004).

No seu livro, “Design Methods”, Chris Jones chama aos modelos de processo design
strategies, uma lista de a¢des que o designer executa para transformar um briefing num
produto final (Jones 1992, 75). Para Jones, estas design strategies podem apresentar

varias estruturas, formas e organizac¢des, podem ser por exemplo:

e [Estratégias lineares - as fases seguem uma ordem e sdo independentes dos
resultados alcangados;

e [Estratégias ciclicas - cujo resultado de uma fase implica a abordagem a fase
seguinte e pode implicar voltar atras;

e Estratégias ramificadas - as fases sdo paralelas e permitem que varias pessoas
trabalhem no problema;

e [Estratégia adaptativa - apenas a primeira fase € pré-definida e definem-se as
fases seguintes com base nos resultados das fases anteriores;

e [Estratégia incremental - pequenas alteragdes incrementais entre fases;

e [Estratégia aleatoria - ndo existe planeamento e cada fase ¢ definida sem
interligagdo com outras fases;

e [Estratégia controlada - técnicas para validar se o que estd a ser feito, esta

correto.

Também Don Koberg e Jim Bagnall no seu livro “The Universal Traveler” (1972),
introduzem o seu mapa de modelo de design que foi sofrendo vérias atualizagdes (Fig.
22). Comega apenas com duas fases, andlise e sintese, € termina com sete fases que se

distribuem pelos “chapéus” da analise (onde se cria um entendimento sobre a questdo
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em desenvolvimento) e os “chapéus” da sintese (onde se reconstroi e se criam novos

pressupostos) (Dubberly 2004), que iremos analisar no préximo capitulo.

ANALISE SINTESE

ANALISE SINTESE

ANALISAR DEFINIR

ANALISAR DEFINIR IDEALIZAR SELECCIONAR IMPLEMENTAR

Fig. 22 - Mapa de modelo do processo de design, segundo Koberg e Bagnall - Adaptado de Dubberly

(2004).
Interessa para ja referir, que também Koberg e Bagnall entendiam que a forma de
representar estes mapas de modelos podiam ser diferentes dos modelos mais basicos,
que seria o modelo linear. O modelo que os autores apresentam ¢ um modelo em
cascata, mas referem que “uma fase nao tem de seguir a outra... Também ¢ possivel que
as fases possam ser consideradas de outras maneiras... Podem ser circulares... Outros
véem-no como um sistema de retorno constante onde ndo se avanga sem verificar (a
fase anterior), onde se progride através das relacdes anteriores € em que as fases do
processo avangam simultaneamente até que alguma variavel forte determine o seu

encerramento (ex: tempo, dinheiro, energia)” (Parreira 2014, 81) (Fig. 23). Em resumo,

para Koberg e Bagnall os mapas de modelo de processo de design podiam ser:

e Lineares;
e C(Circulares;
e Retroativos;

e Ramificados.

Se analisarmos o carater iterativo do processo de design, s6 faz sentido pensar em
modelos lineares se 0s mesmos proporcionarem um processo de retorno caso nao se
chegue a uma conclusdo satisfatoria em determinada fase. Acaba por ser este o modelo

mais difundido - linear e iterativo. Mas € um facto que mesmo sendo extensa a pesquisa
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e mapeamento de modelos feita desde 1950, ndo existe um modelo de processo de
design que seja undnime em proporcionar uma descrigdo satisfatéria e agregadora

daquilo que ¢ o trabalho dos designers (Clarkson and Eckert) (Design Council 2007)

CIRCULAR FEEDBACK
RECONHECER RECONHECER
/7 PROBLEMA =y PROBLEMA
N A
& -v% ANALISAR ——)
=
i_,w- 6"".;. DEFINIR  ———)
IDEAR _l
f\ 1 SELECIONAR ———
% IMPLEMENTAR ———)
=
o =z AVALIAR
z i
= a
2
|/ RAMIFICAGOES
& ———+ IDEAR
F“«’o% ek
)?e__

ANALISAR SELECIONAR

AVALIAR
DEFINIR |
RECONHECER

PROBLEMA IMPLEMENTAR
IDEAR
DEFINIR IDEAR

REANALISAR
b REANALISAR =

Fig. 23 - Tipos de representagdo de mapas de modelo do processo de design, segundo Koberg ¢
Bagnall - Adaptado de Koberg e Bagnall (2003).

De acordo com Blessing®, os modelos de processo de design podem ser classificados

em quatro categorias: (1) fases em série e com loops entre elas (2) atividades ciclicas
(3) fases e atividades que se repetem continuamente; (4) fases e atividades num
processo de convergéncia (Fig. 24). Blessing introduz no modelo a ideia das atividades
ciclicas que acontecem em cada fase de determinado modelo (categoria 3), promovendo
uma maior iteracdo e recolha de feedback. A intengdo de representar a convergéncia

estd também patente no trabalho de Blessing (categoria 3) (Eckert and Clarkson 2005
36).

* Lucienne Blessing ¢ professora e investigadora na Universidade de Tecnologia e Design de Singapura. Esta afecta

a area de engenharia e desenvolvimento de produto, ¢ as suas areas de investigagdo sdo em torno da educagdo do
design, metodologias de design, experiéncia do utilizador, entre outros
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ACTIVIDADES

Estagios Actividades
em Sérle em Ciclo

ACTIVIDADES ( ACTIVIDADES

ESTAGIOS

Estdgios e Actividades Estégios e Actividades &
em Repetigao Espaco de Seolugbes Conceéntrico

Fig. 24 - Representa¢do dos modelos de design de acordo com Blessing - Adaptado de Eckert e
Clarkson (2005).

Além do tipo de representagdo que os mapas podem ter, também o tipo de abordagem

em cada um deles pode ser diferente. Estes podem ser (Eckert and Clarkson 2005):

ou

Modelos baseados em fases: indicam as fases macro e abstratas que o designer
deve percorrer no desenrolar de um projeto;

Modelos baseados em atividades: indicam as atividades especificas que a equipa
de design tem de efectuar no desenrolar de um projeto;

Modelos baseados em fases e atividades: como vimos pela classificacdo de
Blessing (Eckert and Clarkson 2005, 36), alguns modelos indicam tanto as fases

como as atividades em cada fase.

Modelos orientados a solu¢do: onde uma solugdo primaria € proposta, analisada
e modificada repetidamente, de forma a que o espago do problema e o espaco da
solucao evoluam em conjunto.

Modelos orientados ao problema: onde o problema ¢ explorado e entendido

através da analise antes de se gerar uma série de solugdes possiveis.
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ou

e Modelos com abordagens abstratas: que descrevem o processo de design num
prisma de abstragdo, indicando apenas as fases macro de desenvolvimento.

e Modelos com abordagens processuais: que descrevem o processo de forma
concreta e mais detalhada, acabando por ser mais relevantes para situagdes
praticas.

e Modelos com abordagens analiticas: que descrevem instancias muito

particulares do processo de design.

Na visdo de Claudia Eckert* e John Clarkson*’, os modelos com abordagens abstratas
sdo por norma baseados em fases, e os modelos com abordagens processuais sdo por
norma baseados em atividades. Ambos podem adoptar uma postura focada na solugao,
ou focada no problema (Eckert and Clarkson 2005). Podemos também fazer uma ponte

com o que discutimos no capitulo 2.1.3 Descritivo e/ou prescritivo? e relacionar os

modelos abstratos com os modelos descritivos, € os modelos processuais com 0s
modelos prescritivos. Os primeiros relatam areas macro de trabalho, os segundos

retratam procedimentos especificos.

) 39 Evolucio d | telos d e desi

Com a evolu¢do do estudo sobre o processo de design, também a forma como os
modelos de processo sdo representados, evoluiu. Encontramos modelos muito simples e
minimalistas como o de Chris Jones de 1962 até modelos complexos e completos como
o de Bruce Archer de 1964. Mas todos os modelos tém na sua génese a mesma
intencdo, solucionar problemas. E praticamente todos assumem que o processo envolve
a entrada de determinada informagdo (problema) e pressupde a saida de outro tipo de
informagao (solu¢ao). Todos estes modelos t€ém sido bastante bem documentados, sendo
uma referéncia para esta investigagdo o livro dos autores Clarkson and Eckert, “Design
Process Improvement: A Review of Current Practice” de 2005, e o livro do autor Hugh

Dubberly, “How Do You Design?” de 2004. Ainda assim, ¢ necessaria uma reflexao

# Claudia Eckert é professora na Open University no Reino Unido, cujas reas de interesse e investigagio sio o
desenvolvimento de produto e a engenharia do design. E co-autora do livro “Design Process Improvement”.

4 John Clarkson ¢ professor de Design Engineering na Universidade de Cambridge e professor de sistemas de satde
na TU Delft. As suas areas de interesse ¢ investigagdo sdo o engineering design, o design inclusivo, o design para a
saude e processos de gestdo. E co-autor do livro “Design Process Improvement”.

72



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

concisa sobre os principais modelos de processo, que tenham marcado a forma como o
pensamento de design era exteriorizado e entendido, € a maneira como 0s projectos
eram abordados (Eckert and Clarkson 2005) (Gouveia 2010) (Dubberly 2004) (Parreira
2014) (van der Linden, Lacerda, and Aguiar 2011):

George Polya - 1945 - Numa area distinta do Design, a Matematica, George Polya
escreveu em 1945 um livro para professores e estudantes de matemadtica chamado
“How to Solve It?”, onde refere um método para resolver problemas matematicos.
Sugere que se siga para tal um procedimento: (1) Compreender o problema, (2) Definir
um plano, (3) Cumprir com o plano, (4) - Olhar para tras. Percebe-se que o modelo de
Polya influenciou muitos dos autores / designers que mais tarde criaram as suas

propostas.

(abstrato) Chris Jones - 1962 - Podemos indicar o raciocinio de Jones como a primeira
grande representagio do que é o processo de design. Anilise, Sintese e Avaliacdo. E
correto dizer que este modelo foi o ponto de partida para os desenvolvimentos
seguintes. Jones via a fase de Andlise como uma fase de exploragao e entendimento do
problema, a Sintese como a fase em que se evidenciavam as varias hipoteses, e a

Avaliagao como a fase de selecdo da solugdo mais promissora.

(abstrato) Bruce Archer - 1963 - O trabalho do designer ¢ uma combina¢do entre
intui¢do e conhecimento, ¢ Archer defendia que deviam ser tomadas diferentes
abordagens de pensamento consoante 0 momento em que o designer se encontrava no
processo de design: observacdo sistematica e raciocinio indutivo na fase da analise, e
um raciocinio subjetivo e dedutivo na fase criativa. No seu modelo de processo, Archer
indica seis fases de trabalho e coloca-as em momentos diferentes (fases alargadas): (1)
Programa, (2) Recolha de Informacdo (Fase Analitica), (3) Analise, (4) Sintese, (5)
Desenvolvimento (Fase Criativa), (6) Comunicagdo (Fase de Execug¢do). Archer indica
também alguns fatores externos ao processo que irao condicionar o projeto, como o

briefing do cliente ou a experiéncia do designer.

(abstrato) Morris Asimow - 1963 - O modelo de processo de Asimow propde sete

etapas de trabalho e ¢ o primeiro que inclui na sua representacdo o ciclo de vida do
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produto. As sete etapas estdo divididas em duas fases macro que nascem de uma
Necessidade Primdria: Design Preliminar: (1) Estudo de viabilidade; (2) Design
preliminar; (3) Design detalhado. Ciclo de Vida: (4) Plano para a Manufactura; (5)

Plano para a Distribui¢do; (6) Plano para o Consumo; (7) Plano para o Descarte.

(abstrato) Thomas Marcus ¢ Thomas Maver - 1970 - Apresenta um modelo de
processo interessante pois assenta na ideia de fases ciclicas de Blessing discutidas
anteriormente. Marcus e Maver apontam como fases: (1) Analise, (2) Sintese, (3)
Avaliagdo e (4) Decisdo, que se repetem em estagios distintos durante o projeto. Ao
primeiro estagio denominam de Propostas, o segundo denominam de Esquemas e o
terceiro denominam de Detalhe. Esta proposta é importante porque explica que o
mesmo processo de design pode ser repetido em diferentes momentos, consoante o

andamento do projeto.

(processual) Don Koberg e Jim Bagnall - 1972 - O seu primeiro modelo tinha apenas
duas fases, Andlise e Sintese. Mais tarde adicionaram um terceiro passo, chamado
Defini¢do, o que quebra com a linearidade identificada até entdo nos processos. O
caminho da andlise a sintese tinha agora algo no meio. Mais tarde o modelo passa a ter
cinco fases, tendo a Sintese sido dividida em Idealizar, Seleccionar e Implementar. O
modelo fixou-se mais tarde em sete fases com a inclusdao de uma fase inicial, Aceitar
(compreender o problema), e uma fase final, Avaliar (perceber se funciona). A evolugao
de duas para sete fases, mostra a importancia que Koberg e Bagnall ddo ao papel do
design numa fase de sintese, uma fase que procura dar sentido ao todo através da
integracdo de partes distintas. Também a iteratividade do processo estd muito vincada

na representacao de Koberg e Bagnall.

(abstrato) March - 1984 - A sua representacdo do modelo do processo de design foi
também relevante pois contribuiu para o aumento das representagdes ciclicas do
processo. A ideia de uma representacdo circular do processo de design nao era nova
(Don Koberg e Jim Bagnall ja o tinham proposto), mas a forma como March divide as
fases de trabalho e as associa a um tipo especifico de raciocinio sdo importantes. Para
March o problema estd sempre dependente da solugdo alcancada, e o pensamento

indutivo/dedutivo ndo era adequado a criacao de uma sintese robusta. Sugere, com base
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no trabalho sobre o raciocinio abdutivo de Charles S. Pierce, que esta abordagem possa
estar integrada numa fase de producdo, de sintese. Assim, March propde uma primeira
fase de criacdo de uma solug¢do candidata com base no conhecimento existente -
raciocinio produtivo, na segunda fase ¢ analisado e previsto o comportamento da
solu¢do candidata - raciocinio dedutivo. Na terceira fase, identificam-se os principais
pontos a melhorar, alterando determinados requisitos, produzindo assim uma solugao

melhor - raciocinio indutivo. Sendo o processo ciclico, entra numa sequéncia continua.

(abstrato) Ehrlenspiel - 1995 - O modelo de processo de Ehrlenspiel ¢ uma
representacdo bastante linear, orientada para a resolugdo do problema, com a
particularidade de caracterizar os momentos de divergéncia e de convergéncia. Este
modelo prevé um input, o problema, e um output, a solugdo. No meio encontramos trés
fases de trabalho: (1) Clarificagdo do problema; (2) Procura por hipoteses; (3) Sele¢ao
da hipotese. Nao muito diferente do modelo linear de Jones (andlise, sintese e
avaliagdo) mas com a novidade da identificagdo da abordagem divergente nas duas

primeiras fases e da abordagem convergente na ultima fase.

(processual) Gerhard Pahl e Wolfgang Beitz - 1996 - Definido por quatro fases
macro, o modelo de Pahl e Beitz define posteriormente em cada uma delas as etapas
especificas de projeto. E proposto uma primeira fase de (1) Clarificagdo do Problema,
onde se deve proceder a uma recolha exaustiva de informacgdo sobre requisitos e
constrangimentos, uma segunda fase de (2) Design Conceptual, onde sdo procurados os
principios do que serd uma solucdo eficaz, uma terceira fase de (3) Design, onde se
deve determinar as formas e volumetrias do produto ou sistema técnico, € uma quarta
fase de (4) Detalhe, onde sao decididas e esquematizadas as formas finais, acabamentos,
texturas e materiais, e sdo criados os documentos para producdo. Estas fases e etapas
sdao precedidas de uma Clarificagdo da Tarefa no inicio, € no fim terminam com a

criacao da Documentagdo final.

(processual) Michael J. French - 1999 - Desenvolveu um modelo com quatro fases, (1)
Anélise do problema, (2) Design conceptual, (3) Esquematiza¢io, (4) Detalhe. E
interessante no modelo de French a ideia do resultado tangivel entre cada fase. Antes da

fase 1, o elemento tangivel sera a necessidade. Entre a fase 1 ¢ a fase 2 o elemento
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tangivel ¢ o enunciado do problema. Entre a fase 2 e a fase 3 o elemento tangivel sdo os
esquemas selecionados. O elemento tangivel final, apds a fase 4, sdo os desenhos finais.
French define também a importancia de recolher feedback durante a fase 1, 2 e 3, de

forma a perceber se existe a necessidade de iterar o processo.

(abstrato) Double Diamond - 2004 - Criado com a intengdo de explicar o processo de
design a pessoas fora da esfera do design, o Design Council no Reino Unido criou uma
mapa flexivel, composto por quatro fases: (1) Descoberta; (2) Defini¢dao; (3)
Desenvolvimento; (4) Entrega. Este esquema ¢ um dos mais difundidos no mundo e foi
denominado de Double Diamond, porque a sua representacdo em duplo diamante
identifica os momentos de divergéncia e convergéncia, j4 que as fases de descobrir e
desenvolver precisam de uma abordagem divergente, e as fases de definir e entregar

precisam de uma mentalidade convergente.

(abstrato) IDEO - 2008 - Representacdo de um modelo ndo linear, diferente dos
modelos classicos, definido por Tim Brown como “um sistema de espacos em vez de
uma série de passos ordenados e pré-definidos” (Brown 2008, 88). A IDEO retrata o
processo de design em trés areas, ou espacos: (1) Inspira¢do; (2) Ideacgdo; (3)
Implementagdo. A Inspiracao corresponde a procura de informagao sobre determinado
problema. A Ideagdo corresponde a geragdo, desenvolvimento e ao teste de solugdes. A
Implementagdo corresponde ao lancamento da solugdo no mercado. As atividades
inerentes ao processo de design ocorrem em cada fase de forma simultanea e

proporcionando a iteracao das solugoes.

A listagem de autores e respetivos modelos de processo de design feita nesta
investigagcdo ¢ apenas uma amostra do que existe e foi sendo desenvolvido desde os
anos 50 do século XX. Os respetivos mapas e ilustragdes encontram-se no Apéndice 1.
Podemos concluir que existe uma tendéncia cronoldgica para que os modelos de
processo de design se tenham tornado mais processuais que abstractos, ao longo do
tempo. O facto deste tema continuar a surtir efeito nos investigadores em design, ilustra
a necessidade de identificagdo e exteriorizagao do processo de design, por forma a que

os designers encontrem um “mapa” que possam seguir, tornando os seus resultados
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mais sistémicos e aproximados das necessidades reais, das pessoas, das empresas, do

mercado, da industria e do planeta.

2.3.3 The Double Diamond - Design Council

Iremos centrar a desconstrucdo do processo de design no mapa Double Diamond
produzido pelo Design Council, no Reino Unido, por ser um dos modelos de processo
mais reconhecidos e aceites a nivel global pela comunidade de design (Ball 2019). A
necessidade de criar esta visualizacdo do processo de design comecou em 2003, numa
altura em que o Design Council tentava comunicar o impacto positivo que uma
abordagem estratégica em design trazia para o mundo da gestdo. A necessidade de
haver um esquema que descrevesse o processo por detrds desta abordagem e pudesse
ser lido e entendido por ndo designers, levou a equipa do Design Council a

esquematizar tal abordagem (Ball 2019).

Richard Eisermann, Director de Design e Inovagdo do Design Council em 2003, foi o
responsavel por, juntamente com a sua equipa, mapear o processo € os métodos de
design que o Design Council usava e comunicava sempre que apresentava fundamentos
para a importancia do design e do design management em particular. O desafio
colocado por Eisermann a sua equipa foi o de definir o processo de design e fazer um
levantamento dos métodos de design usados em cada fase. A equipa fez uso da sua
experiéncia, ja que na altura o Design Council colaborava ativamente com empresas e
institui¢des, em diferentes areas (negocio, tecnologia, saude, social). Pretendia-se que
fosse criado um modelo que pudesse mais tarde ser usado pela equipa, em qualquer
desafio, com qualquer cliente, em qualquer area. Nas palavras de Eisermann: “A equipa
trabalhou para tentar definir o design, o processo, os métodos, etc. O que fizemos com o
Double Diamond foi codifica-lo, renomear as etapas e populariza-lo” (Ball 2019). Além
disso o Design Council contou também com a observacao e registo da pratica de varios
designers e agéncias de design, assim como o conhecimento acumulado de varios anos
de estudo sobre o tema. A equipa do Design Council ndo ignorou os modelos existentes
que apontavam pontos de divergéncia e convergéncia no processo, assim como

actividades ciclicas e estruturas iterativas (Ball 2019).

71



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

Este modelo divide o processo de design em quatro fases, apresentadas em dois
momentos, chamados os diamantes (Fig. 25). No primeiro diamante encontramos as
duas primeiras fases: Descobrir e Definir. E um momento que se caracteriza por
conhecer o problema e a realidade envolvente para que se possa identificar o desafio a
resolver - espago do problema. No segundo diamante encontramos as fases trés e
quatro: Desenvolver e Entregar. E um momento que se caracteriza por gerar solugdes e
hipoteses e pela sua implementagdo com vista ao teste - espaco da solugdo. Porque em
cada diamante (momento) existe uma postura de divergéncia e convergéncia, entende-se
que existe em cada momento uma postura de analise e sintese.

DIVERGIR CONVERGIR DIVERGIR CONVERGIR

s0lu: 5 ternativa Tre mar o abstract

DESENVOLVER

0 QUE

ENTREGAR

0 QUE FUNCIONA?

DESCOBRIR DEFINIR

E SE? MPACTA?

O QUE E?

Problama

i Planeament Entreg;
inicial eamento ga

Fig. 25 - Representacdo do Double Diamond do Design Council - Adaptado de Gouveia (2010).

O esquema do Double Diamond evidencia as etapas de projeto em design e assume-se
como um arquétipo para o processo de design. Uma das caracteristicas deste modelo ¢ a
identificacdo clara da postura da equipa de design que o aplica, entre uma postura
divergente ou convergente. Divergente, define uma atitude que procura ampliar o nivel
de conhecimento, informacao, dados e solugdes. Convergente, define uma atitude de
tomada de decisdes e convergéncia no processo, para que este possa avangar. As fases
de Descobrir e Desenvolver sdo claramente divergentes, enquanto que as fases de
Definir e Entregar sdo claramente convergentes (van der Linden, Lacerda, and Aguiar

2011). Além disso, as fases pressupdem que se cumpram alguns objetivos € que se
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chegue a um resultado concreto no final de cada fase, de forma a perceber se existem
condi¢des para se passar a fase seguinte € avangar no processo, ou se ¢ necessario

algum retorno, alguma iteragao (Fig. 26) (Parreira 2014).

Analise de

: i Briefing
viabilidade

¥ R [ DESE LVEF 1A IENTAR
EXPLORAR IDENTIFICAR CONCEBER VERIFICAR
COMPREENDER DETERMINAR CRIAR VALIDAR

Fig. 26 - Desconstru¢do do Double Diamond por objetivos - Adaptado de Parreira (2014).

De forma a clarificar as diferentes fases, define-se:

Descobrir: Procura pelo entendimento. Exploracdo da tematica de trabalho, das
necessidades dos intervenientes, dos requisitos de mercado e industriais. Fase

divergente, amplia a informacio.

Definir: Enquadramento do problema com base nas ilagdes recolhidas na fase
anterior. Pressupde tomadas de decisdo que tendem a definir a direcdo do projeto.

Fase convergente, define direcoes.

Desenvolver: Criagao de solugdes. Pressupde responder ao problema definido na
fase anterior de forma criativa e tentando envolver diferentes intervenientes. Fase

divergente, amplia a informacio.
Entregar: Teste de solugdes. Implica testar as varias solugdes encontradas na fase

anterior para que possam ser validadas, de forma a rejeitar as que ndo funcionam

e melhorar aquelas que funcionam. Fase convergente, define direcdes.
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O Double Diamond, pela sua simplicidade de entendimento, apresenta-se como um
modelo descritivo e abstrato, que qualquer individuo pode seguir, dentro ou fora da
esfera do design. Os resultados que este modelo produz podem ser também aplicados a
diversas areas, como o marketing, a programagdo, ou a gestdo. Em 2007, num relatério
editado pelo Design Council, a sua equipa reconhecia que “ndo existe consenso quanto
a um modelo unico de processo de design para uma boa pratica, mas o processo de
design, assumindo uma configuragdo (geral) que funcione para uma dada organizagao,

pode ser benéfico (para outras)” (Parreira 2014, 92).

A representacdo grafica deste modelo em duplo diamante caracteriza-se pela postura
divergente e convergente do processo, € baseia-se no modelo de Beld Bénathy, que
ilustrou no seu modelo um paralelismo entre o pensamento divergente e a analise, € 0
pensamento convergente e a sintese (Dubberly 2004). Em 2004 o Design Council
comeca a difundir este mapa, através dos projetos que desenvolve com os seus clientes,
e pela comunidade de design através de palestras e conferéncias. A missdo do Design
Council como entidade para a promogao do valor do design alinha-se com a iniciativa
de difusdo desta ferramenta de trabalho. Se o estudo sobre os processos de design
existem para exteriorizar as ferramentas de trabalho dos designers, o Double Diamond
tem-se afirmado como o mapa de referéncia que serve este proposito. E um modelo de
processo de design fundamental para esta investigacdo porque (Ball 2019) (Parreira
2014):
e Permite uma avaliagdo inicial do tipo de projeto e a abordagem necessaria para
enfrentar um desafio especifico;
e Facilita a conversa sobre os varios projetos em curso € ajuda a decidir sobre as
prioridades;
e Ajuda a focar as equipas no inicio de um projeto;
e Permite definir a estratégia e a gestao de projeto do desenvolvimento;
e Identifica no decorrer de um projeto, o “sitio onde a equipa esta”;
e Ajuda a equipa a estar confortavel nas fases de divergéncia pois direciona o
projeto para um momento de decisdo;
e Permite entender como as etapas de analise e sintese se articulam no desenrolar
do projeto;

e Evidencia a flexibilidade do processo de design.
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2.4 Sumario e conclusao intermédia

- O design ndo pode ser praticado em vacuo social e existem intervenientes que se
devem sempre considerar, procurando harmonizar todas as partes envolvidas no
problema, beneficiando os utilizadores, clientes, produtores, distribuidores, a
sociedade, a natureza, entre outros. O design centra a sua atencdo nas
necessidades humanas e alia aquilo que é desejavel e necessario, aquilo que
¢ economicamente viavel, fisicamente exequivel e ambientalmente

responsavel.

- O interesse e investigacdo sobre o processo de design surge com maior forca
ap6s a Segunda Guerra Mundial, numa altura de forte expansdo industrial,
quando varios autores refletem sobre a necessidade de tornar o design uma
pratica mais racional e sistematica. A Conference on Design Methods, em 1962

em Londres, foi o evento que langou o estudo sobre o processo de design.

- O processo de design pressupée um input e consiste numa série de eventos
até se alcancar um output, que normalmente resulta numa descriciao clara
do que se pretende implementar. A ilustracido mais simples deste processo
ilustra 0 mesmo em trés fases, a Analise, a Sintese ¢ a Avaliacao. O mapeamento
do processo de design ¢ importante pois permite uma exteriorizacao do trabalho

das equipas de design.

- Se o input é um problema, o output tem de ser a solucio. E o processo de design
que ajuda a clarificar o problema e por isso a exploragao do espago do problema
e do espaco da solucao deve ser um trabalho em paralelo, pois as ilagdes que se
retiram de um dos espacos ajudam a avangar no outro. O processo de design
pode ser descritivo ou prescritivo, sendo que um processo de design
descritivo é mais abstrato e apenas descreve as fases de trabalho, enquanto
que um processo de design prescritivo é mais processual e prescreve as
acoes dentro de cada fase, sendo sempre necessario duas posturas, uma
divergente e uma convergente - uma explora e coleta informacao, a outra define

e aponta diregoes.
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O estudo e investigacdo sobre o processo e métodos de design traz para a
disciplina diferentes dimensdes apds os anos 60 do século XX:

o O design foi encarado como uma ciéncia, com métodos racionais € um

processo sistematizado que pudesse resolver qualquer problema (anos 60
séc. XX - Christopher Alexander, Chris Jones, Herbert Simon,
Buckminster Fuller).

Posteriormente o design passou a ser encarado como uma abordagem
para resolver problemas complexos que, por serem complexos (mal
definidos), n3o podiam ser resolvidos usando uma estrutura
sistematizada e racional (anos 70 séc. XX - Horst Rittel e Melvin
Webber, Bruce Archer).

O design passou depois a ser entendido como uma forma de pensar
(way of thinking) que devia ser aplicado ao estudo do problema,
entendendo assim a complexidade dos desafios (anos 80 e 90 séc. XX -
Nigel Cross, Bryan Lawson, Donald Schon, Richard Buchanan).

Mais recentemente, o design foi entendido como um processo
centrado no utilizador e no ser humano, e trouxe para as equipas de
design profissionais de outras areas como por exemplo das ciéncias
humanas (anos 90 séc. XX - Donald Norman, David Kelley, IDEO).
Posteriormente, o design é visto como um processo para a inovacio,
capaz de gerar solucdes focadas nas necessidades das pessoas, na
viabilidade do negdcio, na capacidade de produgdo através da tecnologia
(‘anos 2000 Séc. XXI - IDEO, Tim Brown, Bill Moggridge).

O design ¢ hoje entendido pelas empresas como uma disciplina madura,
estruturada, e apresenta-se como uma ferramenta estratégica para o
design de novas solucdes (anos 10 séc. XXI - Roger Martin, Thomas
Lockwood).

O debate e investigagao sobre o processo de design, dd maior énfase a autores e
bibliografia produzida a partir dos anos 60 do séc. XX, mas é importante a
analise de dados anteriores a esse momento, disponibilizados em livros e
obras de designers pioneiros que contribuiram de forma significativa para a

profissionalizacdo do design. Falamos de uma altura em que o design ¢ visto
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apenas como uma profissdo e oficio, alinhado com a produ¢do industrial em
massa (inicio séc. XX - Christopher Dresser, Peter Behrens, Harold van Doren,

Raymond Loewy, Henry Dreyfuss, entre outros).

Sendo o processo de design um tema de estudo, existem inumeras
representacdes graficas do mesmo que universalmente tentam representar as
fases e etapas entre o input e output. A estas representagdes chamam-se mapas
de modelo do processo de design. S3o mapas que podem ser representados
visualmente de forma linear, em cascata, de forma circular, entre outros.
Verificamos, no decorrer desta investigacio, que o mapa de modelo
descritivo mais reconhecido é o Double Diamond, do Design Council, que
apresenta a postura divergente e convergente, propria do processo de
design, estruturada em quatro fases: Descobrir, Definir, Desenvolver e

Implementar.
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3. O Design Thinking e a sua abordagem

Durante esta investigacao ja entendemos e analisimos as varias fases pelas quais o
estudo sobre o processo de design passou. Identificimos também alguns tragos gerais e
transversais sobre a atuacao em design e sobre o processo de design. E concluimos que
¢ impossivel encontrar um entendimento sobre um modelo de processo de design que
seja aceite por toda a comunidade. Cada designer ou equipa de design percorre um
determinado processo (mais abstrato ou mais processual) e adapta o0 mesmo as suas

capacidades e necessidades de projeto. O design thinking € esse processo.

Jesse James Garrett, co-fundador da Adaptive Path (empresa de estratégia e design),
criou um diagrama intitulado The Elements of User Experience, que se popularizou na
internet nos anos 2000* e que ilustra genericamente o processo de design de interfaces
em cinco planos. Sdo eles (1) o plano da superficie - o que ¢ visivel, as imagens e o
texto; (2) o plano do esqueleto - o posicionamento dos elementos do interface; (3) o
plano da estrutura - a interagdo entre paginas e como tudo se relaciona; (4) o plano do
ambito - os requisitos e definicdes da experiéncia; e (5) o plano da estratégia - a
estratégia que define o ambito e estabelece os objetivos gerais (Garrett 2011). Garrett
defende que os projetos constroem-se de baixo para cima. No plano inferior (5)
(estratégia) ndo interessa o visual do projeto, apenas os objetivos e as necessidades dos
utilizadores. No plano superior (1) (superficie) apenas interessam os detalhes visuais.
Um projeto de design deve percorrer os cinco planos, de baixo para cima, visto que
cada plano ¢ dependente do plano inferior. A superficie depende do esqueleto, que por
sua vez depende da estrutura, que por sua vez depende do dmbito, que por sua vez
depende da estratégia.

Em 2008, Trevor van Gorp ilustra o diagrama de Garret usando como analogia um
iceberg. A ilustracdo de Gorp ficou conhecida como o The UX Iceberg (Gorp 2008) e
cria uma separagdo clara e visual entre a parte visivel e tangivel do design, e a parte
oculta e intangivel do design. Ao assumirmos que o design thinking ¢ o processo de

design aplicado pelos designers na sua atuagdo, ¢ possivel fazer uso da ilustracdo de

% Jesse James Garrett publicou o seu diagrama online no ano 2000 € ganhou bastante reconhecimento junto da
comunidade de web designers. Em 2002 edita a 1* edi¢ao do livro “The Elements of User Experience”, tendo editado
a 2* edigdo em 2011. O seu modelo foi aclamado por designers de varias areas, desde designers web, designers
graficos e designers industriais.
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Gorp (e do conceito de Garrett) e relacionar a parte inferior do iceberg (a parte
invisivel) com o processo de design e a parte superior do iceberg (a parte visivel) com o

resultado do design.

SUPERFICIE RESULTADO
ESQUELETOD DO DESIGN
INFORMATION BESIGN — —_—
ELET
ESTRUTURA ESQUELETO PROCESSO
INTERACTION DESIGN DE DESIGN
ESTRUTURA
ESPECIFICACOES TECNICAS AMBITO P
> e
ESTRATEGIA ESTRATEGIA
NECESSIDADES UTILIZADOR
Esss ES GARRET . - £ H

Fig. 27 - Representacdo do diagrama de Jesse James Garrett e posterior adaptacdo a imagem do iceberg

feita por Trevor van Gorp - Adaptado de Garrett e Gorp.
David Kelley*’ resume de forma expedita a definigdo de design thinking quando afirma
que “¢ um método para alcangar ideias” (Maria 2016, 88). E ¢ mesmo. Se o processo de
design procura entender um problema para gerar uma solugdo, entdo, ao processo de
geracdo (e implementagdo) de ideias, podemos chamar de design thinking. E a histéria
do design thinking estd intrinsecamente ligada a historia da humanidade e a evolugdo
dos seres humanos, sendo evidenciada pelos artefatos de civilizagcOes antigas e nas

tradi¢des continuas de design vernacular e artesanato tradicional (Cross 2019, 19).
3.1 O que ¢é o design thinking
Tim Brown®, define o design thinking como a disciplina que usa as sensibilidades

dos designers e os seus métodos de trabalho, para ir de encontro as necessidades

das pessoas, ao que ¢é tecnologicamente exequivel e ao que uma estratégia de

47 David Kelley (1951 - ) nasceu nos EUA € é um dos co-fundadores da IDEO e professor na Universidade de
Stanford, onde co-fundou a Hasso Plattner Institute of Design (a d.school). Foi CEO da IDEO até¢ 2000. Em 2013
escreveu com o seu irmao Tom Kelley o livro “Creative Confidence” onde aborda temas relacionados com o design e
a criatividade. David Kelley foi desde sempre um entusiasta do design thinking e um defensor do desenvolvimento de
produto em equipas interdisciplinares.

* Tim Brown (1962 - ) ¢ atualmente administrador ndo executivo da IDEO, empresa na qual foi CEO entre 2000 e
2019, tendo desempenhado um papel significativo no crescimento da empresa. Além disso, enquanto CEO, Brown
foi o grande impulsionador do design thinking, a metodologia aplicada pela IDEO na execugéo de projetos. Brown é
autor de artigos relevantes sobre o design thinking, principalmente os que foram publicados pela Harvard Business
Review, e escreveu um livro chamado “Change By Design” publicado em 2009 onde faz uma caracterizagdo do
design thinking através de casos de estudo.
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negocio pode converter em valor para o consumidor e oportunidade para o
mercado (Brown 2008) (Fig. 28). Também Thomas Lockwood, reforca esta ideia
quando explica que o termo design thinking ¢ geralmente referido quando se aplicam as

sensibilidades e métodos de trabalho do designer a resolugdo de problemas,

independentemente de qual for o problema (Lockwood 2010, xi).

NEGOCIOS/
MERCADO

CLIENTES/ TECNOLOGIA/
PESSOAS INDUSTRIA

Fig. 28 - Representacdo grafica da defini¢ao de design thinking de Tim Brown - Adaptado de Tim

Brown (2008).
E que sensibilidades sao essas? Brown identifica cinco caracteristicas essenciais de
um design thinker®, valorizadas em qualquer processo de desenvolvimento. Sdo elas:
(1) a empatia - a capacidade de criar uma ligacdo emocional com o publico-alvo de
forma a partilhar sentimentos e experiéncias; (2) o pensamento integrativo - a
capacidade de agregar valor nas contradi¢des e cruzar informacgao para produzir nova
informagao; (3) o otimismo - a capacidade de encarar um processo de desenvolvimento
de forma natural e otimista, gerindo o caos inerente; (4) o experimentalismo - a
capacidade de experimentar para conseguir provar que novas dire¢des podem fazer
sentido; (5) a colaboracao - a capacidade de trabalhar em equipa com diferentes perfis

de pessoas.

Portanto, a aplicacdo destas sensibilidades a problemas e desafios que podem até sair
fora da esfera habitual do desenvolvimento em design, ¢ nomeada de design thinking.
Mas é o design thinking uma novidade? Nio. Existe design thinking desde que
existe design, até porque na generalidade sio a mesma coisa. Mas ¢ um facto que

houve a partir dos anos 2000 uma proliferacdo da expressao design thinking. Para

%0 designer promotor de uma metodologia em design thinking. Um designer empatico, colaborativo, optimista e
interdisciplinar.
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Brown isto deveu-se a uma necessidade de criar uma divisdo entre o que normalmente

as empresas pediam aos designers - que tornassem uma ideia previamente definida, em
algo util e atraente para os consumidores, e possivel de ser produzida e vendida no

mercado; ¢ aquilo que passou a ser uma necessidade de sobrevivéncia para as empresas

- a criagdo de ideias que melhor respondam as necessidades e desejos dos consumidores
(Brown 2008). Esta divisao identificada por Brown, pode ser classificada como uma
“postura anterior” que era tatica e cujos resultados eram limitados em valor, € uma

“postura nova”, que ¢ estratégica e gera novas formas de valor (Brown 2008).

Mas ja em 1973, quando Rittel ¢ Weber teorizaram sobre o papel do design no
entendimento de problemas complexos, esta postura estratégica era colocada em
discussdo (Sell 2018), sendo o design uma estratégia para responder a problemas
unicos, ambiguos e sem uma solu¢do definitiva. Também Papanek, nos anos 70 levanta
esta problematica e afirma que o design deve ter um papel ativo na criagdo de solugdes
para problemas sociais e ambientais. Para Papanek, o design até entdo apenas satisfazia
vontades e desejos evanescentes, ¢ negligenciava as verdadeiras necessidades do
Homem (Papanek 2019). Richard Buchanan, em 1992, no seu artigo Wicked Problems
in Design Thinking, evidencia varios exemplos onde a postura do design ¢ importante e
diferenciadora para a resolugdo de problemas complexos. Foi provavelmente a primeira
publicagdo académica que juntou as expressdes ‘“design thinking” e “problemas
complexos”. Buchanan expressa neste artigo que o design thinking, pelo seu processo e
pela imaginacdo e criatividade, anula qualquer conceito de impossibilidade, sendo esta
impossibilidade combatida por “um melhor design thinking” (Buchanan 1992, 21).
Buchanan evidencia também o poder integrador do design thinking, que cria pontes
com diferentes areas (at¢ dentro do design, como o grafico, o industrial e o de
interiores) caso seja necessario para realmente responder as necessidades do ser humano
(Buchanan 1992).

Em sintese, o design thinking ndo ¢ mais do que a metodologia de design aplicada a
resolugdo de problemas varios e dispares (normalmente complexos) (Buchanan 1992),
através de uma abordagem empatica, integradora, otimista, experimentalista ¢

colaborativa, que procura gerar solu¢des com valor para as pessoas, para o negocio e
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para a tecnologia (Brown 2008), podendo cruzar diferentes areas de atuacdo. O design

thinking é o pensamento e a acdo por detras do processo de design.

3.1.1 A cronologia do termo design thinking

O termo design thinking teve um grande foco evolutivo na Universidade de Stanford, na

Califérnia, nos Estados Unidos da América, entre os anos 70 ¢ 90 do séc. XX.

Em 1973, influenciado pelo trabalho e teoria de Herbert Simon, Robert McKim™
escreveu um livro chamado “Experiences in Visual Thinking”, que explorava as formas
de observar, utilizar e melhorar as capacidade do pensamento percetivo, defendendo que
estas capacidades podiam mudar ideias e “coisas”. Enquanto professor na Universidade
de Stanford, o trabalho de McKim foi bastante influenciado por John Arnold, cujo
trabalho relacionava o design e a criatividade. Por sua vez, o trabalho de McKim
relacionava o design com a descoberta de necessidades, através do estudo das pessoas
(Camacho 2016).

Em 1980, Rolf Faste®', professor em Stanford, elaborou a investigagdo comegada por
Robert McKim tendo aprofundado o estudo sobre a descoberta de necessidades
(needfindings). No seu artigo Perceiving Needs de 1997, Faste faz um levantamento do
tipo de necessidades que devem ser abordadas e dos bloqueios ao seu estudo:
importantes referéncias do trago de personalidade dos profissionais que devem trabalhar
nesta area. Faste definiu e popularizou o termo design thinking, como um método de

acdo criativa que podia ajudar na descoberta de necessidades (Cohen 2014).

Durante os anos 90, David Kelley entendeu o conceito de design thinking, através de

colaboragdes com McKim e Faste, em Stanford, e percebeu que aquilo que o design

0 Robert McKim (1926 - 2022), professor emérito em engenharia mecanica, foi nos anos 50 do séc. XX um
membro influente do programa de design de produto da Universidade de Stanford, nos EUA, que se baseava numa
abordagem ao design centrada no ser humano. Acreditava numa abordagem ao design através do pensamento visual
que potenciava a imaginagdo, o sketching e a prototipagem rapida. E autor do livro “Experiences in Visual
Thinking”, publicado em 1972, tornou-se fundamental a drea do design. Trabalhou como designer industrial no
escritorio de Henry Dreyfuss entre 1956 e 1958.

! Rolf Faste (1943 - 2003) foi professor de design na Universidade de Stanford, tendo promovido o pensamento
criativo junto dos seus alunos. Foi defensor do design centrado no ser humano. Entre 1984 e 2003, Faste foi o diretor
do Programa de Design da Universidade de Stanford, tendo criado pontes entre a engenharia mecanica e o
departamento de artes, e estabeleceu em parte a abordagem pratica que conhecemos como “design thinking”.
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thinking defendia, através dos professores seus colegas que o promoviam, era aquilo
que a sua empresa IDEO punha em pratica no dia-a-dia. A teoria relacionava-se com a
pratica, principalmente na perspetiva do trabalho colaborativo entre pessoas de areas
distintas, que acontecia naturalmente na IDEO e que Kelley trouxe para Stanford,
colocando colegas de departamentos distintos a colaborar em projetos partilhados.
Houve uma transferéncia natural de conhecimento e metodologia entre Stanford e a
IDEO (Camacho 2016), tendo esta tltima comecado a difundir fortemente a expressao
design thinking pelos seus clientes através dos projetos que tinham em curso. Em
Stanford, Kelley funda a d.school® em 2004 que oferece formagdo em design thinking
aos alunos da universidade, num formato opcional, onde se promove a colaboragdo

radical em projetos reais associados a problemas complexos e ambiguos.

O termo design thinking, passa a ficar conectado a um processo de design colaborativo,
iterativo, holistico, empatico, otimista, ¢ gera grande interesse junto das administragdes
de empresas que procuravam uma metodologia para gerar ideias com impacto junto dos
clientes. Em 2008, Tim Brown (na altura CEO da IDEO) escreveu um artigo para a
Harvard Business Review intitulado Design Thinking, que marca efetivamente a entrada
do design thinking no mainstream. O artigo escrito por Brown e difundido globalmente
traduziu-se num momento de viragem, pois o autor colocou o foco no consumidor, que
exigia experiéncias sofisticadas e com significado, através de combinagdes complexas
de produtos, servicos, espacos e informacdes, apontando o design thinking como a

ferramenta para dar a estas experiéncias uma forma desejavel (Brown 2008, 92).

Em sintese, a identificagdo do processo de design como design thinking gerou-se na
segunda metade do século XX, mas ¢ um facto que a apoteose da expressao aconteceu
no inicio do século XXI. Importante para a investigagdo e remetendo a discussao para
um lado cronologico e pragmatico, a expressao ‘“design thinking” foi usada pela
primeira vez em 1940 por Harold Van Doren>, no seu livro “Industrial Design - A

Pratical Guide”, quando o autor, ao referir-se a importancia da pesquisa no processo de

2 A d.school, também denominada de Hasso Plattner Institute of Design at Stanford, € o instituto de design thinking
da Universidade de Stanford, cujo programa académico foi fundado em 2004 por David Kelley (IDEO) e Bernard
Roth.

53 Harold Van Doren (1995 - 1957) foi um designer industrial americano, graduado pelo Williams College em 1917.
Em 1931 fundou a sua empresa de design industrial em parceria com John Gordon Rideout (1898-1951) em Toledo,
Ohio. Foi o primeiro designer a escrever um livro inteiramente dedicado a pratica do design industrial, chamado
“Industrial Design - A Practical Guide” publicado em 1940. Nesta obra, Doren evidencia questdes relacionadas com
a abordagem ao design, o processo, relagdes com cliente, ferramentas e métodos, entre outros.
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design afirmou: “a histdria oferece normalmente um background onde devemos basear
0 nosso design thinking” (Doren 1940, 170). Doren abordava o processo de pesquisa €
dirigia o seu discurso aos designers. E evidente que Doren aponta o design thinking
como a metodologia de design durante o processo de desenvolvimento de produtos.
Podemos assim afirmar que ¢ em 1940 que aparece pela primeira vez a expressiao

“design thinking”.

3.1.2 O design ¢ o design thinking

A discussdo sobre se o processo tradicional de design ¢ diferente do design thinking tem
sido uma constante desde o inicio do século XXI. Com a proliferagao do termo design
thinking, muitos designers olharam para o conceito como algo novo e disruptivo, outros
como algo que tem vindo a sofrer evolugdes desde que o design € uma profissao. Outros
negam-no. A histéria mostra-nos que provavelmente ¢ apenas uma questdo de opgao
por parte de quem aborda a definicdo de design. O termo design thinking ¢ antigo e
desde entdo tem sido usado para ilustrar os processos e os métodos do design.

154

Lucy Kimbell** foi uma das investigadoras que se interessou por estudar a diferenca
entre design e design thinking, reconhecendo que este Gltimo ganhou uma enorme
importancia no inicio do século XXI, muito por iniciativa da empresa IDEO que viu
nessa altura uma oportunidade de dar um novo impulso ao papel do design no seio das
empresas. Kimbell afirma que a popularizagdo do design thinking ignorou em grande
parte a literatura académica recente (Kimbell 2011) que foi de extrema importancia para
a consolidacdo do conceito de design thinking. Kimbell identifica trés discursos de

design que o posicionam de formas distintas:

1 Como um estilo cognitivo onde o papel do designer é a resolugdo de problemas.

2 Como uma teoria geral em design onde o propdsito é a resolugao de problemas
complexos.

3 Como um recurso para organizagées a procura de inovagao.

Tab. 2 - Discursos de design identificados por Kimbell (2011).

* Lucy Kimbell ¢ designer, investigadora e professora. Atualmente é diretora do Innovation Insights Hub na
University of the Arts London, onde leciona Praticas de Design Contemporaneas.
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Como base na investigagdo de Kimbell, e na divisio que a mesma faz, podemos

também clarificar quem sdo os recetores/publico-alvo destes diferentes discursos:

1 Empresas que precisam que o design
resolva um problema concreto -
precisam de especialidade.

2 Académicos e individuos mais ligados a
teoria, assim como organizagdes para as
guais o design é uma area do
conhecimento.

3 Empresas que precisam que o design
clarifique o futuro e aponte
oportunidades de desenvolvimento de
produtos, servigos, etc.

Tab. 3 - Recetores e publico-alvo dos discursos de design identificados por Kimbell (2011).

Com base nos recetores/publico-alvo podemos intuir quais poderdo ter uma maior

tendéncia a recorrer ¢ a depender do design ou do design thinking:

1 DESIGN

2 DESIGN / DESIGN
THINKING

3 DESIGN THINKING

Tab. 4 - Uso e dependéncia do design vs o design thinking por Kimbell (2011).

Ou seja, parece-nos, com base no estudo de Kimbell, que: (1) serd mais simples para

uma organizagdo que procure uma resposta clara a um problema optar por um discurso
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classico de design; (2) que para académicos e tedricos, o design e o design thinking
andam de maos dadas pois o foco esta no estudo e entendimento do problema; (3) que
serd mais facil para uma organizacdo que procure inovagdo optar por um discurso em

torno do design thinking.

Também Bill Moggridge, no artigo Innovation Through Design, escrito em 2008 na
sequéncia da International Design Culture Conference - Creativeness by Integration,
explora esta diferenca entre design e design thinking, atribuindo a profissdo uma

classificagdo por meio de niveis e premissas:

Niveis Premissas

1 - Conhecimento genérico em design COMO ESCOLHER

2 - Capacidades especificas em design COMO FAZER

3 - Design thinking interdisciplinar O QUE FAZER

4 - Pesquisa em design COMO CONHECER

Tab. 5 - Niveis de design de Bill Moggridge (2008).

Moggridge identifica a necessidade de fazer esta divisdo de forma a criar uma
hierarquia que possa clarificar a intengcdo do design (e a miss@o do designer) em cada
nivel (Moggridge 2008). Bill Moggridge define:

1 - Conhecimento genérico em design - Como Escolher - O que fazemos todos os

dias, ao escolher a nossa roupa, os ambientes que frequentamos, os utensilios que
usamos;

2 - Capacidades especificas em design - Como Fazer - Experiéncia concreta no

desenho de solucdes. Capacidades técnicas para executar um trabalho de design,
cujo briefing ¢ normalmente definido por outras pessoas. Neste nivel
enquadram-se os designers profissionais que criam solucdes baseadas na sintese
dos constrangimentos mais relevantes para determinada necessidade;

3 - Design thinking interdisciplinar - O Que Fazer - Uso do processo de design

para definir o que se deve fazer e qual o problema a resolver. Recurso a equipas
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interdisciplinares em processos que promovem o poder da intuicdo, para
identificar oportunidades que possam conduzir a inovacao;

4 - Pesquisa em design - Como Conhecer - Acesso ao conhecimento através do

design. Esta pesquisa ¢ integrada no processo de design, no nivel 2 e 3, usando
ferramentas de pesquisa como observagdo, entrevistas, questiondrios, entre outros,
procura informar as equipas de design daquilo que os consumidores sentem. Pode

ter outra abordagem mais académica, de estudo e de projec¢ado teodrica futura.

Em suma, Moggridge defende que a diferenca para um processo de design e um
processo de design thinking estd no nivel de detalhe em que a defini¢do do problema se
encontra. Para um processo de design o problema esta identificado pelo cliente. Num
processo de design thinking o cliente pede a equipa de design (composta ndo s6 por
designers) para ajudar a identificar o problema. O primeiro processo ¢ mais
incremental, o segundo processo ¢ mais radical e pode conduzir & inovagdo. Também
Tim Brown apoia esta ideia ao afirmar que: “a evolucdo do design para o design
thinking ¢ a historia da evolucdo desde a criagdo de produtos para a analise da relagao
entre as pessoas e os produtos, e dai para as relagdes entre pessoas” (Brown 2009, 42).
Mas esta diferenca de abordagem entre design e design thinking apresentada por
Moggridge e Brown, verifica-se desde que h4 desenvolvimento de produto, tendo sido

sempre uma necessidade o desenvolvimento de solugdes radicais ou incrementais.

A discussao em torno da diferenca entre design e design thinking, podera ser tao
complexa como a propria definicdo de design. Da investigacio feita, entendemos o
design thinking como a metodologia aplicada ao processo de design. E referimo-nos
ao design thinking como algo natural a profissio do designer, fundamentado pela
referéncia de Harold van Doren em 1940 que de forma clara explica que o processo de

design ¢ o design thinking (Doren 1940).

3.1.3 A IDEO e o design thinking

Como vimos anteriormente, a expressao design thinking data de 1940. A partir de 1980,
a expressdo ganhou forca e comegou a cimentar-se a ideia de o design thinking

representar a metodologia de design e a forma de trabalhar dos designers. Ainda assim,
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¢ a partir de 2000 que o design thinking ganha uma projecdo global, ndo s6 como
metodologia de design mas também como ferramenta para a inovacao. A IDEO teve um
papel fundamental neste processo de “globaliza¢do”, ao procurar exteriorizar o processo
de design através da metodologia de design thinking. Dessa forma, conseguiu que
outras pessoas percebessem o pensamento por detrds do design e pudessem aplicar a
metodologia elas proprias. A missdo foi a de implementar o design thinking em
empresas e pessoas fora da esfera do design, para que também essas empresas e pessoas
beneficiassem da “abordagem a inovagdo centrada no ser humano que usa as
ferramentas dos designers para integrar as necessidades das pessoas, as possibilidades
da tecnologia e os requisitos para um negdcio de sucesso” (Brown, n.d.).

Ao fazer isto, a IDEO conseguiu atrair a atencdo de empresas grandes, em dareas
distintas, interessadas em usar o design para abordar problemas complexos, sem
resposta clara. Com isto, o design ganhou um lugar de destaque junto da gestdo pois o
gestor olha para a inovagdo como a principal fonte de diferenciacdo, e por isso deve
incorporar o design em todas as fases dos seus processos (Brown 2008). Com o objetivo
de exteriorizar a metodologia de design thinking, de forma a que fosse acessivel a
todos, a IDEO foi também a responsével por difundir um modelo de processo de design,
simples e bastante concreto (processual/prescritivo). E um mapa com cinco passos cujo
crédito ¢ atribuido no essencial a d.school (The Hasso Plattner Institute of Design em
Stanford) que como ja discutimos foi criada por Kelley com o suporte da IDEO
(Interaction Design Foundation, n.d.). As cinco etapas que compdem este mapa sao:
Empatizar (entender as necessidades de utilizadores), Definir (definir o problema a
resolver), Idear (desafiar as suposigdes e criar ideias), Prototipar (tornar as solugdes

tangiveis) e Testar (experimentar as solugdes com os utilizadores) (Fig. 29).
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Fig. 29 - Esquema do processo de design thinking pela d.school e IDEO - Adaptado de pelo autor.
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As equipas de trabalho na IDEO envolvem pessoas da area do design, como designers
industriais, arquitetos, designers graficos e engenheiros; assim como profissionais de
areas distintas, como advogados, psicologos, antropdlogos, entre outros. Profissionais
que através de atividades criativas impulsionam a colaboragdo e resolvem problemas
através do design thinking (Brown, n.d.). Talvez a heterogeneidade nas equipas de
design ¢ um dos pontos mais caracteristicos da IDEO que a fez alavancar projetos de
forma mais estruturada e com ambic¢des maiores, sendo a0 mesmo tempo uma das
caracteristicas mais importantes do desenvolvimento de projetos através de design
thinking. O objetivo ndo passa por transformar todos os profissionais em designers, mas
sim cultivar a mentalidade do designer noutros profissionais, de forma a que se
promovam estratégias para desbloquear a criatividade, se abordem problemas e o
desconhecimento com confianga, e se experimentem novas abordagens, nomeadamente

na area do design, sem medo de falhar (Brown, n.d.).

A Forbes afirma que foi David Kelley, fundador da IDEO, que criou o design thinking
(Turnali 2015). Mas a IDEO nio inventou o design thinking e é o proprio Tim Brown
(co-administrador da IDEO) que o afirma, e explica que todo o processo que hoje se
conhece foi construido em cima de abordagens de designers como Ray e Charles
Eames, Naoto Fukasawa, Florence Knoll, Dieter Ram, Le Corbusier, Paul Rand, Saul
Bass, entre outros (Brown, n.d.). A afirmac¢do de Brown valida o que verificamos nos
capitulos anteriores.

De qualquer forma, a maturagdo do design thinking ¢ indissociavel da IDEO e dos seus
responsaveis. Para além de todo o processo de exteriorizagao, foram também
desenvolvidas pela IDEO ferramentas e plataformas que promovem o design thinking e
que o tornam acessivel a todos os que queiram desenvolver capacidades nesta area. Em
2003 langaram uma ferramenta chamada IDEO Method Cards, que reine uma série de
métodos de design, em formato de cartas/baralho, que podem ser usados por quem
esteja a desenvolver um projeto de design. Foi criada a IDEO U, uma escola online com
cursos que cruzam o design thinking com outras areas. Foi criada a Open IDEO, uma
plataforma de inovagdo aberta que convoca a colaboracdo de diferentes profissionais
para a resolucado de problemas complexos. Em 2011 criaram a IDEO.org, uma
organiza¢do que desenvolve projetos sociais em regime de co-criagdo, responsavel pela

criacdo de varias ferramentas entre as quais o Human Centered Design Toolkit.
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Langaram também mais recentemente, em 2015, um programa de workshops
experienciais chamado Experience Innovation, que permite que empresas possam

formar as suas equipas em design thinking.

Isto prova que a IDEO, além de ter massificado o termo design thinking e ter
sistematizado o processo de forma muito clara, continua a trabalhar para a
disseminacio do design enquanto abordagem centrada no ser humano, para a
resolucio de problemas complexos e para potenciar a inovacdo dentro de

organizacoes.

3.2 O design (thinking) e a inovac¢ao

Christopher Freeman® escreveu em 1982 um famoso estudo sobre a economia da
inovagdo onde afirma que “...ndo inovar ¢ morrer” (Trott 2016, 5). Mas o que é inovar
e 0 que é a inovacao?

Ao contrario da invengdo, que gera apenas conhecimento novo, a inovagao tende a
tornar esse conhecimento novo em algo util que possa ser usado pela sociedade. Ou
seja, por norma a inovagdo envolve a implementacdo e a adocdo do mercado de uma
invencao (Faste 1995). Alguns autores sugerem que a distingdo entre inovacdo e
invencdo reside na ideia de que a inovagao diz respeito a aplicagdo pratica e comercial
de uma ideia ou invencao (Trott 2016). Ainda assim devemos fazer uma distingdo entre
ideia e inven¢do. A ideia ¢ meramente um conceito. A inven¢ao ¢ a materializacao
funcional da ideia, do conceito. A inovagdo ¢ tornar essa invengdo percetivel para o
utilizador, na esperanga que a mesma crie valor efetivo ao dia a dia das pessoas e a

sociedade no geral. Inveng¢do ¢ concepgao, inovagdo ¢ adogdo (Faste 1987).

Schumpeter®® sugere a existéncia de dois extremos de inovagdo, a radical e a
incremental (Gouveia 2010). A inovagdo radical pressupde uma mudanga clara de

paradigma de utilizagdo por parte dos utilizadores. A inovagdo incremental pressupde

3 Christopher Freeman (1921 - 2010) foi um economista britinico que contribuiu bastante para o estudo da
inovagdo. Foi um defensor do papel crucial da inovagdo para o desenvolvimento econdémico e das atividades
cientificas e tecnologicas para o bem-estar.

36 Joseph Alois Schumpeter (1883 - 1950) foi um economista austriaco e um dos primeiros teéricos a defender que a
inovagdo tecnologica pode ser o motor do desenvolvimento capitalista. Lecionou Economia na Universidade de
Harvard. E autor de varios livros, sendo o mais conhecido e referenciado o “Business Cycles".

96



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

pequenas alteragdes e/ou melhorias a um paradigma existente (Fig. 30). Roberto
Verganti, define também estes dois termos explicando que a inovagdo radical mostra
saltos quanticos na performance e experiéncia de um determinado produto, enquanto
que a inovacdo incremental propde melhorias especificas com base na analise das
necessidades dos utilizadores (Verganti 2009). Historicamente, o design, em especial o
design industrial tem estado mais associado a inovacdo incremental, pelo lado da

inovagao funcional.

INOVAGAO RADICAL

S .
& NEGOCIO

c(:;- { \

g

| UTILIZADOR | TECNOLOGIA |

FUNCIONAL INOVAGAO RADICAL

INOVAGADQ INCREMENTAL

Fig. 30 - Tipos de inovagdo - radical e incremental - Adaptado pelo autor.

A inovacao também segue modelos. Apds a Segunda Guerra Mundial, os modelos de
inovagdo mais comuns eram os lineares, que partiam do conhecimento tecnoldgico para

criar novos produtos e sistemas (Trott 2016) (Fig. 31):
TECNOLOGY PUSH

INVESTIGAGAD & _——

- /-'-_-'ln._j /-_-““S
DESENVOLVIMENTO PRODUGAO MARKETING UTILIZADOR

Fig. 31 - Inovagdo pela tecnologia - Adaptado de Trott (2016).

A partir dos anos 70, percebeu-se que o mercado influenciava em muito as opgdes de
consumo e que isso poderia ter influéncia nas decisoes de langcamento de produto. Os

inputs para novos lancamentos passaram a surgir do marketing (Trott 2016) (Fig. 32):

97



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

MARKET PULL

INVESTIGACAOD &

A ~
DESENVOLVIMENTO PRODUGAOQ UTILIZADOR

MARKETING

Fig. 32 - Inovacao pelo mercado - Adaptado de Trott (2016).

O modelo mais usado hoje ¢ o modelo interativo (Fig. 33), que coloca no centro as
atividades de I1&D, engenharia e design, manufatura, marketing e vendas. Estas
atividades recebem um constante input e libertam um constante output, tanto da area da
tecnologia como da area do mercado. Tais dreas criam espaco para a geragao de ideias,

que passam por todas as atividades e culminam em produtos comerciais (Trott 2016):

TECHNOLOGY
PUSH

IDEIA -~ 18D —> PRODUGCAO ——> MARKETING ~~ > PRODUTO

MARKET
PULL

Fig. 33 - Inovagdo através de um modelo interativo - Adaptado de Trott (2016).

A evolucao destes modelos relacionam-se com a necessidade de desenvolver solugoes
que possam estar mais alinhadas com as necessidades reais dos utilizadores finais.
Desta forma, consegue-se minimizar o erro e langar produtos que possam ter maior
impacto no mercado. Por essa razdo, o design torna-se uma disciplina essencial para
a inovacao. Uma empresa para ser bem sucedida e langar produtos com significado no
mercado, e com impacto para o consumidor, deve procurar desenvolver solugdes para as
quais haja um publico-alvo, haja tecnologia que possa suportar a producao, e que haja
um negocio viavel e sustentavel. Estas trés esferas da area da gestdo relacionam-se com
o que Tim Brown propde na sua defini¢do de design thinking como resultado do
processo: solucdes que vao de encontro as necessidades das pessoas, ao que ¢
tecnologicamente exequivel, € a0 que uma estratégia de negdcio pode converter em

valor para o consumidor e oportunidade para o mercado (Brown 2008). As esferas de
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preocupacdo da gestdo e do design sdo as mesmas (Fig. 34). O design thinking ¢
portanto essencial a inovagdo, principalmente porque aproxima os processos de

desenvolvimento das necessidades reais dos utilizadores.

GESTAO DESIGN THINKING

NEGOCIO \ f VIAVEL

Marcada | Negocios

UTILIZADOR | TECNOLOGIA | DESEJAVEL EXEQUIVEL

Pessaas Indiistria | Tecnologia |

INOVAGAO RADICAL

INOVAGAD INCREMENTAL

Fig. 34 - Pilares da atuag@o em gestdo vs pilares da atuacdo em design thinking - Adaptado pelo autor.

Na visdo de Cal Swann, as ciéncias sociais trouxeram alternativas para investigar e
validar a pesquisa desenvolvida e a informagdo recolhida sobre determinado tema,
tendo como objetivo a aproximacdo as necessidades dos utilizadores finais. Essas
alternativas, ou ferramentas, t€ém mais afinidade com o processo de design do que os
processos cientificos e de engenharia (Swann 2002). Bill Moggridge, desenvolve o
mesmo pensamento, ao afirmar que o design thinking interdisciplinar ¢ especialmente
valioso para decidir o que fazer em primeiro lugar, para explorar o espago do problema
e identificar novas oportunidades para a inovagdo (Moggridge 2008). Também Tim
Brown, ao referir-se aos problemas complexos, identifica que todos eles t€ém as pessoas
no centro e portanto o método para os abordar deve ser um método centrado no ser
humano, criativo, iterativo e pratico, que possa encontrar as melhores ideias e solugdes
(Brown 2008). Esse método ¢ o design thinking. Pelo envolvimento com os
utilizadores, seja numa fase de pesquisa ou numa fase de teste, o design thinking retine
as caracteristicas e as ferramentas para um trabalho colaborativo, o que ¢ fundamental a
inovacgdo. O design thinking, orienta a sua pratica pela esfera das pessoas, mas torna as

solugdes ndo so desejaveis (pessoas), como exequiveis (tecnologia) e viaveis (negocio).
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Para Thomas Lockwood: “O design thinking ¢ essencialmente um processo de inovacdo
centrado no ser humano que enfatiza a observagdo, a colaboragdo, a aprendizagem
rapida, a visualizagdo de ideias, a prototipagem rapida de conceitos e a andlise
simultdnea do negocio, que influencia a inovagdo e a estratégia de negocios”
(Lockwood 2010, xi).

Existem também visdes contrarias, como a de Roberto Verganti’’, que justifica que o
design thinking, por colocar énfase na criagdo de empatia com os utilizadores e basear
as suas solucdes nas necessidades reais dos mesmos, leva apenas a criagdo de melhorias
incrementais nos produtos e servigos, € nao criar solu¢des verdadeiramente disruptivas
(Verganti 2009). Verganti defende uma inovagao pelo design, onde os designers t€ém um
papel fundamental e proactivo, € uma capacidade de criar solu¢des que transcendem as
necessidades imediatas dos utilizadores. O designer nesta perspetiva ¢ visto como um
lider na definicdo de novos significados e valores, que serdo mais tarde traduzidos em
produtos. O processo de design ndo tem, na visdo de Verganti, um papel tdo relevante

como tem a postura, personalidade e experiéncia propria do designer.

Mas ja antes de Verganti, de Brown, de Moggridge, ¢ da IDEO, em 1992, Chris Jones
associava ao design, uma concep¢do que ia para além da produg¢do de produtos e
considerava os sistemas na sua totalidade, orientando o design como promotor de
inovacdo. Jones, atribuia ao design esse carater de promoc¢do da inovacdo porque
(Parreira 2014, 70):
1) O design tinha um caracter participativo e o publico desempenhava um papel
fundamental na tomada de decisoes;
2) O designer tinha um desempenho bastante alicercado na criatividade, com um
forte potencial humano;
3) Entendia o design como a disciplina que faz a ligagdo entre arte e ciéncia, da

qual resulta um processo particular.

Em suma, conclui-se que para uma producdo material mais sustentavel e com

significado, € necessario um processo de inovagdo mais alinhado com as verdadeiras

7 Roberto Verganti (1964 - ) nasceu em Itdlia e atualmente ¢ professor de lideranga e inovagio na Stockholm
School of Economics e no Politécnico de Mildo. E professor convidado na Harvard Business School. Verganti ¢ autor
de livros influentes, como o "Design-Driven Innovation" publicado em 2009, no qual explora a importancia do
design (e dos designers) na inovagdo de produtos e servigos.
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necessidades e ambigdes dos utilizadores finais, e para isso o design thinking
apresenta-se como uma metodologia robusta e fundamental. Ainda hoje, existem
produtos que entram no mercado e parecem ter sido desenhados sem terem em
consideragdo os utilizadores, as pessoas que os vao usar e experienciar (Cross 2008), o

que ¢ uma pratica insustentavel para a economia, para a sociedade e para o planeta.

3.3 Caracterizacio da abordagem em design thinking

Todo o desenvolvimento em torno da pratica do design, tem vindo a criar uma certa
forma de abordar os problemas, quando se segue uma abordagem de design thinking.
Pondo em perspectiva grande parte da literatura que existe sobre processo de design,
métodos de design, design thinking, entre outros, ja referenciada nesta investigagao,
conseguimos facilmente identificar caracteristicas que se tornam transversais a actuacao
em design. Sdo as tais sensibilidades a que Tim Brown se refere na sua definicdo de
design thinking (Brown 2008). Na sequéncia do nosso estudo, encontramos oito

caracteristicas essenciais que merecem ser aprofundadas:

e C(Criagdo de empatia com as pessoas

e Foco no contexto

e Colaboracio em equipas interdisciplinares

e Iteracio, processo com avangos e retrocessos
e Experiéncia e teste através da prototipagem
e Visdo holistica sobre os problemas

e Raciocinio abdutivo

e Uma postura de otimismo

Sao estas sensibilidades e caracteristicas, que tornam o design thinking, um processo
cobicado por outros profissionais e bastante valorizado pelas empresas que pretendem
estar centradas no utilizador e ter o design como ferramenta estratégica, como vimos

anteriormente no capitulo 2.2.5 - Processo de design - 4° Momento - Anos 2010 -

presente. E fundamental entender que a forma dos produtos ji ndo é o resultado

expectavel do design, mas antes a maneira “como se integra o pensamento de design
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noutros processos de uma organizagdo, como na gestdo de ideias, gestdo de inovagao, e

na gestdo de pesquisa e desenvolvimento” (Borja de Mozota 2003, 114).

3.3.1 Criacdo de empatia com as pessoas

Sendo o design uma area que coloca grande énfase no consumidor, ¢ fundamental que o
processo esteja centrado nas pessoas. A fase de pesquisa ¢ fundamental ao design e ¢
uma fase que deve procurar usar abordagens para que haja uma aproximacao real as
pessoas, sendo a etnografia uma delas. Da area da antropologia, a etnografia ¢ uma
pratica que procura conhecimento assente nos comportamentos das pessoas € nos seus
contextos habituais de operacdo. Assim sendo, e porque o Design desenha para pessoas
e contextos, faz sentido que o processo de pesquisa tenha por base uma cultura
antropoldgica através de uma abordagem etnografica. Tal abordagem trard para dentro
do processo as reais necessidades das pessoas, tornando as mesmas colaboradoras ativas

Nno processo.

Desenvolver e aplicar processos etnograficos permite-nos criar empatia com as pessoas,
0 que nos leva a fazer parte do contexto. Criar empatia ¢ “sentir a dor dos outros” e
assim fazer parte integrante do problema. Como afirma Luis Quental Pereira®, “quando
concebemos novas realidades, decidimos pela acdo e agimos pelas decisdes,
necessitamos de decidir de forma emocional. Temos de mergulhar na vida dos outros,

para fazer emergir “imagens de necessidade e satisfagdo’ em nos™’.

Esta abordagem liberta-nos também da “armadilha do produto”, ou seja, deixamos de
estar apenas focados no produto em si, e passamos a estar fundamentalmente focados na
maneira como o consumidor perceciona e usa o produto, e qual o papel deste na vida do
mesmo. Deste modo ao centrar o processo de design nas pessoas através da empatia
estamos a criar solugdes com significado e a ir ao encontro das expectativas do

consumidor. A etnografia pode ter este papel de promover a criacdo de empatia.

5% Luis Quental Pereira ¢ designer industrial de formagio, com estudos pos-graduados em ciéncias empresariais e
em design. Tem mais de 20 anos de experiéncia profissional na gestdo de processos de design centrados nas pessoas.
Desde 2016, ¢ New Ventures Lead para o departamento de Global Innovation da multinacional Goodyear.

% Apresentagdo de Luis Quental Pereira: “Design Thinking - um novo paradigma ou s6 uma buzzword” em 2013.
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Para uma abordagem etnografica eficaz devemos procurar na antropologia as
ferramentas para um trabalho de campo estruturado. Esta abordagem deve procurar
intervir de trés formas: Observar, Ouvir e Participar. O cendrio ideal sera aplicar estas
trés abordagens em simultdneo, de forma a observarmos o consumidor, ouvi-lo e
participar com ele na tarefa em estudo. No inicio de um estudo etnografico, com o
objetivo claro de criar empatia com o consumidor, devemos partir de alguns principios

de acdo que sdao fundamentais para um bom processo de pesquisa. Sao eles:

1) Saber exatamente o que se pretende aprender: Antes de se iniciar um processo
de pesquisa etnografica, devemos com base no programa definido de inicio,
criar uma imagem exacta do que se pretende aprender, de forma a podermos
criar um plano de pesquisa eficaz e focado nas necessidades.

2) Focar no contexto de uso: Ir ao contexto e fazer pesquisa junto das pessoas

quando estas interagem com os produtos ou servicos. E preciso entender que as
acdes das pessoas mudam consoante os seus contextos, por exemplo se estdo em
ambientes mais particulares ou sociais.

3) Aceitar os dados recolhidos: E provavel que a medida que se desenrola a

pesquisa, alguns dos dados recolhidos sejam contrarios aos nossos pressupostos
iniciais, e devemos considerar isso como parte do processo. Como explica Rolf
Faste acerca da empatia, ¢ preciso estar aberto a dor e ao sofrimento, e ver o feio
em vez do belo (Faste 1987, 3), o que pode ser pouco prazeroso e depressivo.

4) Reconhecer a experiéncia como variavel: Diferentes pessoas, até no mesmo

contexto, podem gerar resultados diferentes e tornar a experiéncia variavel.

5) Fazer parte da experiéncia: E fulcral fazer todos os esfor¢os para uma agio
participativa por parte do designer que lidera o estudo etnografico. Ao fazermos
parte da experiéncia, além das ilagdes que tiramos da utiliza¢ao de determinado
artefacto, em determinado contexto, tornamo-nos parte da experiéncia e assim
parte do problema a resolver (Faste 1987, 2). Passamos também a ser o alvo do

projeto em questao.

Concluimos que, para um processo de pesquisa eficaz que procure significado nas
pessoas, devemos abordar esta etapa de uma perspetiva etnografica de forma a
assegurar a criacdo de empatia com os consumidores, para assim sermos parte do

contexto.
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3.3.2 Foco no contexto

Falar de contexto em design industrial ¢ de uma importancia fulcral. Os produtos sao
desenhados para serem usados por pessoas, mas as pessoas reagem a diferentes
contextos de forma diferente e inesperada e constata-se que muitos objetos ndo estdo
preparados para o choque contextual do dia-a-dia. Quando se fala em contexto, tem de
se entender que o mesmo ¢ o sitio onde o produto ¢ colocado ou onde a pessoa o usa. A
forma como usamos um telemovel na loja, no momento da compra, ¢ diferente da forma
como O usamos em casa, nos transportes ou mesmo na praia (Fig. 35). Por isso o
produto deve estar preparado para ser eficiente nos contextos de uso. Defende-se assim,
que parte do processo de design seja dedicado a compreensdo dos contextos de uso para
um design mais eficiente e focado. Por isso “os produtos devem deixar de ser validados
e aprovados em salas de reunido: ¢ no contexto e pela experiéncia que se valida o

impacto de um produto” (Gouveia 2014).

Estas estratégias de agdo estardo certamente relacionadas com metodologias de pesquisa
focadas na etnografia que poderao desbloquear informacgdes preciosas sobre a utilizagao
dos produtos no quotidiano das pessoas. Bill Moggridge, defende esta atitude ao referir
a importancia de aprender sobre os habitos existentes das pessoas e sobre os contextos
onde as mesmas usam os produtos. Moggridge afirma que normalmente as pessoas nao
verbalizam as necessidades de forma explicita e que € mais facil para os designers
experienciar eles proprios essas necessidades, na primeira pessoa, no contexto certo
(Moggridge 2007).

(1)

(1)
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Fig. 35 - Esquema design centrado no contexto - Adaptado de Gouveia (2014).
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Assim compreende-se que ¢ urgente munir os designers de estratégias para a
compreensdo dos contextos. Alguns métodos ja instigam a estas praticas, como as
entrevistas contextuais, a observacao, a experiéncia de utilizagdo em primeira pessoa, a
validagdo participativa de prototipos, entre outros. E essencial que ndo s6 os designers
ganhem esta postura de procura de informagdo contextual como também as marcas e
empresas produtoras o queiram fazer, atempadamente. Acreditamos que esta postura

trard melhores produtos a sociedade, que ndo serdo descartados facilmente.

Mas ndo s6 o contexto fisico ou espacial deve ser tido em conta, também o contexto
geografico ¢ fundamental. Para o demonstrar, relatamos o caso de estudo da Design
That Matters relativamente ao design de incubadoras para bebés. E do conhecimento
publico que alguns paises subdesenvolvidos apresentam taxas altas de mortalidade
infantil, e ¢ também conhecido que as tipicas incubadoras para bebés que conhecemos
nos paises mais desenvolvidos podem ser a solugdo para baixar estas taxas na maioria
dos casos. A tecnologia existe e este tipo de produtos ja estdo industrializados e
comprovados do ponto de vista funcional. Mas a realidade ¢ que implementar estes
equipamentos em paises pouco desenvolvidos € um problema: pela falta de manutengao
e mao de obra especializada para reparar o produto em caso de avaria, transformando o

produto avariado em sucata.

A Design That Matter, liderada por Timothy Prestero, propds-se a trabalhar numa
solugdo e imediatamente foram procurar quais os recursos em abundancia nestes paises
alvo. Constataram que nao haviam muitas televisdes ou micro-ondas, mas as pessoas
destes paises conseguiam manter os seus automoveis em funcionamento. Do ponto de
vista de mecanica eram extremamente competentes. O que Prestero e a sua equipa
fizeram foi criar uma incubadora totalmente construida com pecas e componentes de

automoveis, dando assim forma ao equipamento Neo Nurture (“NeoNurture” 2010).
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Fig. 36 - Incubadora Neo Nurture - Fonte: Design That Matter.

Este equipamento, cujo funcionamento ¢ idéntico as incubadoras correntes e instituidas,
funciona com uma bateria de automoével, o sistema de aquecimento ¢ proporcionado
pelos fardis de qualquer carro e o sistema de ventilagdo também. Qualquer componente
que compde o NeoNurture existe num automovel e assim, quem arranja um automovel
consegue manter e arranjar este equipamento. Este exemplo clarifica a importancia do
contexto no desenvolvimento de produto, € prova que no contexto e pela convivéncia
real com os futuros utilizadores, emergem ideias e solugdes que terdo um impacto real.
O design contextual, ou o design centrado no contexto, permite assim aumentar as
chances de sucesso de um produto, evitando o descarte e a obsolescéncia, que tanto

contribuem para um impacto negativo no meio ambiente.

3.3.3 Colaboracdo em equipas de design interdisciplinares

Bret Brautigan, designer de interacdo na Google, afirma num artigo de 2017 que o
verdadeiro potencial do Design Thinking ¢ a sua forca colaborativa que agrega varias
disciplinas na criagdo de uma visdo holistica de produto (Brautigam 2017). E uma
afirmacdo poderosa, assertiva e verdadeira. O design tem claramente esse poder

agregador e o design thinker a capacidade de falar varias linguas.

O design ¢ um processo colaborativo. Sempre foi. Mesmo os estudios de design que se
assumem pelo nome ou assinatura do seu lider (entendido como design de autor) sdo
compostos normalmente por equipas de trabalho que desenvolvem os projetos. Swann,

em 2002, evidenciava que o processo de desenho solitario, de design star, devia ser
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abandonado, e devia ser procurado um processo exteriorizado, colaborativo e que
conseguisse envolver a comunidade (Swann 2002). Swann, exaltava a necessidade dos
designers se adaptarem e usarem técnicas de trabalho (essencialmente de pesquisa) mais
ativas e colaborativas (Swann 2002). Além disso, ndo se implementa produto no
mercado sem uma atitude colaborativa. O designer € o profissional por exceléncia que
consegue estabelecer meios de comunicacao entre os varios intervenientes no processo
de desenvolvimento, do CEO, a area comercial, & area de marketing e a area de
produgdo. A motivagdo do designer é conseguir balancar os diferentes requisitos das
diferentes areas. Também Bill Moggridge salienta este facto, ao expor que os atributos
funcionais de um determinado design, como a performance, a assemblagem, a
manufactura, o prego, a distribuicdo, o marketing, e outros, apresentam-se como
constrangimentos, que exigem a colaboracao dos especialistas que representam cada um

desses constrangimentos (Moggridge 2007).

E importante também fazer a distingdo entre multidisciplinar e interdisciplinar. Numa
equipa multidisciplinar cada especialista torna-se defensor do seu ponto de vista e os
projetos podem acabar por ser “negociacdes” acerca de cedéncias entre as
especialidades, fazendo com que as solu¢des acabem numa zona cinzenta onde ninguém
assume total responsabilidade. Numa equipa interdisciplinar existe uma propriedade
coletiva sobre as ideias relativas ao projeto, e todos os intervenientes té€m

responsabilidade sobre as mesmas (Brown 2009, 28).

O design thinking debruca-se sobre problemas complexos e por isso ¢ importante ter a
participagdo de elementos com diferentes backgrounds. Dai a necessidade de equipas
verdadeiramente interdisciplinares, com capacidades complementares e integradoras,
para que o resultado do todo seja mais produtivo que a soma das contribui¢des
individuais (Moggridge 2008). E obvio que cada elemento da equipa (engenheiros,
marketeers, producdo, gestores) ird ver as necessidades de forma diferente e fard uma
concepgdo dispar sobre aquilo que € mais importante resolver, mas isso também ¢
valioso para a empresa pois torna a sua oferta mais robusta (Faste 1987). E aqui que o

papel do designer enquanto mediador se torna tao importante.
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3.3.4 Iteracdo, processo com avancos € retrocessos

Outra caracteristica essencial ao design thinking ¢ a certeza que o processo ¢ iterativo.
Faz parte da natureza do design e ¢ um dado adquirido que irdo haver retrocessos
durante o processo (Kolko 2015). Isto leva-nos a reflectir acerca do que se investigou

no capitulo 2.1.1 Problema e Solu¢do? sobre a relagdo entre estas duas dimensoes: o

problema e a solucao. O design diz respeito tanto ao entendimento do problema como a
criacdo da solugdo, com a certeza que as novas solugdes (as de hoje) irdo criar novos
problemas (os de amanha) (Lawson 1980, 116). O confronto entre problema e solugao,
entre analise e sintese, entre a divergéncia e a convergéncia, ¢ o confronto que obriga a
avangos e retrocessos, tornando o processo naturalmente iterativo. Na pratica € na
maioria das vezes, pela altura em que se produziu algum resultado e se sintetizou, o
designer percebe que falta analisar algo e volta atras no processo, criando uma iteragao

e produzindo uma nova sintese (John Page apud Lawson 1980, 38).

Bill Moggridge expde como o design thinking enquanto disciplina, lida com projetos
onde o problema nao estd claramente definido, fazendo uso da premissa de design “o
que fazer” (Moggridge 2008). O papel do design nesses casos ¢ exatamente o de
clarificar o problema. Nesse pressuposto, a iteracdo ¢ importante. O designer tem de
aprender a ter a confianca para definir, redefinir e mudar o problema inicialmente

identificado, com base nas solucdes que forem sendo geradas (Cross 1982, 224).

J4

Experiéncia e teste atr rototi m

Em design thinking, a aprendizagem ¢ acelerada através da visualizagdo, do
experimentalismo, da criagdo rapida de prototipos, feitos da forma mais simples
possivel para se obter o feedback de utilizadores (Lockwood 2010). Desta forma,
poupam-se recursos € evitam-se custos numa fase de implementagao. Prototipar é o ato
de tornar tangivel uma ideia, divida ou pressuposto. E a experiéncia de testar e
confrontar a nossa inten¢do com a realidade. Um prototipo permite que uma ideia
interaja com o contexto € com as pessoas, muito mais cedo que o produto final
(Gouveia 2015).
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E normal situarmos os prototipos no espago da solugdo, como elementos digitais,
fisicos, ou esquematicos, que em todo o caso devem ser formas de comunicar ideias
(Kolko 2015). Mas também encontramos formas de prototipagem no espago do
problema, como os prototipos participativos, que nos ajudam a perceber o contexto, a
tirar conclusdes e a eliminar preconceitos, ajudando a definir o problema e a gerar
ideias (Gouveia 2015). A prototipagem ¢ tdo intrinseca ao design thinking que
acompanha todo o processo de desenvolvimento. Os prototipos podem ser desenhos de
conceito, modelos fisicos brutos, teatro ou storyboards, incluindo sempre uma forma de
visualizacdo dos conceitos, com o objetivo de tornar tangivel o intangivel (Lockwood
2010).

Na perspetiva do espago do problema, um prototipo deve ser rapido, bruto e barato
(Brown 2009). S6 devemos dar a prototipagem o tempo, esfor¢o e investimento
necessarios para a obtencdo util de feedback, de forma a fazer evoluir os conceitos.
Quanto mais perfeito um prototipo parecer, menos util sera o feedback do utilizador,
que dara uma opinido mais alinhada com o seu gosto estético. O que ndo ajuda quando
o objetivo € perceber quais as for¢as e fraquezas de uma ideia, antes de se avangar para
nova ronda de prototipagem (Brown 2008). Prototipos que se encontram no espaco do
problema, respeitam por norma o conceito de Brown do “rapido, bruto e barato”
(Brown 2009). Quando o prototipo se encontra no espago da solugdo, este tem de
representar j& uma combina¢do do modo como o design se apresenta ao utilizador,
através da sua forma, daquilo que transmite, de como se comporta ¢ de como funciona
(Moggridge 2007) (Fig. 37). Para tal, o investimento em prototipagem, nesta fase, deve

ser maior.

Fig. 37 - Exemplos de prototipos desenvolvidos pela IDEO. A esquerda protétipo inicial de
exploracdo, a direita protétipo final de visualizacao - Fonte: Brown (2008).

109



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

Também Marion Buchenau e Jane Fulton Suri refletem sobre os varios tipos de

prototipagem, tendo identificado trés categorias de técnicas de prototipagem num artigo

intitulado “Experience Prototyping”. As categorias sdo (Moggridge 2007):

1 - Os prototipos que ajudam a entender o contexto e as necessidades atuais

do utilizador: técnicas como a prototipagem participativa - Protétipos de

Exploracao;

2 - Os protétipos que ajudam a explorar e a avaliar ideias de design:

técnicas que tornem as ideias tangiveis e partilhaveis - Prototipos de Teste;

3 - Os prototipos que ajudam a comunicar as ideias a uma audiéncia:

técnicas classicas de prototipagem - Prototipos de Comunicacio.

Tendo em conta as categorias identificadas por Buchenau e Suri, e usando o modelo de

processo de design do Design Council, o Double Diamond, conseguimos extrapolar o

posicionamento de cada uma das categorias durante o processo de design (Fig. 38).

Comprova-se assim, que a prototipagem ¢ inerente e transversal ao processo de design

thinking.
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Fig. 38 - Categorias de prototipos identificadas por Marie Buchenau e Jane Fulton Suri sobrepostas ao

mapa de processo Double Diamond do Design Council - Adaptado pelo autor.
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3.3.6 Visdo holistica sobre os problemas

O design thinking tem varios poderes. Brigitte Borja de Mozota®, identifica quatro
poderes do design que podem ser vistos como um sistema e que podem ser aplicados
em conjunto, beneficiando as empresas que colocam o design no centro da sua
estratégia (Lockwood 2010). Os quatro poderes identificados por Mozota sdo:
1. Design como agente diferenciador: orientado ao consumidor e ao mercado -
valioso para o cliente final.

2. Design como agente integrador: otimizacdo de processos - valioso para o

processo.
3. Design como agente transformador: criagdo de novas oportunidades de negocio
- valioso para o empregado e gestdo.

4. Design como bom negécio: mais vendas e melhores margens - valioso para o

acionista e sociedade.
O design consegue ter estes quatro poderes, estas quatro facetas, devido a sua
caracteristica holistica, capaz de fazer zoom in e zoom out nos assuntos € nos
problemas. No caso especifico do design industrial, aquando da concepcao do produto,
¢ normal que todo o ciclo de vida do produto seja analisado, tornando o processo mais
holistico. E necessario entender questdes relacionadas com as matérias-primas e
fornecimento de materiais (poder 2 - otimizacdo de processos) assim como a
rentabilizacdo de componentes e otimizacdo da logistica (poder 4 - mais vendas e
melhores margens). O designer tem de entender holisticamente como ird o produto
interagir com outros produtos no contexto de utilizacdo e como ira o utilizador
experienciar o produto em diferentes situagdes (poder 1 - orientado ao consumidor e
mercado), assim como percecionar que servicos, experiéncias, € outros produtos podem
potenciar o produto atual, enquanto sistema (poder 3 - criacdo de novas oportunidades
de negocio). Esta postura holistica do design thinking torna o processo vantajoso para
se identificar, ainda em fase de projeto, alguns impactos que o resultado final ir4 trazer e
que devem ser tidos em conta. Thomas Lockwood elucida que o design thinking ndo sé
¢ integral ao desenvolvimento de novos processos, produtos e servigos, como adiciona

bastante valor ao “triple bottom line” - os factores sociais, econdmicos € ambientais, ou

 Brigitte Borja de Mozota ¢ investigadora e autora francesa conhecida pelas suas contribui¢des no campo do
design e da gestdo do design, tendo-se especializado em design estratégico e inovagdo. Publicou em 2003 o livro
“Design Management: Using Design to Build Brand Value and Corporate Innovation”, que continua a afirmar-se
como uma referéncia na area do design e da inovagao.
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melhor ainda, as pessoas, o lucro e o planeta (Lockwood 2010). Todas as decisdes de
design devem passar por um escrutinio holistico, para que se entendam os impactos
dessas decisdes, mesmo que sejam em areas, ou em alturas distintas. Um bom exemplo
disso ¢ o descarte e o fim de vida dos produtos. A forma como um produto ¢ colocado
no lixo e reciclado, tem de ser uma preocupagdo do processo de design. Portanto
interessa que todo o ecossistema de um produto, ou servico, seja considerado, a
montante e a jusante, e cabe ao designer ter a iniciativa de entender estes varios fatores

para que o resultado do processo seja 0 mais robusto possivel.

3.3.7 Raciocinio abdutivo

Na década de 70 do século XX, desenvolve-se pela mdo de Edward de Bono® a teoria
do pensamento lateral. Uma abordagem criativa para resolver problemas e gerar novas
ideias. Esta teoria, contraria ao pensamento convencional que segue padroes logicos e
lineares, visa quebrar esses mesmos padrdes pela inducdo de movimentos laterais
(Parreira 2014), explorando assim diferentes angulos, perspetivas e solugdes, que a
partida ndo seriam tdo 6bvias. Edward de Bono introduz o conceito de pensamento
lateral como oposi¢do ao pensamento vertical (logico, tradicional). Este pensamento
podia traduzir-se na pratica pela imposi¢cdo de constrangimentos ou desafios de forma a
forcar a mente a explorar novas direcdes e solucdes. A diferenca entre pensamento

lateral e pensamento vertical situa-se na:

“Criagao de alternativas - para além da solucao obvia;
Procura de ndo sequéncias - pensar fora do quadro de referéncia;

Quebra nos processos de seleccao - avangar fora da progressao logica;

el

Fragmentacdo da atencdo - mudanca do foco de preocupagao” (Parreira 2014).
Este tipo de pensamento ¢ muito central ao design, pois ¢ exigido ao designer que
conceba alternativas e hipoteses, novas sinteses, para um determinado problema. Muitas

vezes criando solucdes ndo 6bvias mas essenciais no desenrolar do projeto. Nos anos 80

" Edward de Bono (1933 - 2021), originario de Malta, foi um psicologo, autor e inventor, responsavel por criar e
difundir o conceito de pensamento lateral através do seu livro “The Use of Lateral Thinking”. Ficou conhecido
também por propor que se ensinasse nas escolas teoria sobre formas de pensar.
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do século XX, é Lionel March® que introduz este conceito no processo de design,
inspirado pelo trabalho do filoésofo C. S. Pierce, que se debrucou sobre as varias formas
de pensamento, tendo concluido que o pensamento dedutivo prova que algo deve ser, o
pensamento indutivo mostra que algo realmente €, e o pensamento abdutivo sugere que
algo podera ser (Cross 2019). E este “podera” que ¢é central ao design. A capacidade de
pensar e perguntar “e se?”, em inglés “what if?”. March, suportado pela teoria de
Pierce, afirma que as formas de pensamento dedutivas e indutivas apenas se aplicam de
forma légica a atividades analiticas e avaliativas. Mas para March, o pensamento em
design estd mais associado a sintese, ao qual ¢ associado o raciocinio abdutivo (Cross
2019). Este ¢ o contributo de March, o de identificar a criagdo de hipoteses, propostas e
conjunturas como uma raciocinio abdutivo, proprio dos designers. Raciocinio esse que
esta alinhado com o pensamento lateral de Edward de Bono. O pensamento lateral ou o

raciocinio abdutivo, ilustram a capacidade de questionar “e se?”’, que ¢ uma

caracteristica de um pensamento construtivo, de um pensamento de design.

O design thinking apoia-se no raciocinio abdutivo como capacidade de gerar ideias e
alternativas, através da constante procura de hipoteses por parte da equipa de design. A
capacidade de perguntar “e se?” esta orientada para imaginar cenarios futuros em vez de

aceitar as coisas como elas sao atualmente (Kimbell 2011).

3.3.8 Uma postura de otimismo

A missao do design € criar experi€ncias futuras que se concretizem e proporcionem uma
vida melhor aos seres humanos. E uma misso e tanto. Sem otimismo no é possivel.
Brown define otimismo como a crenga inabalavel que as coisas podem ser melhores do
que aquilo que sdo atualmente (Brown 2009). Esta crenca ¢ um trago de personalidade
de qualquer designer. E também os projetos devem ser encarados com uma boa dose de
otimismo. De facto, ao processo de design deve ser dado espago, tempo e budget para
experimentar, para poder falhar. Esta experimentacdo € essencial ao design. E a falha é
algo inevitavel. O otimismo ¢ o fator que retira da falha a motivag@o para continuar a

tentar.

2 Lionel March (1934 - 2018) foi um matematico, arquiteto e artista digital britdnico, pioneiro no uso de sistemas
CAD na arquitetura e na arte.

113



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

A experimentagdo estd também intrinsecamente ligada a tolerancia ao risco, fator que
umas empresas tém mais, outras tém menos. O design thinking, pelas suas
carateristicas, pode minimizar o risco, trazendo para dentro do processo ferramentas que
permitem testar solu¢des (por exemplo a prototipagem) antes de as mesmas serem
implementadas. Esta experimentacdo deve estar suportada pelo otimismo. Sem
otimismo, a vontade em experimentar sera sempre frustrada (Brown 2009). Esta ultima
caracteristica ¢ de grande importancia para o design thinking. J& sabemos que o design
thinking tende a ser um processo de design focado na inovacao. A inovagao traz riscos,
riscos exigem experimentacdo, experimentacdo proporciona a falha, e a falha deve ser
ultrapassada pelo otimismo. Para que haja otimismo tem de haver confianga, e essa
confianca deve partir de cima, de quem contrata os servigos do design. Os lideres das
empresas devem encorajar a experimentagdo e retirar das equipas o medo de falhar,
desde que a falha seja abordada com otimismo e se transforme numa fonte de

conhecimento (Brown 2009).

3.4 A negacio do design thinking

Da mesma forma que muitos designers se identificaram no enquadramento processual
dado ao design thinking enquanto metodologia/oferta de modelo de trabalho, com vista
a inovacao, alguns designers foram criticos. Alguns negaram a ideia de uma nova
metodologia, outros concluiram que os resultados alcangados ndo eram tdo inovadores
ou imediatos como se previa, ou como se pretendia fazer acreditar, numa critica

bastante direta a IDEO e aos seus promotores.

Um destes criticos foi Bruce Nussbaum®, que num artigo editado pela Fast Company
em 2011 intitulado Design Thinking is a Failed Experiment. So What's next?, enumera
uma série de razdes que, no seu entender, ilustram o fracasso do design thinking.
Nussbaum, comeca por definir de forma muito assertiva o que foi feito com o design
thinking, quando afirma que “ao empacotar a criatividade num formato de processo, os
designers foram capazes de expandir seu envolvimento, impacto ¢ vendas dentro do
mundo corporativo” (Nussbaum 2011). Grandes empresas e corporagdes, com quadros

mais ligados a gestdo, ao marketing e as vendas, sentiram-se mais confortaveis em

% Bruce Nussbaum ¢ professor de inovagio e design na Parsons School of Design. E autor de vérios livros
relacionados com design, criatividade e estratégia, tendo langado em 2013 o livro Creative Intelligence.
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aceitar uma metodologia focada em design por estar associada e sistematizada num
processo. O entendimento de um processo tornou-se mais simples e foi percecionado
como algo que todos podiam fazer. Nussbaum afirma também que para tornar este
processo apelativo a cultura da gestdo e dos negdcios, ao mesmo foi retirado a
confusdo, o conflito, a falha, as emog¢des e a constante circularidade processual que
tanto caracterizam a criatividade e os processos de inovagdo (Nussbaum 2011). Desta
forma, passamos a ter um processo limpo, linear, constante, e por isso ¢ hoje sabido que
o sucesso do design thinking nas esferas externas ao proprio design foi bastante baixo.
Nussbaum nao refuta a importancia do design thinking e acima de tudo a importincia
processual que lhe foi dada, afirmando que “o design thinking foi capaz de mover os
designers e o poder do design, de se centrarem nos artefatos e na estética dentro de um
mercado consumista estreito, para um espago social de sistemas muito mais amplo”
(Nussbaum 2011). Ou seja, o design enquanto agente decisor aproximou-se também da
esfera da gestdo gragas a relevancia do design thinking.

A grande critica que Nussbaum faz ao design thinking ¢ que o mesmo nao explica, ou
ndo explicou, que um processo criativo leva o seu tempo e tem os seus obstaculos
proprios, e que ¢ preciso saber lidar com isso. Olhar para o design thinking como um
processo de implementagdo simples que traz resultados rapidos e sempre inovadores, é

um erro, ndo funciona e leva em ultima andlise a descredibiliza¢do do design.

Também Helen Walters, que foi até 2010 editora de inovacdo e design na Bloomberg
BusinessWeek, escreveu em 2011 um artigo intitulado Design Thinking Won t Save You
na sequéncia de uma palestra dada a um grupo de executivos. Walters relata-nos que
chegavam a redacdo da BusinessWeek varias histérias de grandes empresas que
estavam a aplicar o design thinking enquanto metodologia de inovagao. O que era um
bom sinal. Mas quando a BusinessWeek tentava perceber a fundo o processo que estava
a ser aplicado, entendia que se tratava de uma experiéncia satélite, num projeto
especifico, e que o design thinking ndo estava na verdade a ser disseminado por toda a
estrutura empresarial (Walters 2011). Walters aponta para a vaga defini¢gdo em torno do
design thinking e a falta de lideranca dentro das empresas como fatores que
contribuiram para esta fraca disseminacao da metodologia nas grandes corporagdes.

Nessa perspetiva, Walters desenhou a apresentacdo que mais tarde se transformou neste

artigo, de forma a evidenciar aquilo que o design thinking nao é. E enumera:
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e O Design Thinking ndo é Design - explica que apesar de o termo significar e
estar relacionado com o processo em design, a atuagdo do design thinking ¢é
muito mais ampla e macro que o design fisico de um produto ou a criacao de
uma marca.

e O Design Thinking ndo é magico - ¢ uma ferramenta e deve ser usado para

procurar uma solucao, nao sendo o design thinking uma solugdo em si mesmo.

e O Design Thinking ndo é um penso rapido - Waters reflete sobre a forma como
o design thinking foi apresentado as organizagdes, como um processo de
implementagdo rapida e de resultados tangiveis. O facto da Gestdo achar que
investir em design thinking traria resultados rapidos, acabou por criar um efeito
de decepgdo em ambas as partes.

e O Design Thinking ndo garante sucesso - como qualquer outro processo,
existem inumeros fatores que podem condicionar o sucesso de um projeto, € nao
¢ apenas pela aplicagdo de uma determinada metodologia que o produto ou o

que se esteja a desenvolver sera vencedor.

Outro critico da forma como o design thinking foi promovido e evidenciado ao mundo
da Gestdo foi Don Norman, que em 2010 na IIT* Design Research Conference afirmou:
“E preciso ter cuidado também, porque existem muitos desses métodos de pesquisa,
como a prototipagem rapida, como a ideagdo, como os métodos de brainstorming, como
a etnografia, e assim por diante, mas na verdade ndo ha nenhuma evidéncia real de que
isso faca diferenca. A Apple ¢ um bom exemplo. Vocé acha que eles fazem pesquisas de
design? Nao. Quando eu estava na Apple, fizemos muitas pesquisas de design [...]
Fizemos muitas. Estdvamos preocupados com todas essas coisas fundamentais. Fizemos
estudos de utilizadores. Fomos as casas das pessoas. [...] Vocé sabe o que Steve Jobs
fez quando chegou? Despediu-nos a todos! E adivinha no que resultou? Produtos
melhores! Que revolucionaram a forma como usamos as maquinas. E ele despediu os
grupos de usabilidade também” (Norman 2010). Entende-se que a perspetiva de
Norman ¢ reflexo da sua experiéncia pessoal na Apple, e apesar de que aquilo que relata

ter acontecido, nada nos indica que Steve Jobs e a Apple ndo terdo continuado a investir

 Tllinois Institute of Technology ¢ uma escola privada em Chicago da qual faz parte o Instituto do Design, cujas
raizes estdo na The New Bauhaus fundada em 1937 por Moholy-Nagy, em Chicago. A The New Bauhaus encerra em
1938, mas em 1939, Moholy-Nagy reabre a escola com outro nome, a Chicago School of Design, que em 1944 se
torna no Instituto do Design, que em 1949 passa a fazer parte do Illinois Institute of Technology.
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em Pesquisa e tentado sempre uma aproximacdo aos consumidores, de forma a
entenderem as suas necessidades e frustracdes com determinados produtos e

experiéncias.

Também Natasha Jen, designer e associada da empresa Pentagram®, quando convidada
a dar uma palestra na Adobe 99U Conference em 2017, intitulou a sua apresentacao de
Design Thinking is Bullshit. Nastasha refere que a palavra “design thinking” se tornou
uma buzzword que isso tem sido prejudicial para a profissdo de design, ndo havendo
qualquer criticismo da comunidade de design em torno do conceito (Natasha 2018). Jen
refere que a metodologia de design thinking é sempre apresentada em cinco passos, de
forma linear, o que esta considera errado. Na sua opinido falta um passo ou um
momento essencial e natural a qualquer desenvolvimento em design, a critica. Ou seja,
o poder de criticar, discutir um determinado resultado que seja obtido em determinada
altura do processo. Percebe-se o ponto de Nastasha Jen, mas também ¢é verdade que o
design thinking ¢ um processo de equipa, e portanto compreende-se que a equipa esteja
em constante comunica¢do, a discutir ¢ a debater ideias, ilagdes e resultados. Quase
como se a critica que Jen refere fosse automaticamente intrinseca ao processo de uma
equipa de design. A designer continua a sua andlise e evidencia o desconforto com
algumas das ferramentas evidenciadas pela metodologia de design thinking, refor¢ando
a ideia que tais ferramentas sdo ferramentas da area da gestdo e ndo da area do design.
Apresenta-nos o casal Eames, entre outros, como um exemplo da aplicagdao real do
design thinking e da abordagem do learn by doing, onde a discussdo, a confusdo
organizada, e a partilha de conhecimento sdo uma constante. Fala-nos também de Steve
Jobs e da sua capacidade de intui¢do, ao colocar sempre as necessidades dos
utilizadores a frente das necessidades do negocio, e refere que tal abordagem foi o que

permitiu a Apple criar alguns dos produtos mais iconicos do mundo.

Mas fard sentido esta negacdo do design thinking? Como ja vimos anteriormente, nem o
termo nem a metodologia sao uma novidade. Harold Van Doren usou o termo ‘“design
thinking” pela primeira vez em 1940. Os métodos e ferramentas descritas tém sido

aplicadas por designers como Van Doren, Henry Dreyfuss, Hartmut Esslinger, entre

% A Pentagram ¢ um estidio de design multidisciplinar fundado em 1972. Oferece servigos em design grafico,
identidade e posicionamento, produto e packaging, entre outros. E composta por 24 sbécios que trabalham
independentemente ou de forma colaborativa.
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outros que contribuiram em muito para a valorizacdo do design enquanto processo de
desenvolvimento de produto focado no utilizador, durante o século XX. E incorreto
afirmar que o design thinking ndo funciona ou ndo traz resultados. O que ¢ fundamental
perceber ¢ que, como em qualquer processo criativo, as condicionantes projetuais
tornam complicado prever qual o resultado final, podendo mesmo um projeto nao obter
nenhum resultado. Os designers entendem isto. E se se pretende uma maior
aproximagao entre a area do Design e a area da Gestdo, ¢ fundamental gerir bem estas
expectativas. O que € preciso negar ¢ a ideia de cursos rapidos em design thinking
ou que qualquer profissional, independentemente da sua area de atuacio, pode
num curto espaco de tempo ser um “design thinker”. E preciso tempo. Vio existir
altos e baixos, sucessos e insucessos. E principalmente, é preciso que as iniciativas
de design thinking sejam lideradas por designers. Como refere Helen Waters, este

processo ndo ¢ um penso rapido (Walters 2011).

3.5 A oportunidade do design thinking

Existe de facto uma dificuldade de articulagdo sobre o que ¢ o processo de design e as
ferramentas e ambito de aplicacao do design thinking por parte dos proprios designers.
Além da falta de conhecimento existe também o descrédito, como vimos no capitulo
anterior. Muitos acreditam que o design thinking ¢ uma moda, uma tendéncia atual,
criada pelo Marketing. Outros acham que ¢ um fenémeno recente, criado pela IDEO.
Muitos ainda nao percecionam o valor estratégico que o design thinking pode trazer ao
desenvolvimento de solu¢des. E assim importante, que acima de tudo, o processo de
design thinking esteja altamente cimentado em quem o pratica, de forma a que os
designers possam ser os primeiros conhecedores e defensores da forma de pensar e agir
em design. Devem ser os designers a promover as iniciativas em design thinking ¢ a
procurar as pontes com a area da Gestdo, de forma a fazer valer as suas ideias e
intengdes. E estranho pensar que se os pioneiros em design thinking sdo aqueles que
ilustram a historia do Design no seu todo, ainda haja nos designers de hoje uma falta de
conhecimento intrinseco sobre design thinking. Este processo formativo deve comegar
pela educagdo, na academia, para que o design thinking seja entendido como algo

estruturante e ndo como uma tendéncia.
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Durante esta investigacdo, foi feito um estudo quantitativo por parte do autor, no qual
varios estudantes de design foram abordados no sentido de entender qual a perce¢do dos
mesmos relativamente ao tema do design thinking. Recebemos sessenta e seis (66)
respostas de estudantes de design de varias faculdades portuguesas. Dos 66 inquiridos,
71,2% sao estudantes de licenciatura, 27,3% sdo estudantes de mestrado. Desta amostra,
57,6% dos inquiridos estuda design industrial ou de produto, 10,6% estuda design de
interiores, 9,1% estuda design grafico e de comunicagdo, 7,6% estuda design geral. A
nivel da sua localizac¢do, 39,4% encontra-se em Lisboa, 34,8% encontra-se no Centro,

13,6% encontra-se no Norte, e 12,1% encontra-se no Alentejo.

Especificamente sobre o design thinking, 81,8% dos inquiridos indica conhecer o
termo, 18,2% dos inquiridos afirma desconhecer o termo. Quando questionados sobre
onde ouviram falar sobre esta tematica, 80,3% indicam ter sido através dos seus
professores, 7,6% refere ter sido em livros, revistas e artigos. Os restantes espalham as
respostas por conferéncias, workshops, redes sociais, colegas.

Sobre desde quando existe design thinking, 43,9% responde que existe desde que ha
design, 24,2% responde que existe desde a segunda metade do séc. XX, 16,7%
responde que existe desde a primeira metade do séc. XX, e 6,1% responde que existe
desde a primeira metade do séc. XXI. Sobre quem foram os promotores do design
thinking, 65,2% indicam que foram os designers, 10,6% indicam que foram os
engenheiros, as restantes respostas espalham-se entre gestores, marketeers e

consultores.

Os inquiridos foram questionados sobre quem ou que empresa / entidade tinha
instituido o termo design thinking, 37,5% reconhece que ndo sabe, 27,5 % indica que
foi a IDEO que instituiu o design thinking, 12,5% refere Tim Brown, 10% refere David
Kelley (ambos pertencem a IDEO), e os restantes indicam nomes tao dispares como

Herbert Simon, Bauhaus, Rolf Faste ou Don Norman.

Sobre o que ¢ o design thinking, as respostas sdo abertas e diferem muito (ver Apéndice

2) mas identifica-se uma tendéncia para o definir como:
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“Uma forma, um método, um processo, uma metodologia, para resolver problemas”;
“Estratégias e formulas de procura de solu¢des para os problemas”, “Processo com foco

nas pessoas, human-centered”, “Nao sei; Sei 14; Nao consigo explicar”.

Ou seja, ha uma tendéncia para entender o design thinking como um processo proprio
do design, que se usa na resolucdo de problemas, que tem o foco de trabalho nas
pessoas. Também existe o inverso, o nao saber explicar de todo o que ¢ o design
thinking. Quando questionados sobre quais as ferramentas inerentes ao design thinking,
os inquiridos apontam também respostas muito dispares (ver Apéndice 2) mas
conseguimos evidenciar as seguintes (mais vezes referidas):

“Brainstorm”, “Mindmaps”, “Pesquisa”, “Observaciao”, “Entrevistas”.

Ou seja, a maioria das ferramentas de design thinking evidenciadas estdo relacionadas
com a pesquisa € com a geracdo de ideias. Nao existe uma referéncia estruturada as

ferramentas que sao usadas nas diferentes fases do processo.

Este exercicio de auscultacdo a estudantes de design permitiu perceber que existe uma
necessidade de comunicar e ensinar as bases do design thinking aos futuros designers.
Concluimos que do ponto de vista genérico, os inquiridos conhecem o termo design
thinking. Do ponto de vista estrutural, existe uma falta de conhecimento do que ¢ o
design thinking e de onde provém, e até do processo e metodologia, e da forma de o
implementar. A nivel cronologico ndo existe uma ligagdo verdadeira aos designers
pioneiros que estruturaram as bases do design thinking. E positivo ainda assim os
estudantes conhecerem o design thinking através dos seus professores, e o facto de a
maioria associar a existéncia do design thinking a existéncia do proprio design.

O design thinking tem aqui uma oportunidade, a de estar mais proximo das
proximas geracgoes de designers, enquanto metodologia para tornar o processo de
design mais robusto, versatil, empatico, colaborativo, iterativo, holistico, abdutivo
e otimista. Se o design ¢ central a inovacao, que ¢ uma necessidade das empresas e das
instituicdes, os designers e as suas metodologias tém algo importante a oferecer
(Kimbell 2011), e devem os designers ser treinados para que a sua oferta seja a melhor

possivel.
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3.6 Sumario e conclusao intermédia

- Tim Brown refere a defini¢do mais clara do que ¢ o design thinking quando
afirma que esta disciplina usa as sensibilidades dos designers e os seus
métodos de trabalho, para ir de encontro as necessidades das pessoas, ao
que é tecnologicamente exequivel e a0 que uma estratégia de negécio pode
converter em valor para o consumidor e oportunidade para o mercado. As
sensibilidades de um design thinker sdo a empatia, o pensamento integrativo, o

otimismo, o experimentalismo, e a colaboragao.

- O design thinking nio é um conceito oposto ou contrario ao design. O
design thinking ¢ a metodologia que potencia o processo de design. Fazendo a
ponte com o capitulo anterior, podemos afirmar que ao processo descritivo
(abstrato) podemos chamar design, € ao processo prescritivo (processual)
podemos chamar design thinking. Concluimos portanto que o design é o
processo, o design thinking é a metodologia. Sempre que se pratica um,

pratica-se o outro.

- O termo design thinking foi popularizado durante os anos 80 do séc. XX por
Rolf Faste na Universidade de Stanford, influenciado por Robert McKim. Faste
usava o termo para definir um método de agdo criativa que ajudava a descobrir
as necessidades latentes dos utilizadores. David Kelley, que colaborou em
Stanford com Faste e McKim, percebeu que a abordagem por detras do design
thinking era intrinseca a pratica do design na sua empresa IDEO, tendo esta
comegado entdo a difundir de forma intensa o termo design thinking. Ainda
assim, ¢ apesar de ser inevitavel a associacdo do termo design thinking a
Faste, Kelley e a IDEO, o termo foi usado pela primeira vez em 1940, por
Harold Van Doren, um dos pioneiros do design industrial, no seu livro

“Industrial Design - A Pratical Guide”.
- A IDEO popularizou o design thinking por ter insistido na exteriorizagdo desta

metodologia de forma a aumentar a valorizagdo que outras areas tinham em

relacdo ao design. O objetivo passava por fazer com que outras pessoas,
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externas a area do design, conseguissem perceber o processo de design,
respeita-lo e aplica-lo. A IDEO massificou o design thinking, e colocou a

metodologia de design no léxico de outras areas.

A inovagdo ¢ uma cultura essencial a eficiéncia e sobrevivéncia das empresas, €
compreende-se como inovacao conhecimento novo que se torna util a sociedade.
Para que conhecimento novo se torne util a sociedade € preciso que o resultado
tenha impacto junto do consumidor, seja vidvel tecnologicamente e consiga
gerar um negocio lucrativo. O design torna-se essencial para a inovacio por
ser a disciplina que consegue mediar estes pilares, o que é desejavel as
pessoas, o que é exequivel tecnologicamente, e o que é viavel do ponto de
vista do negdécio. Na esséncia, o design aproxima os processos de
desenvolvimento de produto das necessidades reais dos utilizadores, factor

determinante para a inovagao.

O design thinking caracteriza-se: (1) por uma abordagem empatica, capaz de
criar relagdes com os utilizadores ¢ entender as necessidades reais dos mesmos;
(2) por ter um foco contextual que permite participar do problema e encontrar
ilagdes contextuais; (3) por ser naturalmente colaborativo, capaz de criar as
pontes necessarias com profissionais de areas distintas; (4) por ser um processo
iterativo, cujos avancos e retrocessos fazem parte integrante do desenvolvimento
de design; (5) por se apoiar na prototipagem continua de forma a testar todos os
pressupostos e antever dessa forma problemas futuros; (6) por ter uma visao
holistica sobre os problemas e com isso determinar todo o impacto da solugdo
criada; (7) por introduzir o raciocinio abdutivo que permite pensar em
alternativas ao 6bvio; (8) e por ter uma postura de otimismo, acreditando que a

solucao futura melhora sempre o presente.

Alguns autores e designers insurgem-se contra o design thinking por acharem
que a exteriorizagdo da metodologia, da forma como foi feita, ndo gere da
melhor maneira as expectativas de um projeto. Ou seja, a metodologia base do
design thinking, para estes autores, ndo evidencia o “caos criativo” natural ao

design, assim como as fases de critica e analise, os erros e as falhas, e isso pode
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induzir em erro quem contrata os servigos de design, que ao apostar na
metodologia espera sempre resultados rapidos, limpos, certos € com valor

acrescentado.

Conclui-se neste capitulo, que existe uma oportunidade grande para o design
thinking, que ¢ a aproximac¢do da metodologia e das ferramentas de design as
novas geracoes de designers. O design thinking, vitima da sua exteriorizacio
e globalizacio, tornou-se numa tendéncia e numa metodologia de “todos”.
Mas isso nao inviabiliza que sejam (e devam ser) os designers os

“campeoes” do design thinking.
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4. O Design Thinking na pratica

O filésofo chinés Wan Yang Ming® afirmava que “saber e fazer sdo a mesma coisa”.
Este filosofo influenciou varios guerreiros samurais, do século XII ao século XVII, cujo
codigo de conduta, o bushido®, encarava o conhecimento como sendo igual a aplicagio
pratica que dele se fazia na vida (Nitobé 2023, 29). Na cultura samurai, os intelectuais
eram apenas maquinas. Para se atingir um ser completo, o intelecto devia ter sempre um

reflexo na acao.

De igual forma, a teoria do design thinking ndo pode estar desassociada da sua pratica.
Tal como os samurais, os design thinkers devem dedicar-se a pratica e a exploragao
teodrica, tentando sempre comunicar com o objetivo de instruir. Quando identificAmos
que a IDEO foi a grande responsavel pela propagacdo do design thinking, entre os
designers e profissionais de outras areas (gestores, engenheiros, marketeers, etc), tal
aconteceu em grande medida porque associada a teoria que a IDEO promovia, existiam
casos de estudo concretos que comprovavam que o processo funcionava. Sdo esses
casos de estudo, os casos de sucesso comprovado, que deram credibilidade ao processo
de design thinking e o tornaram num fenémeno global. A IDEO reunia o “saber” e o
“fazer”, e portanto comunicava com o intuito de instruir. Isso fez toda a diferenca. Até
porque antes, desde o Design Methods Movement, quem sabia e comunicava, na sua
maioria nao fazia. E antes disso, desde o século XIX, quem fazia, sabia, mas a
comunicagdo ndo era tdo abrangente e global. Houve efetivamente a partir dos anos
2000, um conjunto de condi¢des que permitiram o florescimento do design thinking. A
teoria e a pratica estavam interligadas, havia uma abertura para a valorizacdo do design,
os resultados que o design alcancava eram quantificaveis e a comunicacao era global,
pois entretanto desenvolveram-se processos de difusdo como a internet que permitiram

partilhar de modo global as experiéncias do novo design thinking.

% Wan Yang Ming (1472 - 1529) foi um general, professor, caligrafo e filosofo chinés. Viveu durante a dinastia
Ming e seguia o pensamento de Conflicio. A sua Escola de pensamento unificou o conhecimento com a agao.

7O Bushido ¢ o codigo de conduta seguido pelos samurais, guerreiros japoneses, durante o periodo feudal no Japao.
Nao ha um conjunto universal de regras estabelecidas, mas o Bushido baseava-se em valores e principios que eram
amplamente aceites, como: a coragem, a bondade e benevoléncia, a honestidade e a integridade, o respeito, a
lealdade, a honra, o autocontrole.
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Por nossa iniciativa e para tornar mais claro o raciocinio futuro, vamos estruturar e

mapear a pratica do design thinking em trés segmentos, e com isso perceber o porqué da

sua maturagao ¢ evolucao:

Profissionalizagao Teorizagao Teoria pela pratica
do design do design do design

“Os praticos” “Os tedricos” “Os teodrico-pratico”
1850 - 1960 1960-1990 1990-2020

Christopher Dresser, Peter
Behrens, Marcel Breuer,
Harold van Doren,
Raymond Loewy, Norman
Bel Geddes, Henry
Dreyfuss, Alvar Aalto,
entre outros.

Chris Jones, Christopher
Alexander, Horst Rittel,
Herbert Simon, Bruce
Archer, Nigel Cross, Bryan
Lawson, Richard
Buchanan, entre outros.

Bill Moggridge, David
Kelley, Tim Brown, IDEO,
Hartmut Esslinger, frog
design, entre outros.

O design estava a
tornar-se uma profissao
relevante. Aparecem
escolas de design como a
Bauhaus e a escola de
Ulm, assim como
escritérios dedicados ao
design.

O design levantava varias
questdes relacionadas com
0 processo, a
padronizagao, a
sustentabilidade, os
métodos e a identidade.

O design comegou a
ganhar o interesse de
outras areas profissionais
pelo facto de potenciar a
inovagao e gerar
resultados.

Autores escreviam sobre
os trabalhos e
experiéncias que
produziam nos seus
escritorios e ateliers.

Autores escreviam sobre
a teoria do design, sem a
relacionar de forma

estrutural com a pratica.

Autores escreviam sobre
a teoria do design
suportada pela sua
propria pratica do design.

Tab. 6 - Evolugdo da pratica do design thinking. Do autor.

“Os Praticos” - A pratica do design levou a concepgao de produtos.

“Os Teoricos” - A investigagdo do design levou a concepcao de teorias.

“Os Teorico-Praticos” - A teoria suportada na pratica despertou a aten¢ao de outros.

O segmento que vivemos atualmente, os “Tedrico-Praticos”, ¢ o conjunto dos dois
segmentos anteriores. Estamos novamente a profissionalizar o design através da teoria,
desta vez fundamentada pela pratica. Mas sdo os pioneiros do primeiro segmento que
ndo devem ser esquecidos quando se fala de processo de design e de design thinking,

pois foram eles que lancaram as bases. Quando Henry Dreyfuss em 1955 explica que o
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ato de desenhar e de fazer design comega com o Homen e a Mulher e acaba igualmente
com estes (Dreyfuss 2003), ndo esta muito longe do conceito de empatia e
human-centered design tao defendido por Tim Brown em 2009 no seu livro “Change by
Design” (Brown 2009). O mesmo design thinking, em diferentes momentos no tempo,

com impactos diferentes. Ou seja, pensar pela pratica e praticar pelo pensamento.

Bella Banathy, em Designing Social Systems in a Changing World, parte do livro
“Contemporary Systems Thinking”, dedica um capitulo a defini¢do do design,
intitulado What Is Design? Why Do We Need It? (Banathy 2013,11). Neste capitulo o
autor faz uma recolha exaustiva de definicdes de design. A primeira definigdo
apresentada ¢ de Chris Jones, de 1966: “design ¢ o inicio da mudanca nas coisas feitas
pelo homem”. Mas ndo deveria haver uma defini¢do anterior? Porque ndo comegar com
Christopher Dresser que no século XIX definiu o design como a "integragao de estética
e utilidade" nos produtos (Dresser 2012)? Temos de perceber a pratica para formular a
teoria. Precisamente por causa desta separa¢do, Christopher Alexander, que foi um dos
promotores do Design Methods Movement, afirma anos mais tarde que “na realidade,
aqueles que estudam a metodologia projetual sem praticar o design sdo, em geral,
designers frustrados, enfraquecidos, que perderam, ou jamais tiveram, a exigéncia de
dar forma as coisas” (Bonsiepe 1992, 204). Ou seja, Alexander entendeu mais tarde que

era impossivel separar metodologia e pensamento em design, da pratica projetual.

4.1 Onde comeca a pratica do design thinking

Bret Brautigam, diretor de user experience na Google, refere que o design thinking
tornou-se relevante numa altura em que o desenvolvimento e design de novos produtos
era liderado maioritariamente por racionais de gestdo e tecnologia (Brautigam 2017),
tendo trazido as pessoas para dentro da equacdo. Mas Brautigam ndo define no seu
artigo o espago cronologico a que se refere. Quando tera sido esta “altura” identificada
por Brautigam, em que as pessoas passaram a ser relevantes no desenvolvimento de
produto?

O autor continua: “O Design Thinking ndo pretende substituir a gestdo ou o racional
tecnologico. O Design Thinking muda o foco de uma de uma solugao puramente técnica

para uma solu¢do humana” (Brautigam 2017). Isto ¢ um facto. Como vimos
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anteriormente, o design thinking aborda os problemas pelo lado das pessoas e dos
contextos. Mas ndo tera sido sempre essa a missao do design? Criar produtos alinhados
com as necessidades e desejos das pessoas, que ao mesmo tempo fossem de simples
producao tecnoldgica e que gerassem lucro aos negocios? Nao tera sido esta a missao
de Peter Behrens® quando criou uma visdo holistica de produto na AEG, no inicio do
século XX? Ou a missdo de Christopher Dresser quando criou centenas de projetos para
diferentes mercados e realidades culturais no final do século XIX (Dresser and Halen
1994)?

Brautigam salienta que o design thinking ¢ a disciplina que agrega solugdes valiosas
para as pessoas, para o negdcio e para a tecnologia, e que precisa de resolver problemas
humanos, de gerar lucros ¢ de funcionar perfeitamente: que foi exatamente o que
Dresser e Behrens fizeram. A perspetiva e o impacto do design em cada uma destas
areas (pessoas, negdcio, tecnologia) muda, mas o objetivo ndo. Para Brautigam ¢ aqui
que entra a mais valia do design thinking porque “produtos que ndo geram valor para os
humanos ndo irdo gerar retorno para os negocios” (Brautigam 2017). Assim, o design
thinking tornou-se relevante, ao contrario do que afirma Brautigam, desde que houve

necessidade de conceber produtos.

Para entendermos a pratica do design thinking, temos de perceber o seu lugar no
desenvolvimento de produtos, que se define como uma série de atividades que
comecam pela percecdo de uma oportunidade de mercado e acabam na produg¢ao, venda
e entrega de um produto. Aquilo que faz destes produtos solugdes bem sucedidas ¢é
(Ulrich and Eppinger 2012):
Qualidade do produto: Satisfaz as necessidades do consumidor? E robusto e
confiavel? Influencia a quota de mercado e determina quanto os consumidores
estao dispostos a gastar.
Custo do produto: Quanto custa produzir? E preciso investir em ferramentas?

Determina o lucro que as empresas irao ganhar.

8 Peter Behrens (1868 - 1940) é uma referéncia do design industrial, sendo considerado um dos mais importantes
elementos do Movimento Moderno na area da arquitetura e design. Teve uma atividade muito intensa com a AEG,
tendo sido responsavel por todo o desenvolvimento de design da mesma, desde o logdtipo, aos edificios e aos
produtos industriais. Foi pioneiro no papel do designer responsavel pela implementagdo de uma imagem empresarial
coerente. Foram seus aprendizes Walter Gropius, Mies Van Der Rohe e Le Corbusier.
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Tempo de desenvolvimento: Em quanto tempo a empresa consegue desenvolver
o produto? Influencia o tempo que leva até a entrada no mercado.

Custo de desenvolvimento: Quanto dinheiro existe para investir? Influencia a
disponibilidade de investimento.

Capacidade de desenvolvimento: Estd a empresa e a equipa em condigdes para

desenvolver o produto? Determina o planeamento e a gestao de projeto.

O desenvolvimento de produto ¢ interdisciplinar. Quase todos os departamentos de uma
empresa colaboram para ser possivel desenvolver um produto com sucesso. Ainda
assim Ulrich e Eppinger evidenciam a area do Marketing, do Design e da Produgdo. O
Marketing enquanto mediador das interacdes da empresa com os clientes/consumidores
¢ responsavel pela identificacdo de oportunidades, defini¢do de segmentos de mercado,
langamento e promogado dos produtos, entre outros. O Design enquanto responsavel pela
materializa¢ao dos produtos, desde a sua concepgao até ao seu langamento, sempre com
o foco nos futuros consumidores ¢ nas possiveis interagdes e experiéncias com 0s
produtos. A Producdo enquanto area que efetivamente produz os produtos, sendo
responsdvel pela criacdo das linhas de produgdo e montagem, pelas compras, pela

logistica, pela distribuic¢@o e pelas instalagdes (Ulrich and Eppinger 2012).

ULRICH E EPPINGER
DESENVOLVIMENTO PRODUTO

MARKETING

DESIGN | PRODUGAO

TIM BROWN
DESIGN THINKING

VIAVEL

Mercado | Negocios

DESEJAVEL EXEQUI

Pessoas \ Induistria | Tec

INOVAGAQ RADICAL

INOVAGAO INCREMENTAL

Fig. 39 - As trés areas do desenvolvimento de produto de Ulrich e Eppinger vs os trés pilares inerentes
ao design thinking segundo Tim Brown - Adaptado pelo autor.
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A prética do design thinking tem de estar alinhada com o desenvolvimento de produtos,
pois ¢ a abordagem que, de forma transversal, vai agregar valor as trés dareas
identificadas, dando claro mais énfase e comecando pela area que diz respeito as
pessoas (Fig. 39). Além disso, a pratica do design thinking deve estar cimentada a
montante e a jusante, ao planeamento estratégico e a execu¢do de produtos, servicos e

comunicagoes (Craig Vogel em Lockwood 2010, 13).

Assim sendo, existiu um primeiro design thinker? Este balanco, entre estratégia e
execugdo, leva-nos ao inicio do século XX e a AEG. Peter Behrens®, foi provavelmente
o primeiro designer global, um dos verdadeiros pioneiros do design thinking, tendo sido
responsavel por toda a gestdo de design dentro da AEG, no inicio do século XX, desde
a criagdo da identidade, do design dos produtos e equipamentos, a criacdo de
campanhas publicitarias através de posters, até a concepcao da arquitetura industrial
(Parra 2023). A AEG, pela mao de Behrens, tornou-se provavelmente na primeira
empresa design-driven, equiparada a uma Braun ou a uma Apple dos dias de hoje. Estas
empresas acreditam na ideia que o design deve ter um papel estratégico na sua
operacdo, e ndo olham o design meramente como uma ferramenta operacional. Esta
postura, de design thinking, fomenta a inovagdo e a disrup¢ao. A AEG a partir de 1907
com a entrada de Peter Behrens na sua estrutura, foi responsavel pela criagao de varios

produtos de primeira geracdo, como a primeira chaleira eléctrica, ou o primeiro relogio

eléctrico, assim como ventoinhas, aquecedores ¢ candeeiros (Parra 2023).

Fig. 40 - Peter Behrens a esquerda - Fonte: Famous Architects. Chaleira P138 da AEG a direita -
Fonte: Colecgao Paulo Parra.

% Peter Behrens foi em 1907 co-fundador da German Werkbund, uma organizagdo de empresas e designers,
comprometidos com o compromisso de melhorar o design de produtos do dia a dia. (Lovell 2011, 193).
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Behrens pegou numa tecnologia e traduziu-a em valor para o negocio, explicando aos
consumidores como podiam integrar a corrente eléctrica no seu dia a dia, tornando-a
num bem essencial (Craig Vogel apud Lockwood 2010). O grande argumento de
Behrens era o de balancear a arte, a ciéncia e a produ¢do em massa. Portanto, Behrens

ao criar as solugdes da AEG, estava a “usar as “sensibilidades dos designers e os seus

métodos de trabalho, para ir de encontro as necessidades das pessoas., ao que é

tecnologicamente exequivel, e a0 que uma estratégia de negocio pode converter em
valor para o consumidor e oportunidade para o mercado” (defini¢do de design thinking

de Tim Brown 2008, 86). Behrens estava a dar corpo e propdsito a definigdo de design

thinking. Behrens estava a colocar o design thinking em pratica.

Assim, podemos concluir que a pratica do design thinking comeca quando o
pensamento de design foi colocado ao servico da estratégia de desenvolvimento de
produtos industriais. Quando de forma estruturada se definiu como prioridade a
criagcdo de produtos relevantes para as pessoas, capazes de serem produzidos em série, €

que criassem valor para o negocio. Tudo isto de forma estruturada e sustentavel.

4.2 A metodologia (universal) do design thinking

Apesar do design thinking ter nascido com a agregacao do design ao desenvolvimento
de produtos, os responsaveis pela profissionalizagcdo do design (“os Praticos”), no inicio
do século XX, ndo definiram uma metodologia concreta e propria. Os primeiros design
thinkers, Christopher Dresser, Peter Behrens, Harold Van Doren, Alvar Aalto, Raymond
Loewy, Henry Dreyfuss, entre outros, contribuiram para a profissdo através da sua
pratica (Swann 2002). E a sua pratica levou-os a criar registos bibliograficos e
fotograficos sobre a profissao, numa perspetiva de divulgacao e ndo numa perspetiva de

investigagao.

E por isso que, como ja vimos anteriormente, s6 nos anos 60 do século XX, com o
aparecimento do Design Mehods Movement, se comegou a estudar o design como area

de investigacdo e se fizeram varias abordagens a metodologia, como esta explanado no

capitulo 2.3.2 Evolucdo dos mapas de modelos do processo de design. Mas tais
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abordagens, que na sua génese partem todas de um input para uma Analise, para chegar
a uma Sintese e criar um oufput, t€m as suas raizes naquilo que foi a pratica do design.

Hans Gugelot™

, arquiteto e designer industrial alemao, eternizado pela sua colaboracdo
com a Braun onde foi colega de Dieter Rams, definiu em 1962 um procedimento para o
design que se dividia em seis etapas (Bilirdek 1994):

1- Fase da informacao;

2 - Fase analitica;

3 - Fase de projeto;

4 - Fase de decisdo;

5 - Fase de calculo e adaptagao;

6 - Fase da constru¢ao da maquete.

Este mapa de modelo de processo foi um dos primeiros a ser desenvolvido (1962) por
alguém completamente ligado a pratica do design industrial, ndo s6 profissionalmente
como academicamente, visto que Hans Gugelot era por essa altura consultor na Braun e
professor na Escola de Ulm. Pela descricido do modelo de Gugelot, percebe-se que a
fase 1 e 2 estdo orientadas para um momento de Analise, enquanto que a fase, 3,4,5¢ 6
estdo orientadas para um momento de Sintese. O procedimento de Gugelot ¢ mais

Descritivo, mais Abstrato.

Antes de Gugelot, ja Henry Dreyfuss’' em 1955, no seu livro “Designing for People”,
definiu um modelo de processo, bastante pratico, que se dividia em oito etapas
(Dreyfuss 2003):

1 - Estudo da concorréncia;

2 - Estudo das capacidades produtivas do cliente;

3 - Entender o funcionamento do produto, usando-o;

4 - Desenvolver ideias com base na gestdo, vendas e engenharia do cliente;

" Hans Gugelot (1920 - 1965) nasceu na Indonésia e estudou na faculdade técnica de Zurique, tendo trabalhado com
Max Bill entre 1948 e 1950. Foi diretor do departamento de design industrial da Escola de Ulm entre 1955 e 1965.
Durante esse periodo foi consultor de design na Braun, onde se cruzou com Dieter Rams e certamente lhe passou
muito das suas perspetivas sobre design industrial.

! Henry Dreyfuss (1904 - 1972) estd entre a primeira geragdo de designers industriais americanos. Comegou a sua
carreira como cenografo tendo sido aprendiz de Norman Bel Geddes. Em 1929 abriu o seu proprio escritorio.
Desenvolveu intimeros produtos sempre com a mesma filosofia de desenhar de dentro para fora, com detalhe
ergonomico ¢ foco na fungdo. Em 1955 publica o livro “Designing for People” que ainda hoje ¢ uma referéncia na
area do design. E o designer dos fatores humanos.
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5 - Prototipar em trés dimensdes;
6 - Engenharia antropomeétrica, entender diferentes tipos de utilizadores;
7 - Desenhos finais, em colaborag¢do com a equipa do cliente;

8 - Protdtipo final e funcional.

Também no procedimento de Dreyfuss torna-se claro a separagdo entre a Andlise € a
Sintese, estando a fase 1, 2 e 3 ligadas a Analise, e a fase 4, 5, 6, 7 e 8 ligadas a Sintese.
Ao contrario de Gugelot, o procedimento de Dreyfuss ¢ mais Prescritivo, mais
Processual. Ao analisar as propostas de procedimento para o processo de design de
Dreyfuss e Gugelot, entende-se algumas similaridades, principalmente na identificagdo
dos principais momentos do processo (Fig. 41), evidenciados por Cal Swann (Parreira
2014):

DREYFUSS (1955) SWAN (2022) GUGELOT (1962)

PESQUISAR

CRIAR

COMUNICAR

Fig. 41 - Comparagao entre os momentos chave do processo de design evidenciados por Cal Swann e

as metodologias de Henry Dreyfuss e Hans Gugelot - Do autor.
De facto, Cal Swann tentou em 2002 identificar uma estrutura comum ao processo de
design, tendo identificado seis fases elementares como o Problema, a Andlise, a Sintese,
a Execugdo, a Produgdo e a Avaliagdo. Estas seis fases espalham-se pelos tais
momentos também identificados por Swann, e ja referidos anteriormente, a Pesquisa
(recolha de informacado e identificagdo de oportunidades), a Criacdo (geracdo de ideias,
solugdes e alternativas) ¢ a Comunicagdo (processo final de desenvolvimento e

implementagdo) (Parreira 2014) (Fig. 42):
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PROBLEMA ANALISE SINTESE - EXECUGAO PRODUCAO AVALIAGAO

3
b 4
¥

PESQUISAR CRIAR COMUNICAR

Fig. 42 - Mapa de modelo do processo de design de Cal Swann - Adaptado de Parreira (2014).

Mas Cal Swann esta entre os que englobam a categoria dos “Tedricos”. E a nossa
investigagdo pretende um estudo sobre os “Praticos”, e a sua relagdo com os mais
recentes “Teorico-Praticos”. Isso leva-nos a falar novamente da d.school e da IDEO, e
da sua esquematiza¢do do processo de design, que ¢ aquela que mais se assemelha a de

Swann.

Como ja referido anteriormente, a IDEO tentou ao maximo exteriorizar o processo de
design para que este fosse facilmente percecionado e aplicado por pessoas fora da area
do design, como gestores, marketeers, engenheiros, comerciais, entre outros. De igual
modo, a d.school providencia desde 2004 um programa de formag¢do em design
thinking, em Stanford, que ¢ aberto a todos os alunos da institui¢ao, designers e
ndo-designers. Mais uma razao para a exteriorizagdo da metodologia ser simples e clara.
O esquema comumente referenciado como metodologia de design thinking (Fig. 43) ¢
muito idéntico ao de Cal Swann, com a diferenca de que ¢ efetivamente baseado na
pratica e experiéncia de trabalho da propria IDEO, uma vez que representa a sua
metodologia de trabalho e a metodologia que foi aplicada ao ensino através da d.school

em Stanford.

Tim Brown e Jocelyn Wyatt identificam, assim como Swann, trés espacos inerentes ao
processo de design que se configuram num modelo descritivo, sdo eles a Inspiracao
(recolha de informacgao e identificagdo de oportunidades), a Ideagdo (geracao de ideias e
solugdes) e a Implementagdo (concepcdao do plano de a¢do) (Brown and Wyatt 2010).
Estes espacos ou momentos, sobrepdem-se e sdo acompanhados por um processo

especifico de trabalho que se configura como modelo prescritivo, que comumente ficou
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conhecido no inicio do século XXI como o processo de design thinking, ou a
metodologia de design thinking, e que foi o modelo promovido pela d.school, composto

normalmente por cinco fases: Empatizar, Definir, Idear, Prototipar e Testar.

/- b rd ™, ™ ™
X A i N N/ \
/ \ / \ .":.( 3 \ / \'-.\ / \

/ \ [ \ of L \ \
St EMPATIZAR L DEFINIR 3 IDEAR = PROTOTIPAR — TESTAR S
\ | [ f £y /

\ / \\_\_ :'f \-\ /."’ A\ ' J / X ,"'Ir
: / \, / \‘\ of \_\ / N Vi
\ / “ ; b / N 7

Fig. 43 - Esquema da metodologia de design thinking pela d.school / IDEO - Adaptado pelo autor.

Esta metodologia representa, na esséncia, qualquer desenvolvimento em design, em
qualquer area. Mesmo em projetos com complexidades distintas € recorrente a
passagem por estas cinco fases, que apesar de se apresentarem de forma linear, sdo fases

iterativas, que permitem recuos de forma a tornar o processo mais robusto e fidvel.

Criar empatia com o problema, comegando por entender o que se
1 EMPATIZAR sabe e 0 que ndo se sabe sobre o mesmo. Criar empatia com o
utilizador de forma a entender as verdadeiras necessidades.

Mapear as oportunidades encontradas e definir o problema que se
2 DEFINIR vai resolver. Definir personas e mercados alvo. Definir os requisitos
de produtos e as métricas possiveis de avaliagao.

Gerar ideias, solugbes e alternativas concretas para o problema

3 IDEAR identificado.

Tornar as ideias tangiveis de forma a que seja possivel comunicar e

4 PROTOTIPAR . .
interagir com as mesmas.

Colocar os protétipos em contexto e testar os mesmos com
5 TESTAR utilizadores reais de forma a coletar feedback e a melhorar as
ideias.

Tab. 7 - Etapas da metodologia de design thinking - d.school e IDEO - Do autor.

Ao analisar estes cinco passos, € se pensarmos num processo de design de uma cadeira

ou de uma bicicleta, facilmente encontramos um fio condutor e concordamos que a
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metodologia faz sentido e que estes sdo por norma os passos dados por qualquer
designer ou qualquer equipa de design. Analisando novamente o mapa de Swann e em
compara¢gdo com o mapa da IDEO/d.school, percebemos que existe uma correlacao

entre os dois modelos (Fig. 44):

SWAN IDEO / d.school
PROBLEMA EMPATIZAR
PESQUISAR INSPIRAGAO
ANALISE DEFINIR
CRIAR SINTESE IDEAGAO IDEAR
E)(ECUCAD PROTOTIPAR
COMUNICAR PRODUCAO IMPLEMENTAGAQ
TESTAR
AVALIAGAO

Fig. 44 - Comparagido dos momentos do processo de design identificados por Cal Swann e
IDEO/d.school com a metodologia de design thinking - Do autor.

Apesar da génese desta representagdo da metodologia estar na IDEO, na sua pratica
com clientes e no seu trabalho com a d.school em Stanford, existem varias
representacoes desta metodologia, com mais ou menos fases, mas todas passando pelos
mesmos momentos € com o mesmo objetivo. Mas o que ¢ fundamental reter, e o que €
coincidente entre Swann e a IDEQO, ¢ a divisdo dos respectivos momentos do processo
de design: 1° Pesquisar (Swann) ou Inspiragdo (IDEO), 2° Criar (Swann) ou Ideagao
(IDEO), 3° Comunicar (Swann) ou Implementacdo (IDEO). Além disso, as etapas de
trabalho inerentes a metodologia de design thinking encaixam nos momentos do
processo de design identificados, fazendo desta uma representacio transversal a

qualquer desafio na area do design (Fig. 45).

Consideramos assim esta a metodologia universal do design thinking (Empatizar;
Definir; Idear; Prototipar; Testar) pois facilmente conseguimos transpor a mesma para
os procedimentos de designers como Dreyfuss e Gugelot, confirmando assim que ¢ uma
metodologia que veio da pratica. Ou seja, a representacio da metodologia do design

thinking mais certeira é aquela criada pelos “Tedrico-praticos” como base no
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trabalho e experiéncia dos “Praticos”, pois foram estes que serviram de base para

as suas formulagoes.

PESQUISAR CRIAR COMUNICAR

INSPIRAGAD IDEAGAQ . IMPLEMENTAGAQ

o >

EMPATIZAR DEFINIR IDEAR PROTOTIPAR TESTAR

Fig. 45 - Cruzamento dos momentos do processo de design identificados por Cal Swann e IDEO com a
metodologia de design thinking aplicada pela d.school - Do autor.

4.3 Os pioneiros do design thinking

O design industrial ¢ efetivo a partir da Revolugdo Industrial (Parra 2023) que teve
inicio no século XVIII. Christopher Dresser foi contemporaneo da Revolucao Industrial
¢ da Great Exhibition de 1851 em Londres. Dresser € considerado por muitos como o
primeiro designer industrial, tendo sido consultor de varias empresas na segunda
metade do século XIX, professor na School of Design que mais tarde se tornou parte do
Royal College of Art em Londres, e autor de varios livros. Os seus produtos foram

comercializados globalmente, e inclusive alguns ainda sdo comercializados pela marca
italiana Alessi (Parra 2023).

Paulo Parra, num texto dedicado aos pioneiros do design industrial no seu livro “The

’

Bauhaus + Ulm. Teaching models and Industrial Design”, enumera varios designers
que reunem as caracteristicas de pioneiros, como Christopher Dresser, por ter sido o
primeiro, Peter Behrens, por ter sido o mais global, Marianne Brandt, por ser a primeira
grande referéncia feminina, Raymond Loewy, por ser o primeiro “design star” e pela
sua globalidade (escritorios nos EUA e na Europa), Henry Dreyfuss, pelo seu trabalho

no campo da ergonomia e antropometria, Dieter Rams pela sua influéncia na estratégia

” De nome original Great Exhibition of the Works of Industry of all Nations esta exposi¢io mundial ocorreu em
Londres, na Inglaterra, no ano de 1851. Foi a primeira exposi¢do internacional de Industria.
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empresarial, entre outros (Parra 2023). Parra salienta a contribuicdo importante que
estes designers fizeram para o aumento da qualidade de vida e do quotidiano das

pessoas.

O consagrar da profissdo de designer industrial aconteceu na Europa Ocidental no inicio
do século XX, tendo a Alemanha sido um palco importante para este efeito. Varias
empresas alemas (incluindo a ja referenciada AEG) comegaram a contratar artesdos,
arquitetos e engenheiros para desenharem os seus produtos para efeitos de producao
industrial em massa (Ulrich and Eppinger 2012). Com este fendmeno presente, a
academia tentou ter também um papel central na cimentacdo do design, e conseguiu,

através da Bauhaus, a escola de design cuja miss@o era unir a arte a tecnologia.

A Bauhaus, o seu curriculo e principios pedagdgicos, estruturava-se na pratica e na
técnica. O seu primeiro diretor Walter Gropius, que fora anteriormente aprendiz de
Peter Behrens na AEG, juntamente com Le Corbusier e Mies van der Rohe (este Gltimo
foi o ultimo director da Bauhaus), transforma em 1919 o posicionamento de Behrens
sobre o papel do design em curriculo de educagdo (Craig Vogel apud Lockwood 2010).
Isto demonstra a importancia que o pensamento de Behrens teve na forma como a
Bauhaus foi construida. A Bauhaus deu um passo em frente sobre o funcionalismo, e
enfatizou a importancia da geometria, da precisdo, da simplicidade e da economia no
design de produtos (Ulrich and Eppinger 2012). Por isso mesmo, os primeiros designers
industriais europeus acreditavam que os produtos deviam ser desenhados de dentro para
fora, uma vez que a forma devia seguir a fun¢do. Os pioneiros do design industrial,
foram de forma direta ou indireta claramente influenciados pela Bauhaus. Ou porque
foram professores na institui¢ao, ou porque foram alunos, ou porque tiveram contacto

com pessoas que passaram pela Bauhaus (Parra 2023).

Se na Europa os novos designers industriais eram provenientes de areas como a
arquitetura ou a engenharia, nos Estados Unidos da América os primeiros designers
industriais vinham das areas da cenografia e ilustragdo. Por essa razdo, nos EUA o
design estava mais ligado a areas comerciais, a publicidade e ao merchandising,
enquanto na Europa estes profissionais estavam claramente ligados a industria e a

producdo. Na perspetiva americana o aspeto e a estética tinham bastante
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preponderancia, o que levou a alguns pioneiros como Walter Dorwin Teague, Norman
Bel Geddes, ¢ Raymond Loewy a enfatizarem o styling”® no design de produtos, na
década de 30 do século XX (Ulrich and Eppinger 2012). Ainda assim, varios designers
industriais americanos foram influenciados pelo espirito europeu, como Henry
Dreyfuss, que desenvolveu uma abordagem mais cientifica aos fatores humanos.
Dreyfuss fez uma contribuicdo fundamental para a area da antropometria e ergonomia,
aplicando dados estatisticos sobre as medidas do ser humano ao desenvolvimento de
produtos. “The Measure of Man" (1959) é uma publicagcdo de Henry Dreyfuss que foi a
base de pesquisa antropométrica para muitos designers, na concep¢ao de produtos e
interfaces industriais (Craig Vogel apud Lockwood 2010). Henry Dreyfuss foi nos anos
50 o pioneiro do design centrado no ser humano, conceito que s6 ganhou verdadeiro

protagonismo nos anos 90 do século XX.

MAN &
WOMAN

REVISED EDITION

®
o

©

HEMRY DREYFUSS ASSOCIAYTES

’

Fig. 46 - Imagem do livro “The Measure of Man and Woman ", publicado pelo escritério Henry
Dreyfuss Associates em 1959 - Fonte: Henry Dreyfuss Associates.

E porque falamos em pioneiros, e porque falamos em human-centered design, podemos
referir também Alvar Aalto e o seu projeto de um lavatorio de casa de banho silencioso
(Noe 2023). Nos anos 30 do século XX, Aalto ganhou o projeto para o design do
edificio do novo Sanatério de Paimio, na Finlandia. Pela altura que o trabalho foi
adjudicado a Alvar Aalto, o mesmo estava doente, acamado, e conseguiu ter uma
percecao muito clara do que era estar incapacitado, num quarto com outros doentes.
Nesta experiéncia (etnografica), Aalto percebeu o quao importante era para os doentes

ter uma atmosfera tranquila dentro dos quartos. Essa tranquilidade era transferida até

O styling ¢ a aplicagdo de efeitos estéticos nas superficies de produtos apds o seu interior mecanico estar definido,
de forma a atribuir a tal produto uma nova linguagem estética e com isso estimular o consumo. Pode haver no styling
uma intencdo de aumentar ou diminuir a relagio da forma com a funcdo. E um conceito muito associado ao mercado
americano entre 1920 e 1950.
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por objetos basicos, e isso levou Alvar Aalto a desenhar os lavatorios, cujo corpo
apresentava uma forma a 45° com a parede, evitando assim o ruido da 4gua a cair e os
salpicos quando os doentes estavam a lavar as maos. Um exemplo claro de uma
inovagdo de produto que surgiu pela criacdo de empatia com o contexto € com 0s
utilizadores. Se fizermos a ponte com o capitulo anterior e com a metodologia universal
do design thinking, conseguimos entender que Alvar Aalto passou pelas cinco fases do
design thinking de forma a concretizar este produto, tendo conseguido inovar

exactamente porque a primeira fase, o Empatizar, foi feita na primeira pessoa.

AmERITERT -_-_......rl
ALTAR RALTD & B8]
miau e 4 fE0 1

Fig. 47 - Lavatorio silencioso de Alvar Aalto - Fonte: Core77.

Voltando novamente a definicdo mais unanime e aceite do que ¢ o design thinking,
podemos refletir sobre as tais sensibilidades dos designers e os seus métodos de
trabalho que Tim Brown refere (Brown 2008), e concluir que estas estdo fundadas e
alicercadas na aplicacdo pratica do design feita pelos pioneiros desta area. O
desenvolvimento de produto liderado pelo design e pelos designers, teve sempre como
objetivo tornar os produtos:

e Alinhados com os desejos e necessidades das pessoas;

e Possiveis de produzir com a tecnologia disponivel;

e Viaveis num mercado competitivo € com concorréncia.
Esta foi a missdo de designers incontornaveis como Christopher Dresser, Peter Behrens,

Raymond Loewy, Henry Dreyfuss, Dieter Rams, entre muitos outros, e foi também a

responsabilidade pedagogica de escolas como a Bauhaus ou a Escola de Ulm.
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4.4 Quatro designers industriais que marcaram o design thinking

Para efeitos da presente investigacdo e de forma a fundamentar a génese do design

thinking nos pioneiros do design industrial do século XX, pretende-se agora fazer uma

analise cuidada e detalhada a autores / designers que contribuiram de forma muito

marcante para a definicdo do design thinking. Interessa-nos agora dissecar as tais

sensibilidades dos designers e os seus métodos de trabalho referidos por Tim Brown

(Brown 2008), através do estudo da pratica de alguns designers.

Pretendemos analisar e estudar os “Praticos” e por isso selecionamos quatro designers

industriais pioneiros seguindo os seguintes critérios:

Designers que atuaram e desenvolveram a sua pratica no século XX;

Designers que iniciaram o seu percurso profissional antes de 1970;

Designers que tenham escrito livros sobre o seu trabalho, ou que tenham sido
alvo de biografias feitas por outros;

Designers que tenham colaborado com empresas em regime de consultoria ou
integrado os quadros dessas empresas, cujos produtos tenham entrado no
mercado e tenham sido efetivamente comercializados;

Designers que tenham desenvolvido a sua pratica na Europa e nos EUA.

Os designers selecionados para este estudo foram:

Harold Van Doren | O Corporativo | EUA | Nasceu em 1895 e faleceu em
1957 | Autor do livro “Industrial Design - A Practical Guide” (1940) |

Desenvolveu a sua pratica de 1931 a 1957.

Henry Dreyfuss | O Etnégrafo | EUA | Nasceu em 1904 e faleceu em 1972 |
Autor do livro “Designing for Real People” (1955) | Desenvolveu a sua
pratica de 1929 a 1969.

Dieter Rams | O Minimalista | Alemanha | Nasceu em 1932 | Sophie Lovell

escreveu o livro sobre a sua obra: “Dieter Rams. As Little Design as
Possible” (2011) | Desenvolveu a sua pratica de 1955 a 1995.
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Hartmut Esslinger | O Estratega | Alemanha | Nasceu em 1944 | Autor do
livro “A Fine Line” (2009) | Desenvolveu a sua pratica de 1969 a 2006.

Harold Van Doren (o corporativo) foi selecionado por ter sido o primeiro designer a
escrever um livro que tinha por objetivo educar futuros designers, com base na sua
pratica e experiéncia junto de varias empresas e corporagdes. Henry Dreyfuss (o
etnografo) foi selecionado pois ¢ o grande influenciador de uma pratica de design
empatica e etnografica, virada para as pessoas, com um foco grande na ergonomia e na
antropometria. Dieter Rams (o minimalista) foi selecionado por ter sido um
impulsionador de uma cultura empresarial liderada pelo design, através da colaboragdo
intensa com toda a estrutura corporativa. Hartmut Esslinger (o estratega) foi
selecionado pela tonica que coloca na capacidade estratégica que o design tem para
gerar valor no desenvolvimento de produto. Estes quatro designers complementam-se e
juntos reunem uma série de caracteristicas que definem a abordagem em design
thinking. Como metodologia, foram analisados os seus livros, como fonte de
informagdo sobre a sua perspetiva sobre o design, sobre o processo de design, sobre a
inovagdo ¢ sobre ferramentas especificas. Além dos livros identificados, foram

consultadas também entrevistas e analisadas algumas das suas obras.

4.4.1 Harold Van Doren

Harold Van Doren foi um designer industrial americano, nascido em Chicago em 1895.
Graduado pelo Williams College em 1917, foi em 1931 que fundou a sua empresa de
design industrial em parceria com John Gordon Rideout (1898-1951) em Toledo, Ohio.
Um dos seus primeiros clientes foi a Toledo Scale Company para quem desenharam e
patentearam uma balanca comercial. Outro dos projectos iniciais da empresa foi o radio

“Skyscrapper” para a Air King Products, em 1933 (Fig. 48).
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Fig. 48 - Radio Skyscraper, Harold Van Doren, para a Air King Products, 1933 - Fonte: Mutual Art.

Van Doren foi um dos designers industriais americanos a ser representado num artigo da
Fortune dedicado aos pioneiros do design industrial, em 1934. Em 1935, o seu colega
John Rideout saiu da empresa, entrando em 1936 J.M. Little e em 1937 Donald Dailey.
O escritério denominava-se agora Harold Van Doren & Associates. Em 1944 Van Doren
co-fundou juntamente com outros 14 designers a Society of Industrial Design (SID)
tendo presidido a mesma em 1948. Outra inovacao da responsabilidade de Van Doren e
da sua equipa foi a “Master Washer” desenhada para a The Maytag Company em 1939,
que introduziu a cor branca neste segmento de produtos (Fig. 49). Em 1941 expande a
empresa para Philadelphia para trabalhar de perto com a empresa Philco, que em 1954
introduziu no mercado o primeiro frigorifico com uma pega central em V que

possibilita a configuragdo de abertura da porta em duas diregdes.

Fig. 49 - Maquina de lavar roupa Master Washer, Harold Van Doren para a The Maytag Company,
1939 - Fonte: Design is Fine. History is Mine.
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Harold Van Doren morreu no ano de 1957 tendo ficado a sua empresa a cargo do seu
colega Harper Landell (Harper Landell & Associates) até ao ano de 1975. E verdadeiro
afirmar, sem davida, que todo o legado profissional de Van Doren contribuiu para a
evolucdo da sociedade e da profissdo do design industrial. Mas ¢ importante frisar que
talvez o maior contributo tenha sido a edi¢do do livro “Industrial Design - A Pratical
Guide”, em 1940. Nesta obra, Van Doren percorre todo o espetro de atuagdo do design
industrial, desde o seu processo a maneira como geria o seu escritorio, dando exemplos

praticos e bastante elucidativos para uma pratica mais consciente da profissao.

Constata-se, na verdade, que este livro de Van Doren € o primeiro livro sobre processo
de design, tendo uma valor acrescido considerando que o seu autor geria uma empresa
de design industrial responsavel pelo desenvolvimento de produtos em diferentes
escalas, desde os produtos de consumo em massa a equipamentos industriais. Ou seja, €
um documento tedrico desenvolvido por alguém que tinha do seu lado a pratica de
projeto e por isso uma visdo menos tedrica do processo de design. A obra de Van Doren
vai mais longe e indica bases concretas para o design industrial, como técnicas de
desenho, opc¢des de prototipagem e criacdo de modelos, indicacdes e recomendacdes
sobre desenho mecanico, e até orientagdes para a boa gestdo do trabalho do designer.
Sendo Harold Van Doren um dos pioneiros do design industrial identificados neste
estudo, ¢ fundamental uma analise cuidada da sua obra relativamente aos processos de

design.

Van Doren foi um designer industrial com uma vocagdo muito marcada para o lado
empresarial. A sua empresa representou um marco na evolu¢do da consciéncia da
importancia do design industrial dentro do seio das empresas ¢ marcas de bens de
consumo. A maneira como Van Doren exprime as suas convicgdes ao longo do seu livro
elucidam a forma como este via o papel do design na industria transformadora. Para
Doren, o papel do designer era crucial em qualquer desenvolvimento e o designer
deveria ter um discernimento sério em relacao ao seu projeto, chegando a afirmar que:
“os designers industriais que levam o seu trabalho a sério ndo podem comportar-se
como prima donna’s” (Doren 1940, p.27). O seu livro “Industrial Design - a Practical

Guide” ¢ sem duvida uma referéncia para qualquer designer ou pessoa que esteja
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interessada em perceber como ¢ que a disciplina do design pode impulsionar uma

empresa de forma estratégica.

4.4.1.1 Doren e a visao sobre o design

A visao de Van Doren nao deixa de estar muito ligada a época em que o proprio
desenvolveu grande parte do seu trabalho, uma época de retoma econémica nos Estados
Unidos da América que influenciou o aparecimento do styling ou streamlining, como
forma de impulsionar a economia através do desenvolvimento de produtos novos,
otimistas e que comunicassem novidade. Com o styling a ser percecionado como uma
nova forma de promover e comercializar produtos, Doren funda a sua empresa em 1931
e rapidamente comega a desenvolver projetos neste ambito (Fig. 50). No seu livro refere
que o papel do designer industrial ¢ a interpretacdo da funcionalidade dos objetos uteis
sobre a perspetiva de como estes poderiam apelar melhor aos consumidores, pelo uso da

forma e cor (Doren 1940, p.3).

e v G AL Do 81,250

Fig. 50 - Scooter de crianca Skippy Racer, Harold Van Doren para a marca Skippy, 1933 - Fonte:

Kottke e Online Bicycle Museum UK.
Evidencia o facto do propdsito do designer estar ligado ao aumento do desejo de posse
por parte do consumidor, ndo s6 através da forma mas também pelo aumento de
conveniéncia dos produtos e da sua adaptabilidade de forma & fungdo. Para Doren o
aumento do sentido de conveniéncia ¢ um factor importante e que se consegue pelo
estudo concreto da psicologia de consumo, o que revela ja uma preocupagdo acentuada
pela forma de comportamento das pessoas face a interagdo com os produtos de

consumao.
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Doren ndo esconde, quando se debruga sobre o que define enquanto design, algum
incomodo em constatar a ainda fraca valorizagdo estratégica dada ao design na época. E
certo que ¢ preciso contextualizar e perceber que as palavras do autor foram escritas em
1940, numa altura em que o design era visto maioritariamente como uma ferramenta
apenas de embelezamento dos produtos, consequéncia do fendémeno do styling. Mas
Doren ¢ claro quando afirma que todo o trabalho do designer industrial tem uma missao
maior de acelerar a chegada do dia em que ao design serd dado o seu verdadeiro (e
merecido) lugar no mundo industrial, que segundo Doren ndo devera ser questionado e

devera estar igualado a engenharia, a publicidade e até mesmo a gestao.

Esta visdao de Doren e confianga no papel futuro do Design no desenvolvimento de
produtos remete também para o que exemplifica como uma necessidade crescente da
humanizagdo da tecnologia, no inicio do século XX. Apo6s a Revolucdo Industrial no
século XIX os produtos de consumo e equipamentos eram desenvolvidos apenas para
desempenhar uma determinada fungao, e por isso as prioridades estavam alinhadas com
principios de funcionalidade e eficicia. A interagdo Homem/Méquina, na altura, ndo
tinha propriamente uma vertente de usabilidade ou de interface. Além disso muitos dos
equipamentos desenvolvidos ap6s a Revolugdo Industrial tiveram o seu inicio no seio

industrial, € ndo num ambiente doméstico, de consumo generalizado.

Com a transferéncia e adog¢ao de produtos industriais por parte do consumidor final, tais
artefactos precisaram de ser melhorados do ponto de vista de usabilidade, de
experiéncia, de interface, e por consequéncia sobre o ponto de vista de forma. A fungao
em si mesma ja ndo era suficiente e, segundo Doren, teve de ser humanizada para se
adaptar ao contexto de uso e de colaboragao com os seres humanos. Como o proprio
afirma: “Quando determinado produto se torna num produto comum, o mesmo publico
exige que as suas formas desfavorecidas sejam suavizadas, o seu aspecto mecanico seja
alterado, que se torne menos flagrante, menos assertivo” (Doren 1940, p.12). A visdo de
Doren torna-se fulcral na perspetiva em que coloca o designer como agente de ligacao
entre a industria e sociedade, ndo podendo assim ser-lhe atribuido um papel menor no
processo de desenvolvimento de produto. E interessante esta visio de Doren quando
comparada com uma visao bem mais recente (2003) de Brigitte Borja de Mozota, que

afirma que “existem quatro tipos de tecnologia que serdo predominantes na Sociedade
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em 2025: tecnologias da informagdo, genética, tecnologia material, e tecnologia de
ambiente e energia. O design ndo tem qualquer relagdo com o aparecimento destas
tecnologias mas tem elevada responsabilidade na aceitacdo das mesmas por parte da
Sociedade” (de Mozota 2003, p.125). Ou seja, ambos defendem a mesma postura do
designer enquanto agente que cria pontes entre a tecnologia e as pessoas, o interior

empresarial € o consumo exterior.

4.4.1.2 Doren e o papel do designer nas empresas

Estamos em 1940. O Design enquanto profissdo ¢ recente e os designers industriais da
altura, contemporaneos a Van Doren, estdo ainda a descobrir e a afirmar o seu lugar na
industria e nos processos de desenvolvimento de produto. Mas Doren ¢ claro sobre a
sua visdo do tema, o designer ¢ uma peca chave neste processo € o seu contributo ¢
necessario em todo o ciclo de desenvolvimento e dentro de toda a estrutura de uma
empresa. Afirma que “a altura de comecar o trabalho de design ¢ quando os primeiros
layouts de um novo produto s3o colocados em cima da mesa. Depois o
desenvolvimento sera suficientemente fluido para que, movendo uma parte para aqui,
outra para ali, o designer consegue moldar a aparéncia exterior final num todo coerente”
(Doren 1940, p.24). E clara a perspetiva do autor: o design comega assim que se decide
langar um novo produto. Doren afirma que devem ser os designers, engenheiros ¢
comerciais a estruturar um programa de defini¢cdo de produto, antes do trabalho de

concepcao comegar efetivamente.

Fig. 51 - Esquema de organograma de uma empresa - Fonte: Harold Van Doren.

146



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

Na tentativa de esquematizar a organiza¢do de uma empresa, de um ponto de vista
genérico, Doren mostra de forma bastante clara os varios departamentos que existem e a
forma como os mesmos interagem entre si. Na ilustragdo (Fig. 51) criada por Doren
estdo representados os niveis de Gestdo que supervisionam outros dois niveis, 0
Comercial e o de Producdo, identificando as varias ramificacdes em cada caso. E
interessante perceber que para uma ilustragdo feita em 1940, o que ¢ demonstrado nao

estd muito longe do que acontece hoje na maioria das empresas.

Para clarificar entdo o papel que o designer tem no seio das empresas, Doren repete a
ilustracdo mas desta vez sublinha os niveis e departamentos onde o designer deve ter
um papel ativo (Fig. 52). Para o autor, o designer deve sempre reportar ao presidente da
empresa, de forma a que todas as decisdes sejam avaliadas e aprovadas pelo nivel da
Gestdo. Mas grande parte do esforco do designer deve ser a articulagdo entre o
departamento de Produgdo ¢ o departamento Comercial. Se por um lado a area
comercial fornecera o designer com todas as informacdes relativamente a performance
dos produtos, ¢ a area da produgdo, com um foco mais atento ao departamento de
engenharia, que possibilitara a concepcao de qualquer produto. O designer industrial
deve estar preparado e consciente da articulagdo necessaria entre estas duas areas e

promover um clima de cooperagao entre as partes.

Fig. 52 - Incidéncia do designer industrial no esquema de organograma de uma empresa - Fonte:
Harold Van Doren.

Doren resume bem esta postura quando afirma “ele (o designer) sabe trabalhar com
outras pessoas, reunir com executivos em pé de igualdade ao mesmo tempo que ganha a

confianca do Homem na bancada” (Doren 1940, p.26).
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O designer ¢ assim, segundo Doren, o agente capaz de estabelecer confianca nos
trabalhadores industriais ou na equipa comercial, a0 mesmo tempo que consegue
argumentar com o0s executivos de topo sobre as suas decisdes e opgdes. Se nesta
perspetiva entendemos a atuacao do designer industrial como decisiva para a fluidez de
um processo industrial, € correto afirmar a sua importdncia no processo de

desenvolvimento de produtos.

Mas Doren, no seu discurso, da especial importdncia ao contacto necessario com o
departamento comercial para que haja um bom entendimento sobre as expectativas
comerciais de determinado produto, além do conhecimento histérico sobre a
performance do produto e da empresa a nivel de vendas. Neste ponto ¢ clara a
importancia dada a execu¢do de Pesquisa. Afirma que as ideias ndo aparecerdo sem
trabalho e estudo, e sem que o designer esteja completamente integrado com o
problema. Para que esta integracdo com o problema seja completa, ¢ focando na area
comercial, € necessario fazer-se uma analise cuidada ao produto na perspetiva das suas
vendas. Doren aponta quatro questdes que devem ser colocadas a area comercial logo
no inicio do processo e que sdo fundamentais para estabelecer um programa de
desenvolvimento que traga valor acrescentado ao produto e consequentemente mais

vendas. As perguntas que Van Doren enuncia sdo (Doren 1940, p.28):

1. Que caracteristicas particulares o produto tem que o fez vender no
passado, ou que o faga ser superior a concorréncia? Este ponto prende-se com
o passado histérico do produto de forma a entender os indices de venda e as
caracteristicas que os compradores ou retalhistas mais valorizam. Pretende-se
perceber os pontos fortes do produto e os requisitos que nao devem ser alterados.

2. Que caracteristicas os concorrentes enfatizam que podemos
incorporar no produto do meu cliente (tornando-o melhor, claro)? Focado no
mercado, a pergunta pretende recolher informagao sobre a concorréncia e sobre as
caracteristicas que se assumem como argumento de venda no seu caso especifico.
Se um determinado produto da concorréncia tiver bastante sucesso com uma

promessa de venda diferente da do nosso cliente, ¢ importante perceber como.

148



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

3. Em que fraqueza do nosso produto a concorréncia capitaliza?
Interessa saber e identificar as fraquezas do produto atual, principalmente aquelas
que dao espago a concorréncia de gerar mais vendas.

4. Que novas caracteristicas podemos adicionar que ainda nao tenham
sido usadas? Pergunta mais exploratéria que pode ajudar a criar um produto
diferenciador e disruptivo no mercado, tendo sempre em atengdo se estas novas

caracteristicas ndo irdo contra as respostas obtidas nas perguntas anteriores.

As quatro questdes a area comercial que Van Doren evidencia tém uma missao clara de
mapeamento de oportunidades para um design que traga valor acrescentado. E nesta
perspetiva que o discurso de Doren sai da esfera estética e entra numa esfera estratégica,
passando o designer industrial a ter uma postura de agente de valorizagdo. O proprio
afirma: “reparem que agora estamos a falar de ideias e ndo de aparéncia. Estamos a
tentar dar ao cliente mais do que aquilo que ele pediu - novas funcionalidades, a somar
a um estilo melhor” (Doren 1940, p.29).

Também na area da Produgdo, Doren € claro ao afirmar que desde cedo o designer deve
saber colocar as perguntas certas e perceber as limitagdes industriais do seu cliente,
sempre com uma postura de aprendizagem e de facilitador de processos. Explica que
cada problema estd sempre envolto em limitacdes e que sdo essas limitacdes ou
constrangimentos que disciplinam a criatividade do designer, que serd bem sucedido se

conseguir atuar sobre as mesmas e transforma-las em produtos exequiveis.

A capacidade do designer de juntar conhecimento e atuar sobre o mesmo pode ser de
bastante importancia no desenvolvimento de produtos. Saber o que produzir (comercial)
e como produzir (produgdo) um produto com valor acrescentado (gestdo) ¢ o que fara
do designer um agente indispensavel a industria e a gestao de negocios. Doren afirma
que na interagdo com os clientes o designer deve ser cuidadoso para ndo subestimar a
sua importancia criando uma atitude de que a estética sozinha trard beneficios ao
produto e a empresa. E a integragdo de varios fatores que irdo culminar num produto
vencedor. O mesmo afirma que: “o produto mais bem desenhado do mundo nao podera

ser vendido sem uma promocgao inteligente, nem ird trazer lucro ao seu promotor sem
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uma engenharia sélida e se tiver sido produzido através de métodos de fabrica pouco

economicos” (Doren 1940, p.22).

4.4.1.3 Doren e o conceito de Practical Design

No seu livro “Industrial Design - A Practical Guide”, Van Doren introduz o conceito
de Pratical Design, enfatizando-o como um guia para o desenvolvimento de produto.
Este conceito sugere que qualquer designer industrial deve ter um conhecimento amplo
em determinadas areas que sdo fulcrais para o design industrial conceber produtos que
sejam capazes de criar impacto no negocio e entrar no mercado de forma sustentada. O
conhecimento a que Doren se refere ¢ um conhecimento pratico e identifica trés areas
centrais em que o produto deve revelar-se pratico: no seu uso pelo consumidor; no seu

processo de manufatura; e no seu custo.

Uso pelo consumidor - Van Doren argumenta que ¢ da responsabilidade do designer

aumentar a pertinéncia dos objetos junto do consumidor, aumentando as suas
funcionalidades e contribuindo para uma mais simples usabilidade: o trabalho (do
designer) esta apenas meio feito se ndo conseguir fazer alguma contribui¢ao criativa a
utilidade do produto nas méos do consumidor” (Doren 1940, p.56). E portanto essencial

ter conhecimento sobre a forma de uso e habitos de consumo.

o~

Processo de manufatura - Ter uma percecdo geral sobre processos de manufatura

o~

essencial para qualquer designer industrial, segundo Doren. Clarifica que nao
expectavel um conhecimento profundo sobre determinado processo ou tecnologia, ¢
valoriza antes um conhecimento mais amplo sobre vérios processos. E importante que
se saiba como trabalhar com o departamento de Producdo e se consiga estabelecer uma
comunicagdo com quem executa o trabalho: “o Designer e os homens da fabrica devem
- de facto t€m - aprender a trabalhar em conjunto em dire¢dao a um fim comum” (Doren
1940, p.57).

Custo do produto - Para Doren ¢ fundamental que haja uma boa percecao do mercado

de forma a que se consiga controlar o custo de produg¢do de um produto e por
consequéncia o seu preco de entrada no mercado. Havendo um preco alvo que permita
que o produto resista no mercado, ¢ responsabilidade do designer industrial desenvolver

um produto com requisitos especificos a nivel de custo: “ApoOs o seu primeiro trabalho
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criativo e as suas primeiras visualizag¢des discutidas com os executivos, os custos devem

estar constantemente no seu pensamento” (Doren 1940, p.60).

Este conceito de Doren a que chama Practical Design espelha de forma bastante clara
uma postura estratégica em relacdo ao Design, que segundo o mesmo deve atuar em
eixos distintos, integrando-os numa solucdo global. A ideia de pessoas, industria e
mercado, como forma de procurar informag¢do e fundamentar o processo de
desenvolvimento de produto, cria as bases para aquilo que contemporanecamente se
chamaria um design sustentavel e mais proximo das necessidades e expectativas de

quem contrata design industrial.

4.4.1.4 Doren e a importancia da pesquisa

A ideia de Pesquisa na otica de Doren remete para todo o processo de recolha de
informagdo no inicio de qualquer projeto em design industrial. Afirma que ¢ essencial
ao designer um entendimento amplo e claro de todas as condicionantes do projeto ¢
fazé-lo através de pesquisa, antes de comecar a gerar solucdes e ideias. Nas palavras de

3

Doren “uma coisa € certa: as ideias ndo aparecem sem trabalho arduo, sem primeiro
saturar-se no problema e literalmente vivé-lo sobre todos os angulos” (Doren 1940,
p-28). Se para Doren a Pesquisa ¢ a recolha de informacdo, também o ¢ a sua
organizacdo, de forma a que a mesma seja mais facilmente acessivel e traga
conhecimento verdadeiro sobre o qual se pode atuar, sendo essencial recolher a

informacao em diferentes contextos dentro do universo do produto.

Os contextos que Van Doren enuncia sdo: 1) O Cliente; a) Departamento de Vendas; b)
Departamento de Producdo e Engenharia; ¢) Departamento de Servigo ao Cliente; d)
Departamento de Publicidade; 2) O Produto; 3) O Ponto de Venda; a) A Loja; b) O
Representante; 4) O Utilizador; 5) O Retalhista; 6) As Feiras da Especialidade; 7) As

Revistas.

1) O Cliente - Recolher informagao sobre a historia do produto € / ou da empresa.
Perceber quais s3o as motivagdes que levam a necessidade de lancamento do
produto.

a) Departamento de Vendas - Pretende-se neste campo procurar informagdo no

departamento comercial sobre as realidades de venda de um produto. E
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fundamental perceber como € percecionado pelos consumidores o produto, € que
formas existem para o mostrar e divulgar. Também interessa saber qual o modelo
de venda associado a um produto, se vende em loja ou se ¢ um modelo de venda
porta-a-porta. O acesso a indices de venda também sdo importantes para perceber
quais os produtos que mais vendem e porqué.

b) Departamento de Producdo e Engenharia - Recolher informagdo sobre a
constru¢cdo e produgdo do produto. Sugere-se a desmontagem de produtos em
conjunto com o cliente para perceber os varios componentes e forma de
assemblagem. A recolha de informagdo neste contexto deve ser feita de forma
colaborativa com a equipa de engenharia, com a qual devem ser conduzidas
visitas as fabricas para se perceber quais as limitagdes de manufatura.

¢) Departamento de Servico ao Cliente - Caso haja queixas dos consumidores
relativamente a produtos antecedentes do produto em desenvolvimento, ¢
necessario saber quais s3o, de forma a incorporar melhorias durante o projeto,
corrigindo assim falhas e criando mais espago para a aceitagdo do produto junto
dos consumidores.

d) Departamento de Publicidade - Acesso a estudos de mercado com o mapeamento
da concorréncia e a forma como estas comunicam no mercado. Estudos sobre a
reacdo dos consumidores aos produtos. Analisar catdlogos, fotografias de produto,

esquemas de montagens, manuais de instrugdes, entre outros.

2) O Produto - Recolher informagdo sobre o produto em questdo ¢ fundamental. Uma
analise em vdrios niveis como fisicos, espaciais, ergonomicos, entre outros. Van
Doren indica que uma das melhores formas de o fazer ¢ “vivendo” com o produto,
té-lo em casa ou no escritorio, usar o mesmo no dia-a-dia. E evidente que
determinados tipos de produto ndo o permitem, pelo seu volume ou dificil acesso,

nesses casos visitas a locais onde o produto esté instalado sao pertinentes.

3) O Ponto de Venda - Num ambito focado no mercado, visitar o ponto de venda ¢ uma
fonte de informagdo tremenda, ndo sé sobre o produto em desenvolvimento como
sobre os produtos que lhe fazem concorréncia.

a) A Loja - Visitas a lojas sdo fundamentais principalmente para passar pela

experiéncia de compra do consumidor, colocando o designer industrial no papel
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de comprador. Neste ponto ¢ interessante a postura de Van Doren sobre esta
abordagem, quase etnografica, a recolha de informagdo. Ainda nas lojas, ¢
fundamental falar com os promotores de vendas e entender a forma como estes
vendem os produtos e quais as questdes que lhes sdo colocadas pelos
consumidores. Questionar também o consumidor em loja ¢ uma das formas que
Van Doren enuncia como fulcrais nesta fase de Pesquisa, de forma a perceber o
que motiva o comprador a comprar, os seus interesses e aquilo que valoriza no
acto de compra, as perguntas que faz e os pormenores que para ele sdo
importantes.

b) O Representante - Visitas a showrooms privados e escritorios de representantes de
produtos assumem também um papel fundamental, visto que o responsavel por
estes espagos tera uma opinido concreta sobre o produto e sobre a forma como é
comercializado, a0 mesmo tempo que consegue ter no mesmo espaco alternativas,

ou seja, produtos da concorréncia.

4) O Utilizador - “O utilizador, claro, constréi ou destroi a reputacdo de qualquer
produto ou maquina” (Doren 1940, p.181). Van Doren acredita que a recolha de
informagdo junto do consumidor deve acontecer em contextos especificos como os
pontos de venda, como demonstrado anteriormente. Nao concorda com estudos
exaustivos ao consumidor com base em inquéritos e questionarios, afirmando que
para esse efeito existem profissionais muito mais qualificados do que o designer
industrial, que neste campo ird fazer perguntas muito superficiais cujas respostas nao
trardo o valor esperado. De qualquer forma, esta postura demonstra que Doren

entende bem a importancia dos utilizadores.

5) O Retalhista - Nao sé pode contribuir para o projeto enunciando as caracteristicas
que considera essenciais num produto, como tem a capacidade de antever problemas
que existem noutros produtos dentro do mesmo segmento. A sua ajuda estende-se
também ao proprio negdcio uma vez que possui um conhecimento amplo sobre a

comercializacdo de bens de consumo.

6) As Feiras da Especialidade - Por serem um aglomerado de novidades e tendéncias,

sao locais privilegiados a recolha de informacao, visto que a mesma se apresenta de
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forma condensada e palpavel. E também, na visdo de Van Doren, a oportunidade do
designer industrial de colocar-se dentro da especialidade do seu cliente, reunindo

conhecimento e dados.

7) As Revistas - Uteis na procura por tendéncias e novidades a nivel global. Evita

deslocagdes e oferece a capacidade de sintese que agiliza o processo de Pesquisa.

Na enumeracdo destes diferentes contextos, Van Doren consegue elucidar varias areas
de conhecimento que se cruzam, uma vez mais, com o seu conceito de Practical Design:
as pessoas, a industria ¢ o mercado. Com base em toda a informagdo que ¢é recolhida e
sintetizada, a missdo do designer industrial € para Doren criar algo novo e ndo apenas
mais bonito (Doren 1940, p.28).

4.4.1.5 Doren e o processo de design

Ao longo do seu livro Van Doren da algumas pistas de como estrutura o seu processo de
trabalho de forma a chegar aos objetivos definidos. No entanto, ndo indica de forma
clara uma metodologia ou modelo de design que seja coerente em todos os seus

desenvolvimentos. Ainda assim € possivel identificar alguns passos que sdo comuns.

Van Doren vé€ a Pesquisa como um passo inicial de qualquer processo, mas mais como
um momento zero, dado em conjunto com o cliente numa fase em que ainda se definem
os requisitos do projeto. No momento em que Doren elucida sobre o seu processo de
Design o mesmo relata apenas 3 fases de trabalho. A primeira leva a criacdo de
visualizacdes em perspetiva e modelos em barro, a segunda incide sobre renderings e
modelos de apresentacdo, a terceira e ultima relaciona-se com a criagdo de desenhos

mecanicos finais, com vista a producao.

1) Visualizacdo em Perspetiva e Modelos em Barro - Representa a
concretizagio da ideia do produto a desenvolver. E discutivel se a fase de
Pesquisa entra nesta primeira etapa, uma vez que Van Doren ndo a enuncia. O
autor caracteriza esta fase como sendo uma etapa exploratéria através de desenhos
mais livres, e outra etapa mais pormenorizada, quando o produto esta totalmente
idealizado e sdo feitos desenhos em perspetiva (varios) e modelos em barro. Van

Doren d4 grande importancia ao desenho. E importante remeter para o contexto
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cronologico (1940) onde ndo existiam softwares CAD de desenho. O desenho era
manual e Van Doren sugere uma série de técnicas para tornar o trabalho mais agil,
como o desenho com recurso a papel vegetal de forma a evitar desenhar todo o
conjunto de raiz. Esta fase pressupde uma ou mais apresentacdes ao cliente onde

sdo tomadas decisdes e criadas dire¢des de projeto.

2) Renderings e Modelos de Apresentagdo - Com o produto definido e
aprovado pelo cliente, passa-se para a concepgao de renderings, representagdes
mais fiéis do produto proposto feitas com recurso a aerografo. Estas
representacdes sdo bastante detalhadas e pormenores como cores, texturas e
acabamentos sdo decididos. E feito um modelo de apresentagio como forma de
visualizacdo tridimensional do produto. Este modelo, se possivel, deve ser feito a
escala real e nos materiais reais. Se ndo for possivel aplicar os materiais reais, 0s

mesmos devem ser reproduzidos.

3) Desenhos Mecanicos Finais - A ultima fase do processo pressupde a
criagdo de desenhos finais para producdo do produto, que Van Doren chama de
desenhos mecanicos. Estas representacdes mecanicas devem comunicar as vistas
do produto, vistas em corte e vistas em perspetiva. Devem ser desenhos cotados e
devem listar os materiais, cores, texturas, acabamentos e lista de componentes.
Doren realca que o designer industrial ndo ¢ responsavel pelos desenhos de
producgdo, ou seja os desenhos que dardo lugar a criagdo de moldes, setups de
maquinas de producdo, entre outros. A fun¢ao do desenho mecanico elaborado
pelo designer ¢ a de representar o produto final, com o maior detalhe possivel e de
forma bastante descritiva, mas nao substitui o trabalho posterior de engenharia

antes da producao.

E patente no discurso de Van Doren, quando aborda a questdo do processo de design, a
importancia que o mesmo da ao desenho e a criagdo de modelos. Chega a apresentar
uma metodologia de cinco passos sobre a forma de interagdo entre designer e cliente
através dos desenhos e modelos:

1) Estudos volumétricos em cera ou barro - pelo designer;

2) Desenhos dimensionais retirados do modelo em barro - pelo designer;
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3) Modelo de apresentacdo a escala real (se possivel) - pelo designer;
4) Modelo ou mock-up através dos desenhos do designer - pelo cliente;

5) Modelo funcional com os materiais finais - pelo cliente.

Sobre o processo de design, Harold Van Doren, percebe-se a necessidade de
desenvolver produto através de uma constante andlise de modelos fisicos e desenhos.
Van Doren ndo ¢ um teodrico, assume-se como um designer bastante pragmatico e
alinhado com as necessidades do seu cliente (area da gestdo, comercial e produgdo) e
necessidades de mercado. Nao nos ¢ indicado um processo tipo ou um modelo
descritivo ou prescritivo, mas pela analise do seu discurso consegue-se entender os
passos chave que o mesmo assinala como essenciais ao bom trabalho em design

industrial.

4.4.2 Henry Drevfuss

Henry Dreyfuss nasceu em Brooklyn, Nova lorque, nos EUA, no ano de 1904.
Completou os seus estudos em 1924, como aprendiz de Norman Bel Geddes™, outro
dos pioneiros do design industrial nos EUA, e at¢é ao ano de 1928 trabalhou
maioritariamente como designer de cendrios para teatros, espetaculos e eventos. Em
1929, Dreyfuss funda a sua empresa e dedica-se a concepcao de produtos. Nesse mesmo
ano ganhou um concurso para a empresa Bell e em 1930 deu inicio a uma colaboragao
mais intensa com a equipa interna da Bell. Em 1937, fruto dessa colaboragdo, nasceu
uma das suas pegas mais icOnicas, o telefone de secretaria modelo 300 Bell (Fig. 53),
que combinava o recetor e transmissor na mesma pe¢a, de mao, que em repouso ficava
numa posi¢cao horizontal. Este telefone esteve em producao de 1937 a 1950 (“Henry
Dreyfuss, FIDSA”).

™ Norman Bel Geddes (1893 - 1958) nasceu nos EUA. Estudou no Instituto de Arte de Chicago e durante os anos 20
do séc. XX trabalhou como designer, cendgrafo e designer de montras em Nova lorque. Comegou a trabalhar como
designer industrial em 1927 em projetos conceptuais, poucos entraram em produgdo. Em 1932 publica o livro
“Horizons” onde popularizou o conceito de Streamlining.
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Fig. 53 - Telefone Bell 300, Henry Dreyfuss para a Bell, 1937 - Fonte: Design is Fine. History is Mine.

O escritorio de Dreyfuss foi responsavel por inimeros produtos, como um frigorifico
para a General Electric € uma maquina de lavar roupa para a Sears & Roebuck em
1933. Em 1934 comegou uma colaboragao com a Westclox tendo lancado em 1935 um
relogio alarme e em 1939 o seu famoso Big Ben (Fig. 54). Colaborou com a Hoover e
lancou em 1936 o primeiro aspirador vertical com a tampa de plastico, o Model 150.
Carros, locomotivas, e até tratores, foram produtos e temas tratados pelo escritorio de

Dreyfuss (“Henry Dreyfuss, FIDSA”).

Fig. 54 - Relogio de mesa Big Ben, Henry Dreyfuss para a Westclox, 1939 - Fonte: Design is Fine.
History is Mine.
Em 1944 Dreyfuss fazia parte da lista de 15 designers que criaram o SID - Society of
Industrial Designers, tendo sido o seu primeiro vice-presidente. Mais tarde em 1965 foi
criado o IDSA - The Industrial Design Society of America a partir da unido de outras

organizacdes, que pretendia ser a organizacdo por exceléncia a representar o design
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industrial nos EUA. Dreyfuss foi o primeiro presidente do IDSA. Apesar da sua
vertente associativa, Dreyfuss foi sempre um homem da pratica. Depois da Segunda
Guerra Mundial, em 1946, William Purcell e Robert Hose entraram para a empresa
como socios. Em 1949 o modelo 500 do telefone Bell foi comercializado pela AT & T e
foi até 1995 o modelo mais usado nos EUA. Em 1953 foi langado pela Honeywell o
famoso termostato circular de parede, desenhado por Dreyfuss. Durante os anos 50 o
escritorio foi renomeado de Henry Dreyfuss Associates (HDA) e muitos outros
produtos foram concebidos, como o telefone de parede que foi reintroduzido pela Bell

Telephone.

Os anos 60 trouxeram novas categorias de produto, como laminas de barbear e de
depilagdo para a American Safety Razor, ¢ novos modelos de maquinas de fotografar
para a Polaroid. Alguns destes projetos, como a Polaroid SX70 (Fig. 55), marcam a
carreira de Dreyfuss e atribuem-lhe uma dimensdo impar, pelo grau de inovagdo, ao
conjugar o design, a engenharia e a ergonomia de forma exemplar. Dreyfuss
reformou-se em 1969, tendo continuado ativo dentro da profissdo. O seu escritério
continuou com a pratica do design industrial durante quatro décadas apds Dreyfuss se

ter reformado. Dreyfuss faleceu em 1972 (“Henry Dreyfuss, FIDSA™.).

Fig. 55 - Maquina fotografica instantdnea SX70, Henry Dreyfuss para Polaroid, 1972 - Fonte: Dezeen.

Mas Dreyfuss ndo foi apenas um designer industrial que concebeu produtos. A sua
abordagem sistematica ao design, quase cientifica, marcou um distanciamento a pratica
dos seus colegas contemporaneos. Dreyfuss além de contribuir para popularizar a area
do design industrial, contribuiu muito para os campos da ergonomia, da antropometria e

dos fatores humanos, enquanto areas ligadas a pratica do design industrial. Desenvolveu
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personas antropomorficas, as quais chamou de Joe e Josephine. Eram figuras humanas,
antropométricas, que auxiliavam a equipa de design no desenvolvimento de produto,
naquilo a que Dreyfuss chamava de “engenharia humana” (Dreyfuss 2003, 27). Para
além da indicagdo antropomorfica, estas figuras tinham sentimentos e um lado
emocional, e até “inimeras alergias, inibigdes e obsessdes” (Dreyfuss 2003, 27). As
duas personagens criadas por Dreyfuss, o Joe ¢ a Josephine, encarnavam varios papéis e
tanto podiam ser cozinheiros num dia, como no dia seguinte podiam estar a conduzir
um tanque. A importancia que Dreyfuss atribui ao Joe e a Josephine (Fig. 56) elucida a
obsessdo que o designer tinha sobre a relag@o entre o produto e o humano, justificando
que qualquer designer tem de ter o conhecimento sobre as distdncias minimas e
maximas entre utilizador e interfaces, sobre a for¢a com que a mao humana consegue
apertar, sobre a pressdo que um pé consegue exercer num pedal, entre outros, porque,

para Dreyfuss tudo o que desenhamos ¢ usado por pessoas (Dreyfuss 2003).

50 PERGENTILE

Fig. 56 - Joe and Josephine, de Henry Dreyfuss - Fonte: Smithsonian Magazine.

Em 1955 Henry Dreyfuss publica o livro “Designing for People”. Este livro resume o
pensamento de Dreyfuss em relacdo a sua abordagem ao design, assim como faz uma
compilagdo dos trabalhos que o seu escritorio tinha executado a data, relatando as
diferentes colaboragdo com os clientes e marcas. Dreyfuss escreveu acerca da estrutura
deste livro num artigo da Harvard Business Review em 1950, e publicou cinco anos
mais tarde. Neste livro foram publicadas também pela primeira vez as tabelas
antropométricas que incluiam Joe e Josephine. Este livro serve de referéncia ao estudo

necessario no ambito desta investigagdo, por ser um marco bibliografico na descri¢cdo da
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relacdo que o designer deve ter com as pessoas, ¢ da forma como estas devem intervir

no processo de design.

4.4.2.1 Dreyfuss e a visdo sobre o design

Para Dreyfuss, o resultado que o design provoca tem de criar algo positivo para quem
usa ou interage com esse resultado. Essa experiéncia tem de ser prazerosa, tem de fazer
as pessoas mais felizes. Esta ideia de melhoria pauta a visdo que o Dreyfuss tem do
design e do papel do designer, j4 que acreditava que o produto desenvolvido tinha de
funcionar melhor e tinha de ser mais conveniente para o utilizador, ndo podendo ser
apenas mais bonito. E para que os produtos funcionem melhor, ¢ preciso entendé-los, é
preciso desenhar de dentro para fora. Para tal, era essencial para Dreyfuss conhecer e
falar com quem produz e com quem sabe fazer, de forma a conseguirmos criar produtos
com impacto (Dreyfuss 2003). Assim, os produtos funcionam melhor porque sdo
desenhados para funcionarem melhor.

A ideia de experiéncia ¢ essencial para Dreyfuss. Afirma que o bom design industrial é
um vendedor em siléncio ou um antncio publicitario por escrever. A experiéncia € tudo,
e se existir nessa experiéncia um ponto de fric¢do entre a pessoa e o objeto, entdo o
designer falhou na sua missdo (Dreyfuss 2003). Dreyfuss afirma que aquilo que o
designer cria serda usado de formas variadas por pessoas individuais ou em grupo,
através de uma utilizagdo primaria ou secundaria, ¢ “se as pessoas se tornam mais
seguras, mais confortdveis, mais confiantes para comprar, mais eficientes — ou
simplesmente mais felizes — o designer teve sucesso” (Dreyfuss 2003). A visdo que
Dreyfuss tem do design estd intrinsecamente ligada a ideia de que o design ¢ uma
abordagem com a missdo clara de melhorar as experiéncias de utilizacdo das pessoas
com os produtos, no dia-a-dia. E ao criar “bom design” o designer estd a educar as

pessoas acerca do que significa “bom design”, pois cria padrdes de qualidade.

4.4.2.2 Dreyfuss e o processo de design

No seu livro, “Designing for People”, Dreyfuss faz uma grande referéncia ao processo
de design e as caracteristicas do mesmo. E ¢ até o primeiro designer que lista as
diferentes etapas do processo de design. Para Dreyfuss o utilizador ¢ a chave no sucesso
do design industrial, e por isso as pessoas sdo um elemento central no processo de
design. Dreyfuss afirma que: “comecamos (o processo de design) com os homens e

mulheres, e terminamos com eles. Consideramos os habitos, dimensodes fisicas e
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impulsos fisiologicos dos potenciais utilizadores. Também medimos a sua carteira, que
¢ o que quis dizer por terminar com eles, pois devemos conceber ndo apenas um design
satisfatorio, mas também um que incorpore aquele apelo indefinivel que garante a sua
compra” (Dreyfuss 2003, 219).

Mas como aborda Henry Dreyfuss o processo de design?

O arranque. O processo arranca com uma série de encontros e reunides, que ocorrem
entre a equipa de Dreyfuss e a equipa do seu cliente. Do lado do cliente, Dreyfuss
aponta a importancia de ouvir departamentos como o executivo, a engenharia, a
producdo, a publicidade e marketing, as vendas, e a distribui¢do. O objetivo ¢ entender
desejos, limitacdes e ambicdes, de forma a que todas as pessoas envolvidas no processo

estejam alinhadas.

A pesquisa. De seguida inicia-se uma fase de Pesquisa, segundo Dreyfuss, onde ¢
fundamental entender os requisitos das pessoas, ndo sé funcionais mas também
emocionais. Quando aborda este tema, Dreyfuss d4 o exemplo de um ferro de engomar,
no qual ¢ preciso entender a relagdo entre o ferro e a mao. E preciso abordar a questdo
numa perspetiva técnica e ergondémica, estudando o pulso e as articulagdes, de forma a
fazer do ferro de engomar uma extensdo do braco. Mas também ¢ preciso abordar a
questdo noutras perspetivas, como por exemplo os danos colaterais, definindo o calor
que a mdo consegue aguentar. Além disso, ¢ pelo estudo contextual as pessoas,
Dreyfuss relata queixas de dores de pescogo e ombros, relacionadas com a acao de
passar a ferro e ndo propriamente com o ferro de engomar em si. Todas estas ilagcdes de
pesquisa sdao fundamentais para chegar a um design que promova uma experiéncia sem
fricgdes (Dreyfuss 2003).

Dreyfuss evidencia também a grande importancia da pesquisa ao mercado através de
um benchmarking efetivo (Fig. 57). Identifica como método a recolha de fotografias de
todos os modelos da concorréncia, para que se possa fazer uma andlise cuidada da
oferta que existe no mercado. Além disso, refere a compra de varios produtos
disponiveis para que a equipa os possa utilizar e estudar, de maneira a ficarem
familiarizados com o produto em questdo. A mais valia desta acdo é conseguir olhar

para o mercado com uma nova perspetiva, uma perspetiva diferente da do cliente. A
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pesquisa em torno do mercado permite também tirar conclusdes sobre as tendéncias de
consumo (Dreyfuss 2003). A fase de Pesquisa cobre também a industria e a tecnologia,
pois ¢ necessario saber como se produzem os produtos e identificar as limitagdes
técnicas. A necessidade de desenhar de dentro para fora faz com que o entendimento

sobre as capacidades produtivas seja muito relevante para Dreyfuss.

Fig. 57 - Pesquisa de mercado - benchmarking relacionado com aspiradores - Fonte: Henry Dreyfuss.

A concepc¢ao. A fase seguinte pressupde a criagdo de solucdes, de hipoteses, de
variantes. E claramente uma fase de ideacio e Dreyfuss denota nesta fase uma
necessidade intensa de colaboracdo com a equipa de engenharia do cliente, como se os
escritorios (design e cliente) passassem a ser apenas um (Dreyfuss 2003). Esta fase
pressupoe a partilha de desenhos e discussdo de ideias, sendo o sketching a ferramenta
de elei¢do. A capacidade de visualizar ¢ fundamental ao designer, e ¢ uma das suas
melhores qualidades e atributos (sketch). Quando se encontra a solugdo mais favoravel,
0 equipa avanga para a concep¢do de modelos tridimensionais em barro. Segundo
Dreyfuss ¢ expectavel que se chegue a esta fase o mais depressa possivel para que a
forma possa ser detalhada num formato tridimensional, e ndo apenas em desenho. Para
Dreyfuss “os objectos tridimensionais devem ser desenhados em trés dimensdes”
(Dreyfuss 2003, 46). Os custos de producdo comecam a ser estimados ja nesta fase e
tendo por base estes modelos tridimensionais. O modelo permite também uma avaliagdo
ergondmica, para teste da usabilidade. O modelo/protétipo final deve ser funcional,

devendo ser comparado a outros produtos da concorréncia.
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O teste. Dreyfuss fala-nos da importancia do teste, de ir validando as ideias com
potenciais utilizadores e compradores, ao longo do processo. E idealmente, tais testes
devem ser feitos em contexto real. Associa o Teste ao conceito de Pesquisa, pois ao
testar o designer acaba por estar a fazer uma determinada forma de pesquisa. Além
disso, através dos prototipos, o departamento técnico tem a oportunidade de analisar
potenciais problemas a nivel de producao (Fig. 58). A reunido de criticas ¢ fundamental
nesta fase. Dreyfuss defende a ideia de que o custo de um erro no modelo/protdtipo nao
¢ comparavel ao custo do mesmo erro no produto final. A equipa de design deve manter
o espirito aberto nesta fase, pois ¢ provavel que ao avancar no processo sejam

necessarias altera¢des, podendo haver necessidade de fazer cedéncias e de retroceder.
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Fig. 58 - Prototipo final de um aspirador - Fonte: Henry Dreyfuss.

Em forma de resumo, Dreyfuss descreve o processo de design em oito passos (Dreyfuss
2003, 280):

1 - Estudo da concorréncia;

2 - Estudo das capacidades produtivas do cliente;

3 - Entender o funcionamento do produto, usando-o;

4 - Desenvolver ideias com base na gestdo, vendas e engenharia do cliente;

5 - Prototipar em trés dimensdes;

6 - Engenharia antropomeétrica, entender diferentes tipos de utilizadores;

7 - Desenhos finais, em colaborag¢do com a equipa do cliente;

8 - Protdtipo final e funcional.
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4.4.2.3 Dreyfuss e a importancia da pesquisa

Henry Dreyfuss prestava especial atencdo a pesquisa, sempre com o objetivo de criar
empatia com os seus potenciais utilizadores. E o designer que efetivou a ideia de
“passar pelas dores dos outros”. Esta abordagem era cultural, e toda a equipa que
colaborava com Dreyfuss sentia a mesma necessidade. Era habitual que a sua equipa
fizesse viagens de comboio caso estivessem a criar os interiores dos mesmos, para
sentir em primeira mao as necessidades efetivas dos utilizadores de comboios. Ou que
passassem noites em hotéis, em diferentes tipos de quartos, para sentirem as diferencas
de conforto, caso estivessem a trabalhar no design de interiores de um alojamento
hoteleiro (Dreyfuss 2003). Dreyfuss foi de facto o primeiro designer a colocar por
escrito estas nog¢oes de etnografia aplicadas ao design. Apesar de, ja na altura em que o
escritorio de Dreyfuss se estabeleceu, ser normal os designers colaborarem com
profissionais que estavam totalmente dedicados a pesquisa, a pesquisa em primeira mao
era a mais eficaz para este, que afirma que: “...n3o hé substituto para a pesquisa em
primeira mao no que diz respeito a mantermo-nos atualizados ao minuto sobre o estado
das vendas ao publico” (Dreyfuss 2003, 67). Dreyfuss ilustra esta questdo com um
exemplo de um reldégio de mesa desenhado pela sua equipa que trabalhou
incessantemente para tornar o produto mais leve e mais compacto. Apos o langamento
do produto, Dreyfuss esteve numa loja onde o mesmo se encontrava a venda, e ele
proprio simulou o papel do vendedor de forma a recolher o feedback dos utilizadores. A
maioria dos utilizadores descartou o novo modelo (desenhado por Dreyfuss) e preferiu
modelos de relégio mais pesados, pois 0 peso era também um sinal de qualidade, dado
desconhecido para Dreyfuss. Isto demonstra a importancia de uma pesquisa em

primeira mao, em contexto de venda, com pessoas reais.

A melhor forma de definir a importancia que Dreyfuss atribui a pesquisa ¢ citando o
mesmo quando afirma: “Lavei roupas, cozinhei, dirigi um trator, operei uma locomotiva
a diesel, espalhei estrume, aspirei tapetes e andei num tanque blindado. Operei uma
maquina de costura, uma central telefonica, uma colhedora de milho, uma empilhadora,
um torno € uma maquina de impressao. Ao desenhar os quartos de um hotel Statler,
fiquei em quartos de todos os precos. Usei um aparelho auditivo por um dia e quase
fiquei surdo. Estive ao lado de uma grande arma nova no Campo de Provas de

Aberdeen quando esta foi disparada e catapultada do chdo. Membros do nosso escritorio
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passaram dias e noites em torres de controlo de aeroportos e semanas em um
contratorpedeiro durante manobras. Viajamos em submarinos e avioes a jato. Tudo isto

em nome da pesquisa!” (Dreyfuss 2003, 64).

4.4.2.4 Dreyfuss e os cinco pontos essenciais ao design

Dreyfuss enumera cinco pontos de foco essenciais ao trabalho em design industrial: (1)
Utilidade e seguranca, (2) Manutengdo, (3) Custo, (4) Potencial comercial, (5)
Aparéncia. Para Dreyfuss, o designer industrial deve abordar qualquer problema de
design tendo em conta estes cinco pontos, pela ordem que sdo apresentados, ¢ deve
fazé-lo com confianca. Estes cinco pontos podem funcionar também como métrica de
avalia¢do do sucesso de um produto. O produto ¢ 1til ao seu utilizador, que o opera em
seguranga? O produto ¢ de facil manutencdo? O produto tem um custo acessivel e
justo? O produto comunica os seus valores intrinsecos? O produto ¢ visualmente

coerente com a marca?

(1) Utilidade e Seguranca: A utilidade de qualquer produto ¢ indissociavel do
trabalho em design industrial. Se o produto em desenvolvimento ndo se
demonstrar util ao seu utilizador, ndo fara certamente sentido ser desenvolvido.
Dreyfuss liga o conceito de seguranca diretamente ao conceito de utilidade,
visto que na sua perspetiva, ¢ da responsabilidade do designer garantir que o
utilizador ndo se magoe ao usar determinado produto.

(2) Manutencio: Para Dreyfuss a manutengdo de um produto deve ser oObvia.
Durante o desenvolvimento de design, todos os esfor¢os devem ser tidos para
que o servigo de manutencdo do mesmo seja simples e ndo envolva custos
excessivos. Manutencdo em termos de avaria e também a nivel de limpeza.

(3) Custo: Estar alerta para custos de produgao e distribuicdo deve ser a postura de
qualquer designer que se comprometa com o desenvolvimento de qualquer
produto. Mesmo que ndo seja um requisito do cliente, Dreyfuss real¢ca que o
designer ndo pode negligenciar o custo. Tornar a produ¢do mais simples e com
menos pecas € pensar nas dimensdes do produto como potencial incremento de
custo na distribui¢ao, devem ser pontos centrais do trabalho em design.

(4) Potencial Comercial: Ao contrario do fator estético, este ponto para Dreyfuss
relaciona-se com a forma como um produto comunica os seus valores

intrinsecos, a sua qualidade, a utilidade, a capacidade do seu produtor. E um
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valor psicoldgico. Agregar valor por esta via torna o produto mais apetecivel a
venda, aumentando o seu potencial comercial. Como ¢ percecionado o produto,
a vista e ao toque. Sdo os detalhes que podem aumentar a credibilidade de quem
o produz e comercializa.

(5) Aparéncia: Para Dreyfuss a aparéncia serd sempre um resultado da forma como
se aplicam os quatro pontos anteriores. O produto, em termos visuais, deve-se
destacar e deve criar uma linha visual que seja coerente com os valores de quem

produz e de onde vende.

Henry Dreyfuss chamou a estes cincos pontos a formula chave do desenvolvimento de
produto e sentia que era um género de modus operandi de qualquer designer
profissional (Dreyfuss 2003). Esta formula, era aplicada pela equipa de Dreyfuss ao
design de um relogio de mesa ou ao design de um navio. Ndo interessava a escala.

Interessava o modus operandi, ou seja, a metodologia.

4.4.2.5 Dreyfuss e as relacoes com os clientes

Dreyfuss defendia que o produto final ¢ um esfor¢o colaborativo porque o processo
design ndo ¢ impositivo, € na sua génese um trabalho de equipa. O mesmo afirmava que
“o (design industrial), ¢ um empreendimento cooperativo no qual um grupo de parceiros
trabalha em diregdo a um objetivo comum, cada um estimulando-se e
complementando-se mutuamente” (Dreyfuss 2003, 48). Assim, o designer tem de ter na
sua atitude uma postura de colaboracdo e a capacidade de falar com todos os

intervenientes no processo.

Quem contrata o design ¢ tipicamente a administragdo e gestdo das empresas mas €
expectavel que o designer crie boas relagdes com todos os departamentos, operando
como um membro da organizagdo. Deve manter sempre a diplomacia e fazer o papel de
ponte entre as varias exigéncias durante o processo. O cliente valoriza um designer que
“tem um entendimento do problema do cliente; sabe o que o publico-alvo quer e esta
familiarizado com o tipo de produtos que estes consomem; tem conhecimento dos
métodos produtivos inerentes; consegue cumprir com 0s prazos; estd aberto a colaborar
com a equipa do cliente e ser compreensivel quanto a limitagdes de producgao; e claro,

tem um bom olhar critico, entende as formas, as proporc¢des, as cores € as texturas”
(Dreyfuss 2003, 187).
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Dreyfuss cimentava as relagdes que tinha com os seus clientes. Na maioria ndo eram
relacdes esporadicas, mas sim relagdes continuas de trabalho, até porque acreditava que
o design pode ser entendido como uma medicina preventiva, a qual se deve fazer uso de
forma continua. Dreyfuss acreditava que o papel do designer devia ser estratégico e que
as relagdes continuas contribuem para isso. Para Dreifuss,a relacdo ideal entre cliente e
designer industrial independente ¢ de integracdo amigavel, mas respeitosa” (Dreyfuss
2003, 194).

4.4.3 Dieter Rams

Diecter Rams nasceu no ano de 1932, em Wiesbaden, na Alemanha. Cresceu no
poOs-guerra, numa altura em que estava instituido o conceito que tudo poderia ser feito e
criado novamente, de raiz e melhor. A sua educagdo ¢ muito influenciada pela Bauhaus,
uma vez que a sua escola, a Wiesbaden School of Art criada pelo Professor Hans
Soeder, baseava o seu modelo de ensino no modelo da Bauhaus, dando énfase ao
funcionalismo através da relagcdo entre arquitetura e design e criando nos alunos bases
técnicas fortes. Dieter Rams formou-se em 1953 com um diploma em design de
interiores. Apos uma breve passagem pelo escritorio de arquitetura de Otto Apel, Rams

entrou na Braun em 1955 (Lovell 2011).

Para perceber o posicionamento de Rams, ¢ fundamental algum contexto a realidade da
Braun. Max Braun foi o fundador da empresa, em 1921. Inicialmente produzia um
produto patenteado de conexdo de cintos condutores em maquinas industriais, mas
rapidamente iniciou a producao de plasticos e componentes de radios. (Julier 2005, 42).
No ano de 1929 a Braun ja era uma das mais importantes produtoras de conjuntos de
radios da Europa. Em 1951, Max Braun faleceu e foram os seus dois filhos, Erwin e
Arthur Braun, que ficaram a frente do destino da empresa. Em 1954 Erwin Braun
conheceu Wilhelm Wagenfeld”” numa conferéncia, onde este defendeu que a qualidade
dos produtos estava ligada as atitudes e acdes dos seus autores, e era o resultado natural

de um processo orientado pela fungdo, que envolvia pessoas de disciplinas distintas.

> Wilhelm Wagenfeld (1900 - 1990) foi um designer industrial aleméo que estudou na Bauhaus entre 1923 e 1925,
em Weimar, tendo sido aluno de Lészl6 Moholy-Nagy. Em 1954 iniciou uma colaboragdo com a Braun, como
consultor, que durou por 16 anos, até 1970. Wagenfeld ajudou a estabelecer a reputagdo da Braun como uma empresa
lider em design.
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Para Wagenfeld, “produtos melhores precisam de produtores que pensem nos produtos
em termos de propdsito, utilidade e longevidade, e depois considerem a sua producgdo de
forma correcta, como o minimo de esfor¢o e custo, trazendo os produtos ao mercado”
(Wagenfeld apud Lovell 2011, 23).

Erwin Braun entendeu a postura de Wagenfeld que indicava uma abordagem a
manufatura liderada pelo design, onde o propdsito nao era apenas o aumento de lucros
mas essencialmente o de servir melhor o consumidor. Wagenfeld junta-se & Braun como
consultor em 1954, no mesmo ano em Fritz Eichler ¢ contratado pela empresa como
Diretor Criativo e Cultural, com o compromisso de ajudar a criar designs honestos,
compreensiveis e funcionais. Também Hans Gugelot e Otl Aicher, professores na
Escola de Ulm™ na altura, foram convocados como consultores pela Braun, com o
objetivo de criar uma linguagem visual para os novos produtos da marca. A empresa
contava entdo com trés designers que tinham uma posi¢do externa a estrutura da
mesma. Por essa razdo, em 1955, Dieter Rams entra na Braun como designer residente
(Lovell 2011). Ao contactar com os designers consultores de entdo, Rams acaba por ser
fortemente influenciado pelos ideais da Bauhaus (Wilhelm Wagenfeld) e pelos ideais da
Escola de Ulm (Hans Gugelot e Otl Aicher).

Dieter Rams nunca escreveu ele proprio um livro, talvez por ndo achar necessidade
visto que os seus ideais j& tinham conseguido alcangar uma projecao mundial. Por esse
motivo, e para efeitos desta investigacdo, baseamos o estudo sobre Dieter Rams no livro
“Dieter Rams: As Little Design As Possible”’, de Sophie Lovell, publicado em 2011, que

retrata todo o percurso e abordagem ao design de Rams.

4.4.3.1 Rams e a visdo sobre o design

Dieter Rams ¢ considerado o representante do “good design”. Mas para fazer justica a
esta afirmagdo ¢ preciso entender o conceito de “good design”, que aparece apos a
Segunda Guerra Mundial como oposicdo ao styling, que era visto como a aplicagdo
superficial de efeitos estéticos (Julier 2005, 98). Empresas como a Braun e a Olivetti

foram aclamadas na altura como o expoente maximo do “good design”. Max Bill”’

¢ Depois da Segunda Guerra Mundial, Otl Aicher e Inge Scholl fundaram a Escola de Ulm, dando um novo sentido a
educacgdo de design na Alemanha, partindo do legado da Bauhaus. Hans Gugelot ¢ Tomas Maldonado, professores na
Ulm, concentraram-se em unir o design, a ciéncia e a tecnologia em torno de um novo significado do funcionalismo
(Lovell 2011).

77 Max Bill (1908 - 1994) nasceu na Suica onde estudou na Escola de Arts and Crafts de Zurique. Entre 1927 e 1929
frequentou a Bauhaus em Dessau, onde adquiriu valores da integragdo pratica entre a arte e o design. Ap6és 1929, na
Suiga foi responsavel por fazer crescer um ideal construtivista que aplicava nos seus projetos. Foi reitor da Escola de
Ulm até 1956.
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refere em 1952 que o mundo precisa de “formas ligadas a qualidade e a fun¢do de um
objeto, formas honestas, sem inveng¢des para aumentar as vendas” (Julier 2005, 97).
Dieter Rams acreditava nisto, mas ndo se opunha a ideia de que o design tem por

missao também o aumento das vendas, pela criacao de produtos de maior qualidade.

O posicionamento de Rams define-se pelo “less but better”, em portugués, “menos mas
melhor”. Uma alusdo ao “less is more” atribuido a Ludwig Mies van der Rohe, para
caracterizar os ideais modernistas na arquitetura ¢ no design. Dieter Rams apoiava o
conceito de reducdo (less), ao essencial, desde que esta redu¢do ndo implicasse a
qualidade do produto e fosse a favor da utilidade e do utilizador. A qualidade era
fundamental para Rams e para a Braun, que procurava que os consumidores pagassem
mais por menos, mas melhor. Este era o desafio. Rams afirma que na Braun a postura
era de economia em relacdo a forma e a cor, priorizando as formas simples. A
complexidade e o ornamento eram dispensaveis dando lugar a ordem e ao
esclarecimento. Um produto tem de cumprir a sua fungdo ao mesmo tempo que facilita

o seu manuseio (Lovell 2011).

Fig. 59 - Gira discos e radio SK4, Dieter Rams e Hans Gugelot, Braun, 1956 - Fonte: Sophie Lovell.

O conceito de simplicidade e honestidade, ja defendido por Max Bill e de Stijl”°,
também influenciam a visdo de Dieter Rams. O resultado do processo de design nao

podia ser intrusivo, antes pelo contrario, devia eliminar fricgdo (mesmo pensamento de

" O movimento De Stijl foi um importante movimento artistico e de design que teve origem nos Paises Baixos no
inicio do século XX. Fundado em 1917 por um grupo de artistas, arquitetos e designers, os membros mais notaveis
incluiam Piet Mondrian, Theo van Doesburg e Gerrit Rietveld que se juntou ao grupo em 1919. De Stijl procurava
alcangar uma nova sensagdo de ordem, harmonia e simplicidade na arte e no design, e teve um profundo impacto em
varias disciplinas artisticas, incluindo pintura, arquitetura e design grafico.
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Henry Dreyfuss). J4 Erwin Braun defendia este conceito, afirmando que: “os nossos
electrodomésticos devem ser servos humildes, para serem vistos € ouvidos 0 menos
possivel, de modo que quase ninguém dé por eles” (Lovell 2011, 62). Rams acreditava
nisto e procurava desenvolver “aparelhos de uso didrio, que ndo magoem os olhos (ou
outros Orgdos sensoriais); tentando garantir que eles tais aparelhos produzidos e
vendidos por um prego aceitdvel que o consumidor normal possa pagar” (Lovell 2011,
62).

Para Dieter Rams, ao desenhar um produto tudo importava, o conforto na mao, a
textura, o peso e o balango, até o som do click dos botdes. Estes eram os atributos que
traziam qualidade ao produto e era isso que o consumidor perceciona. Os detalhes eram
fundamentais até porque “o verdadeiro design funcional aparece com a atengao cuidada

e intensa que se da aos detalhes” (Rams apud Lovell 2011, 116).

Fig. 60 - Radio T41, Dieter Rams, Braun, 1962 - Fonte: Sophie Lovell.

O “less but better” de Dieter Rams marcou e ditou o seu percurso na Braun e conferiu a

marca uma identidade tinica, sinénimo de “good design”.

4.4.3.2 Rams sobre a colaboracao e o papel do designer nas empresas

Sendo o posicionamento o “less but better”, para Dieter Rams o designer tem de ser
inovador e tem de fazer as coisas melhores, da mesma forma que as empresas tém de
dar espaco ao design, para que os designers possam promover a inovagdo, € nao se
limitem a repetir modelos. Para Rams um bom designer deve “ser inteligente e rapido
na absor¢do de informacdo. Deve ter conhecimentos de tecnologia. Deve ser critico,

razoavel e realista. Deve saber trabalhar em equipa. Deve ser paciente, otimista e
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persistente. Deve ter a capacidade de gerar ideias melhores, um sentido de propor¢ao e

cor, sensibilidade, e uma fundagdo no saber fazer” (Rams apud Lovell 2011, 179).

Os designers tém um papel fundamental nas empresas. No caso da Braun, o
departamento de design liderado por Rams tinha uma importdncia muito grande na
hierarquia da empresa e manteve sempre a sua independéncia. Esta independéncia era
necessaria e possivel face a grande capacidade de colaboracdo de Dieter Rams.
Jonathan Ive, o designer que eternizou varios produtos Apple, afirmou que um atributo
importante de Dieter Rams ¢ a sua habilidade em colaborar. E isso ¢ provado pelo facto
de ter “vivido todos os dias com a realidade comercial e com as consequéncias daquilo
que ele e a sua equipa desenhavam” (Jonathan Ive apud Lovell 2011, 9). De facto,
Dieter Rams conseguiu sempre promover uma colabora¢do intensa com todos os
departamentos, desde a gestdo, ao técnico, comercial e ao marketing. Para este o
designer dentro de uma organizagdo, ¢ também aquele responsavel por comunicar com
todos os intervenientes. Portanto o designer ¢ acima de tudo um comunicador que se
expressa em varias linguagens, desde as palavras, a modelacdo, aos desenhos, as
especificagdes técnicas, entre outras (Lovell 2011). O designer tem de se adaptar ao seu
interlocutor, como acontecia na Braun, onde a equipa criava desenhos técnicos para
comunicar com o departamento técnico, ¢ modelos e prototipos em madeira, pasta e
plastico, para comunicar com a gestdo, vendas e marketing (Lovell 2011, 120). E
fundamental ao designer que a linguagem mude consoante a tematica e o interlocutor. A

melhor colaborac¢do ¢ marcada por uma forte adaptabilidade.

4.4.3.3 Rams e o processo de design

O pragmatismo, a racionaliza¢do, a reducdo e o essencialismo de Dieter Rams sdo
também evidentes na forma como este aborda o seu processo de design. Acima de tudo,
clarifica que o designer deve desenhar para as necessidades das pessoas comuns e
também para os requisitos da producao industrial, no que diz respeito a materiais,
técnicas e execucdo (Lovell 2011, 173). Rams, usando a Braun como exemplo, explica
que 0s novos projetos comegcam com uma investigacdo profunda: ao mercado, a
tecnologia existente, as necessidades dos utilizadores, entre outros. Com base nesta
investigacao, sao definidos os programas de produto e os requisitos dos mesmos, sendo
elaborados os primeiros esbogos a lapis, idealmente sobre papel vegetal, de forma a que

as folhas possam ser sobrepostas, para que variagdes pudessem ser analisadas (Fig. 61).
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A fase seguinte pressupde a concepgdo de prototipos feitos para entender a forma e
como o produto ¢ percecionado na mao. Nao obstante, os prototipos eram usados para
tomar decisdes acerca de onde colocar certos componentes € botdes. A estes prototipos
Rams chama de “desenhos tri-dimensionais”. Dieter Rams atribui uma importancia
grande a acdo de prototipar e identifica diferentes niveis de protdtipos, evoluindo de
modelos mais toscos até protdtipos funcionais com um grau de defini¢do elevado, a
medida que se avangava no processo, deixando transparecer a natural op¢do de um

processo de design iterativo (Fig. 62).

Na fase final do processo, os detalhes do produto eram especificados em desenhos
técnicos. Visualizagdes realistas bi-dimensonais (os renders) ndo eram usados. Dieter
Rams defende que era importante para a comunicagdo com o departamento técnico que

os designers ndo se comportassem como artistas, e os desenhos técnicos asseguravam a
devida credibilidade.

I=
¥

nl .

Fig. 61 - Sketch de uma chaleira, 1989 Fig. 62 - Protétipos de chaleira, 1967/77

- Fonte: Sophie Lovell. - Fonte: Sophie Lovell.

Ainda sobre o processo de design, ¢ fundamental evidenciar a importancia que Dieter
Rams atribui as pessoas enquanto utilizadores finais dos produtos, chegando a afirmar
que “a indiferenca em relagdo as pessoas e a realidade em que estas vivem, ¢ na
realidade o inico pecado capital em design” (Rams apud Lovell 2011, 2).

Rams ndo gosta da expressdao “consumidor” pois associa a mesma a um consumo de
impulso, feito por pessoas que valorizam formas e preco, ao invés de qualidade e
durabilidade. Prefere a expressdo “utilizador”, a pessoa que faz uso de algo, que na
visdo do designer prefere pagar um preco mais elevado por produtos de qualidade, que

sabe que vao durar no tempo.

172



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

O utilizador deve estar envolvido no processo de design porque os produtos tém de ter
espago no sistema social, nas vidas e nas casa de diferentes tipos de pessoas, e devem
servi-las de forma discreta, segura e confortavel (Lovell 2011). Também importante € a
capacidade de entender os valores culturais e sociais da sociedade, assim como os
desenvolvimentos macro a que todos assistimos. Balangar estas perspetivas macro com
as necessidades individuais de utilizadores ¢ uma tarefa que o designer deve cumprir.
Na visdo de Dieter Rams “o designer que deseja desenvolver um produto adequado a
funcdo deve pensar/sentir o papel do utilizador. O designer é o defensor do utilizador
dentro da empresa” (Rams apud Lovell 2011, 179). Situa também o dever do design
industrial para com os utilizadores, que sdo geralmente seres humanos, com todas as

suas complexidades, habitos, ideias e idiossincrasias (Lovell 2011, 178).

4.4.3.4 Rams e 0 “good design”

O “good design” tem origem no gute form de Max Bill (1952), que estava inerente ao
conceito de produtos cuja aparéncia comunique fun¢do, qualidade e honestidade. Esta
nog¢ao de “good design” (traduzido do gute form) ficara sempre associada a Braun e a
Dieter Rams, pela forma como se materializa nos seus produtos. Rams acreditava que
um produto devia ser encarado como uma ferramenta, que cumpre uma funcao e que
ndo obstrui a experiéncia de utilizacdo. Para tal, a redug@o ao essencial era uma pratica
necessaria e todos os produtos deviam ser desenhados de dentro para fora, estando o
exterior desprovido de qualquer ornamento superficial. Dieter Rams afirma que “bom
design ¢ o menos design possivel” (Lovell 2011, 175). Dieter Rams defendia trés

critérios para o “good design”. Sdo eles:

1. Usabilidade ou qualidade funcional de um produto - o resultado direto da
capacidade do designer em antever as necessidades do utilizador. O design tem
de suportar todas as exigéncias do utilizador, dentro das condi¢des normais. O
designer tem de conhecer a realidade de uso logo desde o inicio. O designer tem
de perceber os desejos e expectativas do utilizador. O designer tem de conhecer
as limitagdes da tecnologia e da produgdo. O designer tem de perceber o
mercado (Lovell 2011).

2. Viabilidade de um produto - a capacidade de um produto ser produzido dentro
de certas limitagdes, incluindo o custo, os materiais, as tecnologias de producao,

o tempo e a concorréncia. O designer tem de ser capaz de fazer o projeto
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avancar dentro de uma estrutura de viabilidade, que normalmente ¢ definida pela
empresa (Lovell 2011).

3. Qualidade estética - ndo em termos superficial, de gosto, mas da forma como
os elementos se interligam e como as partes individuais funcionam no todo
(Lovell 2011).

)Y —

Fig. 63 - MPZ 2 Citromatica, Dieter Rams e Jurgen Greubel, Braun, 1972 - Fonte: Sophie Lovell.

Para Dieter Rams, “good design” também ¢ sobre a capacidade de produzir uma
pesquisa intensa e cuidada. Rams desenvolveu uma lista de quinze perguntas que a
equipa de design deve colocar sobre determinado desenvolvimento de produto, de
forma a chegar a um resultado otimizado (Lovell 2011). Sdo questdes que devem ser
colocadas no inicio e durante o processo de design, quase como critérios de avaliagdo.

Sdo elas:

1. Como deve o produto ser desenhado?

2. O produto ¢ mesmo necessario? Ja existe algo parecido, que funcione bem? A
inovagdo ¢ mesmo necessaria?

3. O produto vai mesmo melhorar a vida das pessoas? Oferece algo novo? Ou
apenas apela a ideia de status e posse?

4. O produto ¢ concebido para o curto prazo ou para o longo prazo? Evita o
descarte?

5. O produto pode ser facilmente reparado? Existe capacidade de dar apoio ao
cliente?

6. O produto apresenta elementos relacionados com moda, e portanto elementos

estéticos que facilmente ficam datados?
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10.

11.

12.

13.
14.

15

O produto capacita as pessoas, ou incapacita as mesmas? As pessoas ficam mais
livres ou mais dependentes?

O produto ¢ tdo realizado e perfeito que incapacita e humilha o utilizador?

O produto substitui alguma atividade humana? Com essa substituicdo existe
progresso?

O produto permite gerar mudanga? Que espetro de mudanga o produto oferece
as pessoas?

O produto pode ser utilizado de outras formas? Quem sabe de forma mais
divertida?

O produto oferece realmente conveniéncia ou incentiva a passividade?

Como se apresenta a melhoria esperada num contexto mais amplo?

O produto torna a atividade mais complicada ou simples? E facil de usar ou ¢

preciso aprender a manusear?

. O produto desperta a curiosidade e a imaginacao? Encoraja o desejo para o usar?

Todas as questdes estdo de certa forma relacionadas com a fung¢do do produto. Mas a

fungdo nao pode ser vista apenas de forma técnica. Para Rams a funcionalidade tinha

varias leituras, como fungdes psicologicas, sociais, estéticas e claro, de usabilidade

(Lovell 2011). Ainda assim, e sobre aquilo que define o “good design” de Dieter Rams,

talvez a sua maior contribuicdo para o universo do design, e principalmente para as

novas geracoes de designers, foram os /0 Principios para o Bom Design que Rams

apresentou em 1985 num congresso do ICSID (International Council of Societies of
Industrial Design). Sao eles (Lovell 2011):

1.

Bom design é inovador - os desenvolvimentos tecnoldgicos permitem o
aparecimento de novas oportunidades para a inovagao.

Bom design faz um produto util - os produtos existem para serem usados, e
devem satisfazer certos critérios, ndo s6 funcionais mas também psicolédgicos e
estéticos. O bom design enfatiza a utilidade dos produtos e elimina tudo o que
possa trazer um bloqueio ao funcionamento.

Bom design é estético - apenas os produtos bem executados podem ser belos.
Bom design faz um produto percetivel - os melhores produtos sdo os produtos

auto-explicativos, que clarificam a sua estrutura.
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5. Bom design é honesto - os produtos ndo devem manipular os utilizadores nem
fazer promessas que ndo podem cumprir.

6. Bom design ¢é discreto - os produtos devem ser neutros para que o utilizador se
possa exprimir. Devem comportar-se como ferramentas, ndo como pecas
decorativas nem obras de arte.

7. Bom design é duradouro - os produtos ndo devem ser descartaveis, devem
perdurar no tempo sem nunca parecerem antiquados.

8. Bom design é minucioso até ao ultimo detalhe - os produtos ndo devem deixar
nada ao acaso. O cuidado e a precisdo mostram respeito pelo utilizador.

9. Bom design é amigo do ambiente - os produtos devem minimizar a poluigao,
fisica e visual, durante o ciclo de vida.

10. Bom design é o minimo design possivel - Menos mas melhor.

Fig. 64 - Estante modular 606, Dieter Rams, Vitsoe, 1960 - Fonte: Sophie Lovell.

O bom design é um caminho para a sustentabilidade. Dieter Rams sentia que
empresas como a Braun lideravam o caminho para um design melhor e mais simples. O
objetivo sempre foi a Qualidade e ndo a Quantidade. Para Rams a op¢ao de menos
produtos e produtos melhores, mais bem desenhados, que durem mais, € a estratégia
que ir4 limitar o estrago ambiental. Produtos mal desenhados acabam no lixo e geram

um consumo excessivo (Lovell 2011).
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4.4.4 Hartmut Esslinger

Hartmut Esslinger nasceu em 1944 na cidade de Beuren, na Alemanha, na regido da
Black Forest. O seu pai foi um soldado alemdo da Wehrmacht que sobreviveu a batalha
de Stalingrado e que no pds-guerra geriu uma loja de roupa, tendo Hartmut estado desde
muito cedo exposto & moda e ao design (The German Way & More, n.d.). Estudou e
graduou-se em 1969 na Hochschule fiir Gestaltung Schwibisch Gmiind em Schwébisch
Gmiind. No mesmo ano, com 25 anos, fundou a sua propria empresa de design
industrial chamada Esslinger Design, mais tarde renomeada de frog design. A expressao
frog tem dois significados, por um lado remete para federal republic of germany, por
outro ¢ uma alusdo aos sapos naturais da regido da Black Forest (The German Way &
More, n.d.). A frog design assume-se como uma empresa de design estratégico.
Esslinger, através das varias colaboragdes que teve, foi pioneiro na humanizacao da

tecnologia, pelo design.

O primeiro grande cliente da frog design foi a empresa alemda Wega que contou com
Esslinger para o desenvolvimento de sistemas HiFi com recurso total a componentes
plasticos (Fig. 65). Com um alcance internacional, a empresa de Esslinger ganhou a

atencdo de outras empresas, tendo-se seguido uma colaboracdo com a Sony, onde a frog

design assumiu a responsabilidade de criar a identidade de design da marca.

Fig. 65 - Wega System 3000, 1969 -  Fig. 66 - Sony Wega Music System Concept 51K, 1976 - Fonte:
Fonte: Hartmut Esslinger, Behance.  Hartmut Esslinger, Behance.

A frog design comegou a colaborar com a Apple em 1982 na criacdo de uma estratégia

de design que pudesse definir o posicionamento e linguagem dos produtos futuros da
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marca americana. Dessa colabora¢do resultou a linha Snow White (Fig. 67),
materializada no computador Apple 11, que em 1984 recebeu o prémio de design do ano

pela revista Times.

Fig. 67 - Linguagem visual dos produtos Apple - Snow White, frog design, 1982. Fonte: Designboom.

Em 1990 a Business Week nomeou Esslinger o designer industrial nos EUA mais
influente desde 1930, e o primeiro “Superstar of High-Tech Design”. Ao longo de mais
de 50 anos, sdo vdrias as colaboragdes com empresas de renome, como a Acer, Adidas,
Apple, AT&T, CitiCorp, Dell, Disney, GE, HP, Honda, IBM, Kodak, Louis Vuitton,
Microsoft, Motorola, MTV, SAP, Siemens, Sony, Sun Microsystems, Swatch, Virgin
Mobile, Yahoo!, Yamaha e Wega. Em 2006 Hartmut Esslinger deixa o cargo de CEO da
frog design, e dedicou-se ao ensino, sendo professor fundador da Hochschule fiir
Gestaltung, em Schwibisch Gmiind na Alemanha, e professor convidado na
Universidade de Artes Aplicadas em Wien na Austria de 2006 a 2011. Em 2009
Esslinger publica o livro “A Fine Line” onde faz uma retrospectiva de grande parte do
trabalho desenvolvido pela frog design, aliando o seu discurso ao posicionamento
estratégico que a sua empresa sempre teve. No seu livro, Esslinger aponta varias
estratégias para um futuro mais sustentavel através de negdcios robustos e conscientes.

Este livro serviu de base ao estudo proposto pela presente investigacao.

4.4.4.1 Esslinger e as escolas de design

Hartmut Esslinger faz uma categorizagdo interessante dos tipos de “escola” que
caracterizam os designers atualmente no mercado. Neste ponto entende-se “escolas”
ndo como as universidades onde os designers estudaram, mas como o tipo de

abordagem ao design e o papel que estes t€ém na estrutura das empresas e na sociedade.
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Escola 1 - Designers Classicos - Inclui os designers que tém estidios proprios ou
trabalham em organizagdes. A sua abordagem ao design ¢ tanto logica como visceral.
Sdo os designers que criam propostas que balangam um apelo a emocdo e ao cérebro. O
objetivo € criar produtos com maior usabilidade, que sejam divertidos de usar e seguros.
Sdo designers que pela sua postura acabam por criar nome e definir por vezes a
identidade global de uma empresa. Exemplos destes designers, segundo Esslinger, sdo:

Dieter Rams, Mario Bellini e Jonathan Ive.

Escola 2 - Designers Artisticos - O chamado design de autor, que se baseia numa
abordagem visceral para criar produtos com um visual impactante e disruptivo. E um
tipo de design que atrai a atencdo dos media mas ndo conquista empresas interessadas
em escalar. As empresas interessam-se por estes designers pelo mediatismo, e nao pela
probabilidade de sucesso comercial dos produtos que desenvolvem. O trabalho destes
designers pode ser dificil de adaptar a desafios complexos de usabilidade, tecnologia e
logistica. Mas sdo designers que criam produtos inspiradores a nivel cultural. Exemplos
destes designers, segundo Esslinger, sdo: Karim Rashid, Philippe Starck ¢ Ross

Lovegrove.

Escola 3 - Designers Corporativos - Inclui os designers que trabalham em empresas,
nos departamentos de design e engenharia, que sdo muitas vezes andénimos, mas
elementos fundamentais ao desenvolvimento de produtos. Estes designers
proporcionam grandes sucessos quando colaboram com designers externos e servem de
ponte entre os externos ¢ a empresa - exemplo da Olivetti que confiava na capacidade
do seu designer interno, Hans von Klier, em colaborar com designers externos como
Ettore Sottsass ou Mario Bellini. Esslinger refere que os insucessos desta escola estao
relacionados principalmente com uma ma gestdo dos designers internos, que trabalham

sem um foco real em design e sem orientagdo estratégica.

Escola 4 - Designers Estratégicos - Sao os designers que sao fluentes em tecnologias
convergentes, em necessidades sociais e ecologicas, e em negdcios. Criam produtos
fisicos e digitais que sao inspiradores na sua utilidade, beleza, responsabilidade social e
ambiental, e que a0 mesmo tempo suportam o crescimento do negocio por estarem

alinhados com o0s seus objetivos estratégicos. Acima de tudo, sdo designers
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genuinamente preocupados no impacto estratégico que os seus produtos tém na vida das

pessoas, no negocio, € no planeta, de igual forma e em igual peso.

Esslinger faz esta categorizacao para se incluir, a ele e a frog design, na Escola 4 como
Designer Estratégico. Em todo o seu discurso, ¢ clara a posi¢ao da frog design enquanto

empresa que pretende ajudar outras empresas suas clientes a liderar pelo design.

4.4.4.2 Esslinger e a visdo sobre o design e sobre a estratégia

Hartmut Esslinger tem uma visdo muito simples e clara do papel do design, afirmando
que o “design ¢ sobre melhorar a vida real das pessoas” (frog 2017). O fundador da frog
design defende que: “O design, na realidade, é muito simples. O designer olha para o
que esta disponivel em termos de tecnologia e de processos, € olha para as pessoas, e
depois tem de criar sentido funcional, emocional e econémico no resultado que cria
para essas pessoas” (Fonteijn and Service Design Show 2017). Com a fundagao da frog
design, Esslinger especializa-se no design de produtos eletronicos de consumo, com
uma vertente forte na interagdo e nos interfaces. Alids ¢ Esslinger que afirma que o
design permite a uma empresa inventar e projetar conceitos inovadores, que melhoram
as interagdes e experiéncias humanas (Esslinger 2009, xii). O fator humano ¢
indissociavel ao design, na perspetiva do fundador da frog design, ja que € o design o
responsdvel por humanizar a tecnologia e ajudar os negdcios a apelar ao espirito
humano. A missdo da frog design assumiu-se em 1969 como: redefinir o design como
uma profissdo estratégica e promover o seu valor a industria e aos negocios. Na visdo
de Esslinger o design ndo podia ser apenas uma forma de embelezamento, mas sim uma

ferramenta estratégica para a criagdao de novas ideias (Esslinger 2009, 2).

Mas para que esta visao estratégica sobre o design vingasse, a frog design precisava de
conseguir trabalhar com negocios liderados pelo design. A frog e os clientes desta,
compreendem que o design ¢ uma parte integrante de qualquer estratégia de negdcio
bem sucedida, e ndo uma profissdo artistica (Esslinger 2009, 7). Para tal ¢ necessario
uma lideranca forte do lado das empresas que possam cultivar uma cultura corporativa
de inovacao e de criatividade estratégica (Esslinger 2009, 18). Para Esslinger os lideres
mais ousados, criam relagdes com criativos, dentro e fora das organizagdes. Hartmut vé

a criatividade como o novo combustivel para empresas e negdcios, um novo segmento
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da nova ordem econdmica, a globalizagdo. O design ¢ o meio que pode aplicar a

criatividade de forma estratégica ao proposito das empresas € negocios.

4.4.4.3 Esslinger e o design e a inovacao

Hartmut Esslinger defende que a Inovagdo e o Design sdo duas for¢as que podem
alterar o futuro de qualquer empresa, para melhor. Acrescenta também que as empresas
ndo podem apenas ser melhores que a concorréncia, t€ém de antecipar o futuro, de forma
a antecipar o que serd a proxima concorréncia (Esslinger 2009).

A frog design baseia o seu processo de inovagdo em trés passos. Apesar de Esslinger
chamar a este processo o processo de inovagao, acreditamos que o processo de design

de qualquer projeto que passe pela frog design seja idéntico. Os trés passos sdo:

Passo 1 - Trabalho de campo - Preparacdo e pesquisa. Juntar representantes de todas
as areas relacionadas com o problema/projeto. Criar uma equipa com as melhores
pessoas, as que permitem criar espacgo a inovagao.
Passo 2 - Colaboracao Criativa - Produ¢do de novas ideias e oportunidades. Deixar as
ideias fluirem através da ideagdo. Troca de ideias, entre participantes, para que os
mesmos ndo se sintam “donos” de determinada ideia. Esslinger identifica trés fases de
1deagao:

(1) Alternativas: comegar pelo que se conhece e encontrar novos caminhos;

(2) Ao acaso: forgar as ideias para ver se surgem ideias novas;

(3) Provocar ou rejeitar: forgar as ideias ao maximo para ver se funcionam e

quais as que sao aceitaveis.

Passo 3 - Marketing - Levar a inovacdo ao mercado. Nesta fase a ideia torna-se numa
solucdo ou num produto, pronta a ser experienciada pelo consumidor. A entrada no
mercado ¢ sempre dificil e arriscada, exige muito investimento. O mercado ndo ¢ um
sitio logico e as vezes o produto falha porque o consumidor pode nio estar preparado

para ele.

Esslinger, ainda sobre o processo de inovacdo e de design defende dois principios
fundamentais: (1) A colaboragdo, que ¢ essencial ao sucesso de qualquer
desenvolvimento. Esslinger vé os designers como pro-colaboracdo e pecas essenciais
nessa facilitagdo; (2) O conhecimento industrial, onde os designers devem ter um

conhecimento mais pratico das fabricas onde os produtos sdo produzidos, de forma a
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terem uma maior hipotese de melhorar efetivamente os produtos que desenham. Existe
uma vantagem clara para aqueles que sabem como se produzem os produtos, e essa
vantagem ¢ essencial. Para Hartmut Esslinger, e para a frog design, ¢ fundamental o
entendimento estrutural do processo de design, porque a colaboragcdo orientada as
pessoas € ao processo, ¢ escaldvel e permite as organizagdes manterem-se ageis e
prontas a adaptarem-se a novos desenvolvimentos, necessidades e oportunidades. Com
um processo estruturado, as organizagdes podem crescer sem perder qualidade no

trabalho e sem perder lucro (Esslinger 2009).

Fig. 68 - Next Cube, frog design, 1986 - Fonte: Hartmut Esslinger, Behance.

A frog design, anos mais tarde apds a saida de Esslinger, criou um mapa de modelo de
processo de design também composto por trés fases sequenciais mas iterativas, dando
algumas pistas sobre as ferramentas que podiam ser usadas em cada fase (“Frog Service

Design Process”):

DESCOBRIR DESENHAR ENTREGAR

Fig. 69 - Mapa de modelo de processo de design da frog design. Adaptado pelo autor.
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1 - DISCOVER 2 - DESIGN 3 - DELIVER
Analises tornam-se llagcoes tornam-se ideias Ideias tornam-se produtos
ilacoes
Pesquisa de design Desenvolvimento de conceitos Teste e controlo de qualidade
Pesquisa ao mercado e negocio Avaliagéo de conceitos Ux design e documentagéo
Avaliagéo da tecnologia Design interagdo, industrial, visual | Modelagdo CAD e engenharia

e de experiéncia mecanica
Sintese Usabilidade e prototipagem Arquitectura de software e

engenharia

Tab. 8 - Métodos e ferramentas da frog design. Adaptado pelo autor.

De salientar também a abordagem que Hartmut Esslinger tem em relagdo a
prototipagem durante o processo de design. O designer afirma que “Os renders ndo
dizem nada. Nao tém propor¢do, ndo se sente o toque, ndo ha sentido no espaco.
Quando se prototipa alguma coisa e se simula, tomam-se melhores decisdes para a fase

seguinte” (frog 2017).

4.4.4.4 Esslinger e a importancia da sustentabilidade

Hartmut Esslinger tem uma visdo muito clara sobre a importancia que o design tem na
sustentabilidade no planeta. Focando no desenvolvimento de produto, Esslinger comecga
por identificar as etapas do ciclo de vida do produto industrial (Esslinger 2009):

1. Génese do produto

2. Producao
3. Uso
4

Reciclagem

Afirma que face a este ciclo, o design pode atuar de forma mais efetiva na fase 1, onde
¢ possivel criar estratégias que eliminam a polui¢do e o lixo, antes de ter sido feito
qualquer investimento. De forma a potenciar o que Esslinger chama de “green
thinking”, o designer deve:

e Escolher de forma eficiente os materiais;

e Apostar na modulariedade de produto - para ser melhorado (upgrades);

e C(riar sistemas para uma facil desmontagem;

e Focar o esfor¢o de design no contexto de utilizagcdo (geografico).
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Além de ser mais ecoldgico, estas estratégias trazem boas ferramentas ao marketing,

uma vez que o consumidor estd cada vez mais atento a estas questdes (Esslinger 2009).

Esslinger aponta também algumas estratégias para o desenvolvimento de produto mais
sustentavel, no seu todo, de forma a tornar a indistria dos produtos mais ecoldgica.

Identifica trés possibilidades (Esslinger 2009):

1. Produtos de fusdo - produtos que incorporam outras funcionalidades, que
retiram a necessidade de ter um produto extra, como por exemplo a calculadora
nos telemoveis.

2. Open source design - para que o conhecimento seja partilhado e falhas sejam
evitadas. Componentes podem ser partilhados entre marcas, de forma mais
evidente. Dessa forma a entrada no mercado poderia ser mais rapida. Solugdes
podem ser testadas atempadamente, evitando grandes custos com investimentos.

3. Co-design - integrar os consumidores no processo de design, através de meios
sociais e digitais. Juntar os consumidores e as marcas, digitalmente, para
conceber produtos. Com isto aumentar a qualidade dos produtos, reduzindo o

seu descarte.

Na perspetiva de Hartmut Esslinger, para um trabalho em design efetivo em ecologia, o
designer tem de estar preocupado acima de tudo em desenhar produtos melhores, em
parceria, pois muitas vezes falta aos designers o conhecimento técnico a nivel de opgdes

sustentaveis (Esslinger 2009).

4.5 O “novo” e o “velho” design thinking

Com o estudo sobre a posi¢do e perspetiva que os quatro designers pioneiros,
identificados no capitulo anterior, t€ém do design e do papel do design no
desenvolvimento de produto, entende-se que foram estes, entre outros, os designers que
contribuiram para uma convergéncia metodologia e de abordagem que define e
caracteriza o design thinking. Para tornarmos esta conclusdo mais 6bvia iremos retornar,
uma vez mais, a definicao de design thinking de Tim Brown e confrontd-la com a

posi¢do de Harold Van Doren, Henry Dreyfuss, Dieter Rams e Hartmut Esslinger.
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Tim Brown: “Design thinking é a disciplina que usa as sensibilidade dos
designers e os seus métodos de trabalho, para ir de encontro as
necessidades das pessoas, ao que € tecnologicamente exequivel, e ao que
uma estratégia de negocio pode converter em valor para o consumidor

e oportunidade para o mercado” (Brown 2008).

TIM BROWN
DESIGN THINKING

? VIAVEL

Mercado | Negocios

? ? | DESEJAVEL EXEQUIVEL

Pessoas Industria | Tecnalogia

Fig. 70 - O papel do design thinking, por Tim Brown. Adaptado pelo autor.

A defini¢ao de Tim Brown ressoa na visao de design de Van Doren? Sim, porque:

Foi um designer muito focado nas relagdes empresariais que tinha com os seus
clientes, estando certo que promovia o sucesso economico dos mesmos.

Via o design como ferramenta para aumentar a conveniéncia dos produtos € o
desejo de posse (ndo apenas pela estética mas pela conveniéncia).

Acreditava que o design deveria ter um papel estratégico e estar igualado a
engenharia, a publicidade e até mesmo a gestao.

Colocava o designer como agente de ligagdo entre a industria e sociedade, nao
podendo assim ser-lhe atribuido um papel menor no processo de
desenvolvimento do produto.

Via o designer como o profissional capaz de comunicar com os varios
departamentos de uma empresa, tentando criar pontes de entendimento entre
todos.

Criou o conceito Practical Design em que todos os designers deveriam reunir
conhecimento pratico em trés areas fulcrais ao design: o uso pelo consumidor, o

processo de manufactura e o custo de um produto.
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Punha uma ténica grande na pesquisa e na capacidade de procurar informagao
em diferentes contextos, como as lojas, os departamentos do cliente, o utilizador,
as feiras, entre outros.

Pessoas: argumentava que ¢ da responsabilidade do designer aumentar a
pertinéncia dos objetos junto do consumidor, aumentando as suas
funcionalidades e contribuindo para uma melhor usabilidade.

Tecnologia: valorizava um conhecimento amplo e geral sobre processos de
manufatura e o estabelecimento de comunicagdo com quem executa o trabalho.
Negocio: valorizava uma boa perce¢do do mercado de forma a que se consiga

controlar o prego de entrada de um produto pelo controlo do seu custo de

producao.
HAROLD VAN DOREN TIM BROWN
PRACTICAL DESIGN DESIGN THINKING
cUSTO ' VIAVEL
Mercado [ Negocios
CONSUMIDOR MANUFATURA | DESEJAVEL EXEQUIVEL

Pessoas Induistria | Tecnologia

Fig. 71 - Design thinking de Harold Van Doren vs Tim Brown. Do autor.

A definicao de Tim Brown ressoa na visdo de design de Henry Dreyfuss? Sim, porque:

Foi um designer que popularizou as areas da ergonomia, da antropometria e dos
fatores humanos, enquanto areas ligadas a pratica do design industrial.

Olhava para o design como uma forma de provocar algo positivo em quem usa
ou interage com o resultado que o design alcanga.

Valorizava sempre uma melhoria nos produtos a desenvolver. Um novo produto
tinha de funcionar melhor, e para tal tinha de ser desenhado de dentro para fora.
Acreditava que ao criar bom design, o designer estd a educar as pessoas acerca

do que significa bom design, pois cria padrdes corretos de produto.
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Dava grande importancia a colaboracdo entre as partes e via o designer como a
entidade capaz de comunicar com todos os departamentos de determinada
empresa.

Acreditava que qualquer produto deve respeitar uma férmula de cinco pontos,
por uma ordem especifica: (1) ter utilidade e promover a seguranca, (2) ser de
facil manutencdo, (3) ter um custo controlado, (4) promover grande potencial
comercial, (5) ser honesto e coerente na aparéncia.

Pessoas: valorizava bastante o papel que o utilizador podia ter no processo,
tendo criado varias formas de conseguir gerar empatia com os utilizadores-alvo.
Tecnologia: acreditava que era essencial a equipa de design falar com quem
produzia de forma a reunir especificagdes e limitagdes técnicas, que iriam
viabilizar mais rapidamente o produto.

Negécio: argumentava que o designer deve ter uma grande capacidade de
analise ao mercado, de forma a entender os detalhes de um negocio e a forma

como os produtos sdo negociados no mercado.

HENRY DREYFUSS TIM BROWN
FIVE POINT FORMULA DESIGN THINKING
4
POTENCIAL
COMERCIAL F
VIAVEL
5 Mercado | Negocios
APARENCIA
1 = 3
UTILIDADE E ! CU‘STO )
SEGURANGA | DESEJAVEL EXEQUIVEL
2 2 | Pessoas Industria | Tecnalogia

\ MANUTENGAO ' 'MANUTENCAO

Fig. 72 - Design thinking de Henry Dreyfuss vs Tim Brown. Do autor.

A defini¢ao de Tim Brown ressoa na visao de design de Dieter Rams? Sim, porque:

Foi o representante do “good design”, da reducdo ao essencial para criar
produtos de maior qualidade, os quais pudessem ser ferramentas do dia a dia.
Acreditava que o resultado do processo de design nao podia ser intrusivo, antes

pelo contrario, devia eliminar fric¢do entre produto e utilizador.
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e Entendia o designer dentro de uma organizacdo, como aquele que também ¢
responsavel por comunicar com todos os intervenientes, adaptando-se as
diferentes linguagens.

e Definiu trés critérios para o “good design”: (1) a usabilidade ou a qualidade
funcional de um produto; (2) a viabilidade de um produto; (3) a qualidade
estética.

e Acreditava que o caminho para um futuro sustentavel passava pela criagao de
produtos melhores e mais simples. Aposta clara na Qualidade e ndo na
Quantidade.

e Pessoas: clarifica que o designer deve desenhar para as necessidades das
pessoas comuns, referindo como um pecado capital a indiferenca que possa
existir para com os utilizadores.

e Tecnologia: valoriza um respeito pelos requisitos da produ¢ao industrial, no que
diz respeito a materiais, técnicas e execugao.

e Negocio: acredita que os produtos devem ser vidveis face ao custo de producao
e a quanto o utilizador esta disposto a pagar pelo mesmo, e que o designer tem
de ser capaz de fazer o projeto avangar dentro de uma estrutura de viabilidade,

que normalmente ¢ definida pela empresa.

DIETER RAMS TIM BROWN
GOOD DESIGN DESIGN THINKING
VIABILIDADE DE \ VIAVEL
UM PRODUTO Mercado | Negocios
[ USABILIDADE | | QUALIDADE ; .
OU QUALIDADE ESTETICA | DESEJAVEL |\EX|E?L:JWE>|:

\ FUNCIONAL |/ INDUSTRIAL Hegsots

Fig. 73 - Design thinking de Dieter Rams vs Tim Brown. Do autor.
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A definicdo de Tim Brown ressoa na visdo de design de Hartmut Esslinger? Sim,

porque:

Fig. 74

Classificava o designer como alguém fluente em tecnologias convergentes, em
necessidades sociais e ecologicas, € em negocios.

Tem uma posi¢do clara enquanto designer sobre a sua missdo: ajudar as
empresas suas clientes a liderar pelo design.

Coloca o fator humano como indissociavel ao design, ja que € o design o
responsavel por humanizar a tecnologia e ajudar os negocios a apelar ao espirito
humano.

Valoriza a colaboracdo e identifica nos designers as caracteristicas essenciais
para facilitar um processo colaborativo dentro de qualquer organizacao.
Pessoas: redefine o design como uma profissdo estratégica definindo-o como
sendo “sobre melhorar a vida real das pessoas” (frog 2017).

Tecnologia: valoriza o conhecimento industrial, onde os designers devem ter
um conhecimento mais pratico das fabricas onde os produtos sao produzidos, de
forma a terem uma maior hipétese de melhorar efetivamente os produtos que
desenham.

Negécio: vé a criatividade como o novo combustivel para empresas e negocios,
um novo segmento da nova ordem econdémica, a globalizacdo. O design ¢ o
meio que pode aplicar a criatividade de forma estratégica ao propdsito das

empresas € negocios.

HARTMUT ESSLINGER TIM BROWN
DESIGN ESTRATEGICO DESIGN THINKING

NEGOCIO / CUSTO
IMPLEMENTACAO

| NECESSIDADES |
| SOCIAIS E
ECOLOGICAS

TECNOLOGIAS | DESEJAVEL EXEQUIVEL
CONVERGENTES/ Pessoas Industria | Tecnologia

- Design thinking de Hartmut Esslinger vs Tim Brown. Do autor.
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Portanto se, segundo Tim Brown (2008), o design thinking € responsavel por criar valor
trazendo ao mercado produtos (ou experiéncias) que sejam desejadas e alinhadas com
as necessidades das Pessoas, que sejam exequiveis do ponto de vista Tecnoldgico, e que
sejam vidveis economicamente sendo possivel gerar um Negodcio lucrativo, entdo
concluimos que estas trés premissas fazem parte do 1éxico e abordagem de design dos
quatro designers/pioneiros que foram alvo de estudo, tendo por base as teorias e praticas

ilustradas nos seus livros.

E evidente que todo o processo metodolégico do design industrial desenvolveu-se
sobretudo depois da revolu¢ao industrial e portanto, de caracter muito tecnologico,
mas sera que podemos equacionar as suas raizes metodolégicas anteriores a
revolucio industrial? Projetar é uma condicio humana e por isso nos inicios do
desenvolvimento humano ja encontramos indicios desta pratica projetual através

de métodos mais ou menos racionalizados e conscientes.

Podemos concentrar-nos no desenvolvimento dos primeiros artefactos em pedra e
perceber que algumas preocupagdes do design, evidenciadas nesta investigagdo, ja
estavam presentes. Sensivelmente ha 2,5 milhdes de anos nasceu a primeira “pedra
lascada”, através do engenho do Homo Habilis, que ao produzir os primeiros
instrumentos deu inicio a uma abordagem humana em torno da descoberta da técnica,
em prol de resolver problemas humanos (Parra 2007, 220). A expressao Habilis remete
para uma capacidade de fabrico de utensilios e de ferramentas para criar outros
utensilios. No caso da “pedra lascada” (ou “chopper” na sua designacdo oficial), a
mesma surge pelo desbaste de um seixo contra outro seixo, retirando as lascas
resultantes, usando-as para diversos fins como cortar, raspar, ou escavar (Parra 2007).
Aproximadamente 1 milhdo de anos depois da “pedra lascada” surge o biface, com dois
bordos cortantes. Ha duzentos mil anos a evolucdo passou por tornar os bifaces em
utensilios polivalentes (usados para trinchar, cortar, raspar ¢ moer), com a sua base
adaptada a mao humana de forma a facilitar o seu manuseio (nasceu por esta altura a
sensibilidade antropométrica) (Parra 2007, 221). Estudos indicam uma evolu¢ao muito
significativa nos modelos de bifaces (desde ha 200 mil anos até ha 20 mil anos atras),
ndo s6 por motivos funcionais mas por motivos de producdo, tendo o nimero de

unidades produzidas aumentado em 50 vezes em 180 mil anos (Parra 2007, 221),
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tendo-se verificado um aumento da oferta e por sua vez uma maior disponibilidade
destas pecas a um nimero maior de individuos. Ora, analisando este desenvolvimento
de produto a luz do que temos vindo a discutir, entendemos que também o Homo
Habilis percecionou uma necessidade concreta de produto relacionado com a operagao
de corte (Pessoas), vislumbrou uma forma de produzir o produto com os recursos
existentes (Tecnologia) e foi distribuindo e trocando os produtos produzidos pelos

varios individuos da sua comunidade (Negocio).

HOMO HAEBILIS TIM BROWN

DESIGN THINKER DESIGN THINKING
RAPIDEZ E FACILH:?A['JE VIAVEL

DE DISTRIBUICAD Mercado [ Negocios

MATERIA-PRIMA | DESEJAVEL EXEQUIVEL
DISPONIVEL Pessoas Industria | Tecnologia

NECESSIDADE DE |
| CORTAR COISAS

Fig. 75 - Design thinking de Homo Habilis vs Tim Brown. Do autor.

Um outro exemplo ¢ o desenvolvimento das caravelas portuguesas que permitiram
navegacdes interocednicas, que certamente, e até pelas implicagdes sobre a seguranca
das tripulacdes, tiveram um desenvolvimento projetual exaustivo (Parra 2007), e
durante o qual os responsaveis por tal desenvolvimento precisaram de criar valor para
as Pessoas, trabalhar com a Tecnologia disponivel, e fazer do resultado um Negodcio
pertinente. Mas claro que o desenvolvimento tecnolégico permitiu aprofundar estas
questoes e sobretudo permitiu que estas fossem difundidas globalmente, criando-se
uma escola metodologica global e sustentavel, e ¢é essa sustentabilidade

metodologica que pretendemos defender com esta investigacao.
Para fazer um resumo das caracteristicas da abordagem em design thinking e a forma

como os quatro designers/pioneiros as incluem no seu discurso, elaborou-se o seguinte

quadro resumo:
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HAROLD HENRY DIETER HARTMUT
VAN DOREN | DREYFUSS RAMS ESSLINGER
Vida Vida Vida Vida
1895 - 1957 1904 - 1972 1932 - 1944 -
Trabalho Trabalho Trabalho Trabalho
OS PIONEIROS DO 1931 - 1957 1929 - 1969 1955 - 1995 1969 - 2006
DESIGN THINKING .
. As Little
Industrial R
Design - Designing for Design as
. Possible A Fine Line
A Practical People .
. (Sophie
Guide
Lovell)
Livro Livro Livro Livro
1940 1955 2011 2009
Pessoas i i i i
Posicionamento
do design Tecnologia [ | | [ |
thinking
Negdcio i i i i
Empatia i i
Contexto i i i i
Colaboragéao i i i i
Caracteristicas =
da abordagem Iteragdo
desi
f:;nkﬁzgn Prototipagem i i i i
Holistico i
Abdutivo i i i
Otimista i i i i
Processo de Passo
design thinking a passo L] L N N
Miss&do _
do design Inovagao - i i i
thinking

Tab. 9 - Quadro resumo: Pioneiros do design thinking e a sua abordagem ao design. Do autor.

Legenda:

W o designer/pioneiro, na sua obra, refere este ponto de forma clara.

O designer/pioneiro, na sua obra, intui este assunto, através de outras palavras.

Mo designer/pioneiro, na sua obra, ndo refere este ponto de forma clara.
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Como se pode analisar no quadro anterior, analisando as varias caracteristicas do design
thinking, a maioria destas sdo referenciadas ou intuidas nas obras destes quatro
designers. Assim, concluimos que a pratica do design thinking de hoje, tem as suas
raizes na pratica do design thinking de antigamente. O que mudou? (1) A valorizag¢ao
do design: enquanto motor de inovacao; (2) O volume de informacao: hoje muito mais
global e acessivel. (3) As ferramentas: algumas mais eficientes, produtivas e digitais.
(4) E também a urgéncia: hoje mais do que nunca precisamos de solugdes com
significado, sustentaveis e duradouras, ou seja verdadeiramente alinhadas com as

pessoas, com a tecnologia e com os negdcios.

Para um conhecimento estruturado em design thinking, temos de entender a postura, a
abordagem e a visdo dos pioneiros. Se, como vimos anteriormente, o design thinking
precisa de estar mais proximo das novas geracdes de designers, enquanto metodologia
para tornar o processo de design mais robusto, versatil, empatico, colaborativo,
iterativo, holistico, abdutivo e otimista, entdo € necessario comecar pelo estudo de pelo
menos estes quatro pioneiros, Harold Van Doren, Henry Dreyfuss, Dieter Rams e
Hartmut Esslinger. Até porque, como ja vimos, foi efetivamente Harold Van Doren,
em 1940, a usar pela primeira vez a expressao design thinking, quando escreveu no
seu livro acerca da Pesquisa que: “a historia oferece normalmente um background
onde devemos basear o nosso design thinking” (Doren 1940, 170) e por isso mesmo
ndo pode ser ignorado. Van Doren indicava e explicava que estudar o histérico dos
clientes e empresas com quem se trabalha, ¢ um bom ponto de partida para o processo

de design, para o nosso design thinking.

4.6 Sumario e conclusao intermédia

- A pratica do design ndo pode ser separada da teoria. E a pratica que permite a
reflexdo da teoria e € a teoria que faz evoluir a pratica. O design thinking tem
também a sua origem na pratica, principalmente na altura em que o design
se torna uma profissio reconhecida e alinhada com as necessidades
industriais. O design thinking torna-se relevante com a proliferagdo do

desenvolvimento de produtos industriais, pois permite um desenvolvimento
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orientado para as necessidades das pessoas, focado no mercado e na tecnologia,

através de uma cultura de trabalho colaborativa.

Podemos assim concluir que: se a pratica do design thinking esta fundada no
desenvolvimento de produto, os responsaveis pela implementacio da
metodologia foram os primeiros designers industriais, que surgem de forma
oficial no final do séc. XIX e inicio do séc XX. E o trabalho de Christopher
Dresser para inimeras marcas € o trabalho de Peter Behrens com a AEG que
marcam “a sistematizacdo” do processo de design, e consequentemente da
metodologia de design thinking. O “thinking” de Behrens influenciou a
academia, a Bauhaus, através de Walter Gropius, Le Corbusier e Mies van der
Rohe. Todos estes designers colaboraram com Behrens na AEG e parte dos
ensinamentos de Behrens influenciaram certamente os curriculos da Bauhaus, e
consequentemente da Escola de Ulm, sendo assim correto afirmar que o design
thinking fez parte da formagdo de centenas, sendo milhares, de designers

industriais, entre os anos 20 e os anos 60 do século XX.

E dificil indicar uma metodologia universal do design thinking. Mas é possivel
encontrar algumas coeréncias entre varias metodologias e aplicagdo de métodos
e ferramentas de design. Da mesma forma como se indicou o mapa Double
Diamond (Design Council) para o processo de design (descritivo) como o mais
consensual, para a metodologia de design thinking (prescritiva) assume-me
como o mais certeiro o mapa desenhado pela d.school € IDEO, com cinco fases:
Empatizar, Definir, Idear, Prototipar e Testar. Consegue-se correlacionar esta
esquematizacdo pela IDEO e d.school, com as esquematizacdes de processo
indicadas por outros designers industriais pioneiros como Henry Dreyfuss
(1955) e Hans Gugelot (1962).

Os quatro designers industriais pioneiros, selecionados para estudo foram:
o Harold Van Doren (1895 - 1957) EUA - Por ter sido o primeiro a
escrever um livro que demonstrava o processo de trabalho dos designers

e o valor do design, através da pratica do seu escritorio;
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o Henry Dreyfuss (1904 - 1972) EUA - Por ter sido impulsionador de
uma pratica do design focada na empatia e na etnografia, e por ter
estabelecido principios fundamentais de ergonomia e antropometria;

o Dieter Rams (1932 - ) Alemanha - Por ser uma referéncia (ao estilo de
Behrens) do impacto que o design pode ter a nivel da cultura de uma
empresa (Braun), quando esta se permite a ser liderada pelos principios
do design.

o Hartmut Esslinger (1944 - ) Alemanha - Por transportar o design para
a esfera da estratégia empresarial, evidenciando um valor para 14 da
fungdo, da usabilidade e da estética.

Sdo quatro designers industriais / autores que se complementam e reinem uma

série de caracteristicas que definem a abordagem em design thinking.

Ao relacionar a defini¢do de Tim Brown sobre design thinking com a postura
dos designers industriais pioneiros, percebemos que as sensibilidades defendidas
por Brown ao servico do que ¢ desejavel para as pessoas, exequivel para a
tecnologia e viavel para o negocio, estdo patentes no processo de design de

Harold Van Doren, Henry Dreyfuss, Dieter Rams e Hartmut Esslinger.

As varias caracteristicas do design thinking promovidas nos dias de hoje, como
a Empatia, o foco no Contexto, a Colaboragdo, o processo Iterativo, o recurso a
Prototipagem, a visdo Holistica, o raciocinio Abdutivo, o Otimismo e a
Inovagdo, sdo de facto na sua maioria referenciadas ou intuidas nas obras e
livros dos quatro pioneiros do design industrial abordados. Alias, provou-se que
tais caracteristicas e posturas podem ser também identificadas ao longo da
historia da Humanidade e da criagdo humana. A abordagem é a mesma, as
preocupacdes sao outras. O processo é idéntico, as ferramentas e métodos

de design sdo outros.
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5. O Design Thinking e a Economia

No capitulo anterior entendemos que o design thinking tem sido praticado em prol da
criacdo de valor para as pessoas, para a tecnologia e para os negocios. O design thinking
¢ a metodologia inerente ao processo de design que, por exceléncia, procura colocar as
pessoas no centro do desenvolvimento de produtos, criando solugdes exequiveis pela
industria (de forma sustentavel e responsavel) e que possam gerar competitividade no
mercado. Como vimos, varios sdo os designers que de forma embriondria fizeram,
desde o inicio do século XX, um trabalho estratégico junto de empresas com vista a

criacdo de valor.

Interessa-nos agora entender a forma como a Economia perceciona o valor que o design
pode entregar. Neste ponto, entendemos Economia como o tecido empresarial e
industrial, e a forma como este interage com o design e com os agentes de design, sejam

eles designers, consultoras de design e até mesmo a academia.

Philip Kotler” foi desde cedo um defensor da importancia estratégica do design, pois
acreditava que este dotava as empresas e organizacdes de competéncias que as
tornavam competitivas e relevantes face a concorréncia (Alcobia 2017). Kotler foi um
impulsionador da implementacdo do marketing nas empresas, especialmente pela

necessidade destas estarem mais proximas dos seus clientes.

Num estudo da Comissao Europeia, em 2009, intitulado Results of the Public
Consultation on Design as a Driver of User-Centered Innovation, esta entidade
reconhece que “os resultados sdo convincentes: as empresas que investem em design
tendem a ser mais inovadoras, mais lucrativas e a crescer mais rapidamente do que
aquelas que ndo o fazem” (Whicher, Raulik-Murphy, and Cawood 2011, 47). A
Comissdo Europeia defende ainda que o design, por complementar as atividades em
Investigacao e Desenvolvimento (I&D), ¢ essencial ao processo de inovagao, porque
aumenta a probabilidade de transformar invengdes em produtos ou servigos viaveis,

comercialmente, através de uma abordagem centrada no utilizador (Alcobia 2017, 25).

” Philip Kotler (1931 - ), professor e autor norte-americano, amplamente reconhecido como um dos principais
especialistas em marketing, sendo considerado o pai do marketing moderno. E autor do livro Administracdo em
Marketing que ¢ uma obra de referéncia para todos os profissionais de marketing.
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A metodologia usada pela Comissao Europeia neste estudo envolveu a consulta publica
a diferentes entidades tendo recebido 535 respostas (309 de organizagdes e 226 de
pessoas singulares). Sobre os resultados, 91% consideram que o design ¢ muito
importante para a competitividade futura da economia da UE, e 96% consideram que as
iniciativas de apoio ao design devem ser parte integrante da politica de inovagdo em
geral. Além disso, 91% consideram que as iniciativas de apoio ao design devem ser
tomadas a nivel da UE, além das medidas tomadas pelos Estados-Membros a nivel

nacional e regional (Vanderbeeken 2009).

Segundo Carlos Alcobia®, ¢ fundamental criar um entendimento sobre como o Design
gera valor dentro de uma empresa e uma previsibilidade das suas capacidades no seio
de uma organizagao (Alcobia 2017, 27). O design precisa de ter métricas proprias. Isto
prende-se com o facto de as empresas se socorrerem de numeros e resultados
financeiros para avaliarem a sua prestagdo ¢ diminuirem a perce¢do de risco junto de
acionistas e investidores. Para que as empresas possam investir em design e torna-lo
mais relevante dentro de uma organizagao, ¢ essecial que o seu valor possa ser medido.
Alcobia refere que “as organizagdes sdao movidas pela necessidade de criagdo e
maximizagdo de valor, e o design pode ser um recurso de relevancia estratégica para a
competitividade da empresa” (Alcobia 2017, 34). Ainda assim, para Alcobia, a
realidade de hoje demonstra que o design ainda € visto como um processo de “caixa
negra™' (Abecassis-Moedas & Mahmoud-Jouini, 2000, apud, Alcobia 2017, 34)
envolto nalgum mistério e misticismo, onde ndo se percebe bem o que se passa dentro
do processo, tornando mais complicada a miss@o de clarificar as vantagens competitivas

da aplicacdo estratégica do design.

No artigo Evaluating Design: Understanding the Return on Investment, publicado no
“Design Management Review”, em Junho de 2011, Anna Whicher, Gisele
Raulik-Murphy e Gavin Cawood, desenvolveram a tese de que o design deve ser uma
equagao rica, medida dentro das empresas, em varias industrias, como resultado das

politicas de design, e como parte da economia e da sociedade como um todo (Whicher,

8% Carlos Alcobia ¢ investigador e empreendedor, atualmente responsavel pelo Buinho FabLab em Messejana,
Portugal. Doutorado em Belas Artes, dedicou o tema da sua investigacdo ao impacto que o design pode ter na
Economia e as capacidades em design que podem ser transferidas para as empresas.

81 Do inglés “black box”, ¢ um conceito que em Ciéncia, Computagdo e Engenharia, refere-se a um processo de
entrada e saida de informagdo (input - output) sem que nunca se perceba ou conhega o funcionamento interno, o
processo que transforma o input no output.
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Raulik-Murphy, and Cawood 2011). Concluiram neste estudo que a avaliagdo do
retorno do investimento em design ¢ multidimensional e apresenta bastantes desafios,
como:

1. “Falta de defini¢cdes e parametros comuns para a disciplina de design;

2. Auséncia de medidas, indicadores e estatisticas comumente disponiveis que
possam ser comparados internacionalmente;

3. Ciritérios pouco claros para o sucesso de projetos, programas ou politicas quando
0s objetivos ndo estdo bem definidos desde o inicio;

4. Dificuldades em isolar a contribui¢do e o impacto do design do contexto mais
amplo (particularmente distinguindo-o das medidas tradicionais de inovagao);
Processo de avaliagdo caro;

6. Sensibilidade politica aos resultados da avaliagao;

7. Falha na utilizacdo do processo de avaliacdo como ferramenta de gestdo para
melhorar a entrega” (Whicher, Raulik-Murphy, and Cawood 2011, 51).

Os investigadores concluem que apesar dos desafios, os beneficios em avaliar o impacto
do design sdo bastantes e contribuem para uma maior consciéncia do valor do design,
citando a Comissao Europeia quando refere que: “as conclusdes da investigagdo
microecondmica sobre design sdo conclusivas — a utiliza¢do do design tem um impacto
positivo no desempenho de uma empresa, medido em termos, por exemplo, de
rentabilidade, preco das agdes, emprego ou exportacdes” (Comissdo Europeia 2009
apud Whicher, Raulik-Murphy, and Cawood 2011, 51).

O design contribui para a Economia. A metodologia de design thinking afirma-se como
estratégia para a inovagdo, fomentada pela criatividade. E como afirma Marty
Neumeier, a criatividade nas suas mais variadas formas, transformou-se no principal
motor do crescimento econdomico (Lockwood 2010, xiii).

5.1 O impacto do Design nas empresas

Como temos estado a verificar, ¢ um facto que o design tem um impacto positivo nas

empresas. As empresas precisam e procuram por se diferenciarem através da inovacao,
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que pode ser potenciada pelo design thinking (Lockwood 2010), fazendo do design uma

ferramenta estratégica importante.

Roger Martin, reitor da Rotman School of Management da Universidade de Toronto
entre 1998 e 2013, escreveu varias publicagdes sobre o impacto do design na gestdo. No
seu livro “The Design of Business - Why Design Thinking is the Next Competitive
Advantage” escrito em 2009, Martin esclarece e evidencia que existem dois tipos de
empresas, umas mais analiticas e outras mais intuitivas. As empresas analiticas
procuram certezas e seguranca. Este tipo de empresa pode tornar-se previsivel e
saturada. As empresas intuitivas sdo mais ageis a langar produtos e esperam que seja o
mercado a validar o sucesso das suas ideias. Por norma oferecem maior disrup¢ao mas
correm riscos maiores. O design thinking pode balancar o universo analitico e o
universo intuitivo. Segundo Martin “a organizacdo que abrace o design thinking aplica
a ferramenta crucial de qualquer designer nos problemas do negécio. Essa ferramenta é
o pensamento abdutivo” (Martin 2009, 62). Roger Martin continua a defesa do design
thinking explicando que a aplicacdo do mesmo as empresas pode dividir-se em trés
componentes essenciais (Martin 2009, 88):

(1) Compreensao profunda e holistica do utilizador - para que este seja incluido

no processo de desenvolvimento de produto;

(2) Visualizac¢ao de novas oportunidades, prototipagem e refinamento - indicagio

do carater iterativo do processo, com vista & melhoria continua;

(3) A criagdo de um novo sistema de atividade que conduza a ideia embriondria a

realidade e a uma operagao lucrativa - perspetiva sobre a criagdo de valor entre as

pessoas, a tecnologia, € 0 negdcio.

Mas consegue-se medir o impacto do design nas empresas e na Economia? O
Danish Design Center conduziu um estudo pioneiro entre 2003 e 2006, em parceria com
a Agéncia Nacional das Empresas, para medir o nivel das atividades em design nas
empresas dinamarquesas. O estudo intitulado Efeitos Economicos do Design aplicou
uma metodologia a que chamaram “design ladder” (Fig. 76) para aferir os beneficios
econdomicos do design, tendo-se focado no: (1) investimento total em design; (2)
desempenho da receita bruta e evolugdo do emprego e da participagdo das exportacdes

no volume de negocios entre as empresas; (3) diferencas na receita bruta, emprego e
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exportagdes das empresas que adotam uma abordagem abrangente ao design em
comparagao com aqueles que ndo usam design (Whicher, Raulik-Murphy, and Cawood
2011, 48).

A conclusdo do estudo indica que as empresas Dinamarqueses investiram um total de 7
mil milhdes DKK® em design. Tais empresas, que investiram em design, apresentaram
um crescimento adicional na receita bruta de 250% em comparagdo com empresas que
ndo o fizeram. Ficou claro que existe uma relagdo entre o investimento em design e o

crescimento economico (Whicher, Raulik-Murphy, and Cawood 2011, 48).

% DE EMPRESAS EM 2007
DESIGN COMO ESTRATEGIA

O Design & usado como um meio
estrategic e incentiva a
inovagdo de produto [ servigo
i

DESIGN COMO PROCESSO 21%
O Design & fundamental no

processo de desenvolvimento
do produto | servigo.
gio

DESIGN COMO ESTILO 45%

O Design & import

ante apenas

para efeitos de e 0 de
produto [ s
AUSENCIA DE DESIGN 17%
O Design ndo desempenha

gualguer papel no desenvolvimento
de produto [ servigo

Fig. 76 - Design ladder (escada do design). Adaptado de Danish Design Center (2011).

Neste estudo as empresas foram categorizadas em quatro estagios: (1) Sem recurso ao
design; (2) Design como estilo; (3) Design como processo; (4) Design como estratégia.
Ao longo dos anos em que o estudo decorreu, notou-se que as empresas iam “subindo
as escadas” dando cada vez mais importancia estratégica ao design. Este facto, aliado a
conclusdo sobre o crescimento econdmico, criou as condigdes para que o Governo
Dinamarqués implementasse politicas para suportar o recurso ao design por parte das
empresas e da industria (Whicher, Raulik-Murphy, and Cawood 2011, 48).

82 Aproximadamente 940 milhdes de Euros.
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Também o Design Management Institute (DMI), decidiu medir o impacto do design nas
empresas. O DMI reconhece que é complicado medir o impacto do design porque ndo é
possivel isolar a sua fung¢do, além de que o design opera de forma diferente por
industria (“The Value of Design” 2016). O uso de métricas de avaliagdo padronizadas ¢
dificil. O DMI, em colaboragao com a Motiv Strategies, optou por seguir uma estratégia
de avaliagdo com base no valor global de empresas lideradas pelo design. Desenvolveu
um indice de mercado que acompanhou o desempenho de quinze empresas
norte-americanas, lideradas pelo design, em relagdo ao indice do S&P 500*, durante 10
anos, tendo concluido de forma geral que a aposta em design gera valor aos acionistas
(“The Value of Design” 2016). Este indice, a que o DMI chamou de Design Value
Index, ¢ composto por 15 organizagdes, selecionadas através de seis critérios: (1) A
organizagdo deve ser negociada em bolsa nos EUA h4a mais de 10 anos; (2) A
organizacdo deve recorrer ao design de forma estratégica; (3) O crescimento dos
investimentos relacionados com o design aumentou ao longo do tempo; (4) O design
estd incorporado na estrutura organizacional; (5) A lideranga em design esta presente no
nivel senior e intermédio; (6) Existe um compromisso de nivel superior com a utilizacao

do design como recurso de inovagao e forga integradora (“The Value of Design” 2016).

DMI: DESIGN VALUE INDEX 2 -201
EMPRESAS sie v 005-2015

DESIGN-CENTRIC $45,000

$40,000 “

Herman-Milier $35,000

1BM
Intuit $30,000

$25,000
P
Starbucks $20,000

S&PS00

$15,000

$10,000

Wall Disney
Whirfpoal

08/2005 06/06 O08/07 O08/08 08/09 08/10 08/11 0812 08132 0814 08/15

Fig. 77 - Design Value Index do DMI. Grafico comparativo do crescimento das empresas que apostam
em design e o indice S&P500. Fonte: The Design Management Institute (2016).

830 S&P 500 consiste num indice do mercado de agdes dos Estados Unidos que engloba as 500 maiores empresas
americanas publicamente negociadas, cobrindo uma ampla gama de setores da economia, como tecnologia, saude,
finangas, energia, consumo, entre outros.
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Os resultados obtidos em 2015, revelam que as 15 empresas lideradas pelo design que
integram o Design Value Index, mantiveram nos ultimos 10 anos uma vantagem
significativa no mercado de agdes, tendo superado o indice S&P 500 em 211% (“The
Value of Design” 2016) (Fig. 77).

Também a consultora McKinsey, em 2018, publicou um relatério intitulado The
business value of design, onde procurou provar que o investimento em design potencia
um grande retorno em valor para os negocios. A McKinsey, seguiu 300 empresas
cotadas em bolsa, por um periodo de 5 anos, em vdarios paises e em diferentes
industrias, tendo conduzido entrevistas e inquéritos a gestores e diretores de design e
analisado véarios dados a nivel financeiro. Foram alcancadas trés grandes conclusdes:
“(1) Existe uma relagdo clara entre o investimento em design ¢ a alta performance dos
negocios. As receitas das empresas que constituem o McKinsey Design Index crescem
mais rapidamente que o benchmark da industria. O retorno aos acionistas também ¢
mais acelerado (Fig. 78); (2) Os resultados foram idénticos nos trés setores analisados:
tecnologia médica, produtos de consumo, ¢ banca. Este facto sugere que o bom design
tem impacto em produtos fisicos, mas também produtos digitais, servigos, ou uma
combinagdo destes; (3) Em termos de crescimento pela receita, e a nivel do retorno feito
aos acionistas (Fig. 78), o mercado premiou de forma desproporcional as empresas que

investem em design” (“The business value of design” 2018).

RECEITAS

180

leccionadas pela McKinsey,
em em design.

Média de mercade global

RETORNO TOTAL PARA OS5 ACCIONISTAS

pela McKinsay,

Média de mercade global

DEZ DEZ DEZ DEZ DEZ DEZ
2012 2013 2014 2015 2016 2017

Fig. 78 - McKinsey - Comparacdo das Receitas e do Retorno Total para os Acionistas entre as
empresas selecionadas e a média do mercado global. Fonte: McKinsey (2018).
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A McKinksey conseguiu também identificar quatro clusters de agdes em design que se
relacionam de forma clara com uma performance financeira superior. Estes quatro
clusters apresentam-se também como uma abordagem que qualquer empresa/gestor
deve abragar se quiser orientar a sua organizagdo pelo design. Sao eles (“The business
value of design” 2018):

1 - Mais do que um sentimento. E uma lideranca analitica: a performance do
design deve ser medida e orientada com o rigor das receitas e dos custos.

2 - Mais do que um produto. E a experiéncia do utilizador: a oferta deve
integrar toda a experiéncia de utilizacdo, desde o produto fisico, ao digital e ao
servico.

3 - Mais do que um departamento. £ uma abordagem estrutural: o design
centrado no utilizador deve ser da responsabilidade de todos os departamentos, e
nao uma funcao isolada.

4 - Mais do que uma fase. £ iteraciio continua: baixar o risco durante o

desenvolvimento ouvindo, testando e iterando com o utilizador final.

O Design Council, por sua vez, faz uma analise do impacto do design na economia do
Reino Unido. A cada trés anos esta entidade lanca um relatorio, o Design Economy,
com os principais numeros e conclusdes sobre o estado do design e o seu valor para a
economia. De referir que o Design Economy retine dados de vérias areas do design,
como o design de produto, o design grafico, a arquitetura, a moda, e o design digital,
entre outros, que compdem a economia do design. Com base nos relatorios que o
Design Council edita, percebe-se a importancia e relevancia do design para as empresas
e para a economia. Por exemplo, entre 2010 ¢ 2019, o impacto da “economia do design”
no Valor Acrescentado Bruto (o GVA no Reino Unido) cresceu 73%, representando em
2019 4.9% do Valor Acrescentado Bruto global do Reino Unido (“Design Economy”
2011). Além disso, o relatorio indica-nos que a “economia do design” ¢ um empregador
relevante, estando no ano de 2020, 1.97 milhdes de pessoas a trabalhar nas varias areas
e vertentes da “economia do design”, sendo que 1.62 milhdes destas pessoas sdo
designers (“Design Economy” 2011). Também se pode valorizar a penetracao do design
noutras areas, visto que 77% dos designers no Reino Unido trabalham em sectores

como as finangas, o retalho e a construgao (“Design Economy” 2011).
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E dificil medir o impacto do design. O design, por ser um processo potenciado por
constrangimentos, tem bastantes volatilidades, pois cada constrangimento pode
contribuir para o sucesso ou insucesso de determinado resultado. Mas os dados que o
Danish Design Center e o Design Council nos apresentam, mais orientados para o
impacto visivel na economia, permitem concluir que investir em design € investir em
crescimento econdmico. Por outro lado, os dados que tanto o DMI como a McKinsey
nos apresentam, mais orientados para a performance das empresas que investem em
design, permitem concluir que incluir o design nas estruturas empresariais e cultivar
uma lideranga pelo design, trard crescimento e retorno financeiro a qualquer

organizacao.

S.1.1 As capacidades do Design nas empresas

“Good design is good business”, que em portugués significa “bom design, ¢ bom
negocio”. Esta frase, iconica, pertence a Eliot Noyes®, arquiteto e designer industrial
americano. Noyes, foi também um pioneiro, muito influenciado pela Bauhaus por ter
trabalhado diretamente com Marcel Breuer e Walter Gropius, apds a conclusao dos seus
estudos de arquitetura em Harvard, em 1938. Noyes ficou eternamente conhecido como
o responsavel pelo programa de design da IBM, em 1956 (“IBM100 - Good Design Is
Good Business”, n.d.). A relacdo de trabalho entre Noyes e a IBM, apesar de menos
conhecida, ¢ tdo importante como a relacdo de Peter Behrens com a AEG, de Dieter

Rams com a Braun, ou de Jonathan Ive com a Apple.

A histéria de Noyes e da IBM interessa a este capitulo por representar a importancia
estratégica que o design pode aferir a uma empresa e organizagdo. De facto, foi Thomas
Watson Jr., filho do primeiro presidente da IBM, e CEO e administrador da empresa de
1956 a 1971, que ao assumir o comando da IBM quis criar um programa global de
design, o famoso programa de design corporativo da IBM, o primeiro a existir nos
EUA. Com este programa, Watson Jr. apontava para a criacdo de uma harmonia entre

negocio e design, colocando as pessoas no centro, como afirma o proprio quando

8 Eliot Noyes (1910 - 1977) nasceu nos EUA e estudou arquitetura na Universidade de Harvard. Foi em Harvard que
conheceu Marcel Breuer e Walter Gropius, tendo mais tarde colaborado nos escritorios destes. Depois da Segunda
Guerra Mundial foi diretor de design do escritério de Norman Bel Geddes ¢ em 1947 abriu o seu escritorio, tendo
como grande cliente a IBM, para a qual definiu um programa de design global. Foi também consultor de empresas
como Westinghouse Electric, Mobil Oil e PanAm.
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questionado sobre a definicdo de bom design na IBM: “Acreditamos que um bom
design deve servir principalmente as pessoas, € ndo o contrario” (“IBM100 - Good
Design Is Good Business”, n.d.). Eliot Noyes foi contratado por Thomas Watson Jr. para
o ajudar a criar o tal programa de design corporativo da IBM. Para tal, Noyes recrutou
outros designers para se juntarem a missdo como Paul Rand e Charles e Ray Eames.
Estes quatro elementos formaram o core da equipa de design da IBM e colaboraram
com o escritério de Noyes e com os designers internos da IBM para desenvolver
produtos e solucdes capazes de expressar o caracter da IBM, através do design
(“IBM100 - Good Design Is Good Business”, n.d.).

Fig. 79 - Maquina de escrever Selectric, IBM, 1961 - Fonte: IBM.

Podemos afirmar que Eliot Noyes foi, a partir dos anos 50 do século XX, o Diretor de
Design da IBM, o que revela a importancia que a empresa atribuiu ao papel do design
na sua estrutura. Foram criadas guidelines para um desenvolvimento de design coerente,
que influenciava o design industrial mas também a arquitetura, o grafismo e os
interiores da IBM. As guidelines eram avaliadas de tempos em tempos para as tornar
alinhadas com a evolu¢dao dos tempos. Noyes conduzia design reviews com a equipa
interna de design, em diferentes localizacdes, de forma a manter a qualidade e
consisténcia dos resultados. Tais design reviews eram também conduzidas com a equipa
de gestdo e com o CEQO, para que toda a estrutura empresarial estivesse envolvida no
processo de desenvolvimento de produto (“Gordon Bruce Design”, n.d.).

Noyes partia da perspetiva de que o ADN de uma empresa devia ser visivel e percetivel
em todos os elementos que compdem essa empresa, € essa responsabilidade era
responsabilidade do designer, porque o “bom design” iria certamente significar “bom

negdcio”, era essa a maior capacidade que Noyes atribuia ao design. Noyes foi um
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pioneiro na defesa das capacidades do design para impactar os negdcios de forma

positiva, através de uma abordagem holistica ao processo (Breen 2007).

Portanto, que capacidades sdo estas que o design pode oferecer as empresas?
Segundo Alcobia podemos identificar trés capacidades de design que podem criar
impacto nas empresas: (1) Capacidades operacionais em Design; (2) Capacidade de
absorcdo e integracdo de conhecimento externo; (3) Capacidade organizacionais e

estratégicas (Alcobia 2017):

(1) Capacidades operacionais em Design. A capacidade que o design tem em
transformar e criar algo novo com vista ao melhoramento efetivo de uma
operacdo, processo ou resultado. Segundo Alcobia, na definicdo desta
capacidade: o design pode reduzir o tempo e custos de producdo; o design
relaciona-se com a forma , estética e significado; o design expande os beneficios
funcionais e melhora a wusabilidade; o design aumenta a percecdo dos
consumidores em relagdo a qualidade dos produtos, ajudando as marcas a
competir com marcas maiores; o design torna mais rapido o processo de
inovagdo e aproxima a distancia entre desenvolvimento e comercializagdo; o
design permite iterar os produtos com incrementos competitivos ao longo do
ciclo de vida do mesmo (Alcobia 2017, 47).

(2) Capacidades de absor¢cdo e integracio de conhecimento externo. A
capacidade que o design tem de mediar a informagao externa e a cultura interna
das organizagdes. Segundo Alcobia, na defini¢do desta capacidade: o design
atua como interface entre as funcgdes operacionais € o conhecimento
especializado de uma empresa, com as oportunidade que se revelam vindas do
exterior (Vivien Walsh apud Alcobia 2017, 49); o design agrega valor a gestao
estratégica por proteger os recursos internos das mudangas no ambiente externo
(Alcobia 2017, 49); o design tem a capacidade, e precisa, de se articular com
outras areas e disciplinas no desenvolvimento de produto; o design ¢ a disciplina
que consegue fomentar tal articulagdo e colaboracdo entre departamentos
(Danny Miller apud Alcobia 2017).

(3) Capacidades organizacionais e estratégicas. A capacidade que o design tem

de gerar novos negocios, ao gerar novas ideias. Segundo Alcobia, na defini¢ao

206



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

desta capacidade: o design pode contribuir para a reinvengao de alguns modelos
de negodcio, permitindo as empresas adaptarem-se as alteracdes externas
(Brigitte Borja de Mozota apud Alcobia 2017, 54); o design pode ter uma
abordagem estratégica a competitividade das empresas, por integrar
conhecimentos externos com as capacidades organizacionais internas (Beatrice
D’Ippolito apud Alcobia 2017, 54); o design permite e promove a colaboragdo
multidisciplinar e a interacdo com utilizadores e com o mercado, facilitando
assim, através de um pensamento sistémico, a criagdo de novos modelos de

negocio.

As capacidades do design nas empresas sdo transformadoras, em diferentes niveis e
graus de complexidade. O design pode atuar de diferentes formas, ¢ para tal serdo
necessarios diferentes tipos de designers com diferentes posturas. E possivel criar um
paralelismo entre as quatro escolas de design definidas por Hartmut Esslinger e as trés

capacidades de design identificadas por Carlos Alcobia.

Hartmut Esslinger Capacidades de Design (Alcobia 2017)

Escola 1 - Designers Classicos

Capacidades operacionais em Design
Escola 2 - Designers Artisticos

Capacidades de absorgao e integragao de

Escola 3 - Designers Corporativos -
conhecimento externo

Capacidades organizacionais e

Escola 4 - Designers Estratégicos -
estratégicas

Tab. 10 - Tabela comparativa entre as Escolas de Design de Esslinger ¢ as Capacidades de Design
identificadas por Carlos Alcobia. Do autor.

Nao querendo com esta comparagdo fazer uma diferenciagdo entre as abordagens em
design, dando mais importancia a umas que a outras, o que ¢ importante reter ¢ que sao

as sensibilidades dos designers e os seus métodos de trabalho, que vdo de encontro as

necessidades das pessoas, ao que € tecnologicamente exequivel, € ao que uma estratégia

de negdcio pode converter em valor para o consumidor e oportunidade para o mercado

(Brown 2008,), que fazem falta as empresas e podem ajudar na diferenciacdo e

competitividade das organizagdes.
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O Design assume-se como uma competéncia essencial que as organizacdes devem

incorporar para as ajudar (especialmente aos decisores) a lidar com os desafios e

questdes relacionadas com sistemas de crescente complexidade, como a Globalizagado e

a necessidade de Inovagao (Brigitte Borja de Mozota apud Alcobia 2017, 46).

5.1.2 Uma amostra do impacto do design nas empresas portuguesas

Em Portugal, infelizmente, ¢ dificil encontrar dados ou estudos concretos que

correlacionem o design e a economia. Varios autores t€ém dedicado teses de mestrado,

teses doutoramento ou artigos a esta tematica, mas falta em Portugal um interface que

possa de forma integrada analisar o impacto do design nas empresas. Um interface que

permita uma colaboragdo integrada entre o design (e os designers), o Estado Portugués

no papel do Ministério da Economia, e as varias associagdes empresariais e

econémicas. Em suma, falta-nos um Design Council como no Reino Unido ou um

Danish Design Center na Dinamarca. Nao havendo, ¢ dificil mostrar dados concretos

sobre este tema. Para uma medi¢do eficaz do impacto do design na economia

portuguesa, poderiamos fazer uso das capacidades de design ja identificadas

anteriormente e medir por exemplo:

As capacidades em Design

As possiveis métricas

Capacidades operacionais em Design

Por exemplo: nimero de produtos langados
por marcas portuguesas; humero de
patentes atribuidas a empresas
portuguesas; Numero de prémios de design
recebidos por empresas portuguesas.

Capacidades de absorgao e integragao
de conhecimento externo

Por exemplo: nimero de empresas que
empregam designers; numeros de designers
formados que seguiram uma carreira em
design.

Capacidades organizacionais
e estratégicas

Por exemplo: nimero de empresas com
designers como CEQ’s; nimero de designers
ou empresas de design com participagbes
em outras empresas, numero de marcas
criadas por designers.

Tab. 11 - Possiveis métricas para avaliagao do impacto do design. Do autor.
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O objetivo central desta investigacdo nao ¢ medir este impacto, apesar da mais valia que
isso podia trazer a discussdo. Mas se fosse, que empresas iriamos medir? Centrando
novamente o tema da investigacdo no design industrial, ¢ importante referir que a area
econdmica mais relacionada com o design industrial sdo as industrias transformadoras.
As industrias transformadoras, também conhecidas como industrias de transformacao
ou manufatura, dedicam-se a transformar matérias-primas, componentes ou produtos
semimanufaturados em produtos acabados e/ou finais. Essa transformacdo envolve
processos de fabrico variados, assim como processos de montagem, produgdo e
embalagem, com recurso geralmente a maquinas, equipamentos € mado de obra
especializada. Numa publicagdo do Banco de Portugal, de 2022, relativa a dados de
2021, salienta-se a existéncia de 43 230 empresas que entram no sector das industrias
transformadoras. Estas empresas representam um volume de negdcios anual de 102 298
milhdes de euros e empregam 694 251 pessoas (“As industrias transformadoras em
Portugal | BPstat” 2022). Constata-se também que as micro € pequenas empresas
compdem 93,49% do total das empresas transformadoras, e também que 55,85% das
empresas sdo de baixa tecnologia, contrastando com 1,26% de empresas de alta

tecnologia (“As industrias transformadoras em Portugal | BPstat” 2022).

CLASSES DE DIMENSAD | 2021

MIGROEMRRESAS | il ecne EMPRECAS EMPRESAS
N° DE EMPRESAS 71,45% 22,04% 5,6% 0,92%
VOLUME DE NEGOCIOS 4,9% 14,77% 27,75% 52,58%
N° DE PESSOAS AO SERVIGO 12,04% 28,35% 32,88% 26,73%

Fig. 80 - Dimensao das empresas mediante a classe - Fonte: Banco de Portugal (2022).

Apesar destes numeros, entre 2010 e 2020, “o nimero de empresas nas industrias
transformadoras em Portugal caiu cerca de 16% e o emprego reduziu mais de 5%
(embora o nimero de empresas e de pessoas empregadas em atividades terciarias de
suporte a industria tenha aumentado de forma significativa). Em contrapartida, o
volume de negdcios aumentou 19%, o Valor Acrescentado Bruto cerca de 20% e as
exportagdes cerca de 49%. Isto s6 foi possivel porque, no periodo em andlise, a

produtividade aparente do trabalho aumentou 25% em termos acumulados, passando de
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24 mil euros por trabalhador, em 2008, para quase 31 mil euros, em 2018 (Rodrigues
2020). Hermano Rodrigues, Principal da EY-Parthenon, acredita que as empresas
transformadoras devem apostar no reforco do investimento em Investigacdo &
Desenvolvimento e Inovagdo, em tecnologia avancada e em internacionalizagcdo. O
design nao ¢ referido, mas podemos associa-lo a referéncia da inovagdo. Além disso,
Rodrigues sugere que estas industrias ndo podem ignorar as macro tendéncias como a
digitalizagdo e a industria 4.0, a economia circular, a descarbonizagdo e a transi¢cdo

energética (Rodrigues 2020).

SEGMENTOS DE

ATIVIDADE ECONGMICA | 2021 ALTA MEDIA-ALTA MEDIA-BAIXA BAIXA
TECNOLOGIA TECNOLOGIA TECMNOLOGIA TECNOLOGIA

N° DE EMPRESAS 1,26% 9,09% 33,8% 55,85%

VOLUME DE NEGOCIOS 4,37% 22,4% 32,46% 40,77%

N°¢ DE PESSOAS AO SERVIGO 3,27% 15,85% 28,8% 52,09%

Fig. 81 - Segmentos de Atividade Econémica - Fonte: Banco de Portugal (2022).

Para entender melhor a forma como a industria transformadora encara o design e o seu
papel nas estruturas das empresas, no decorrer desta investigagdo foi elaborado um
questionario com o proposito de coletar dados sobre o tema. Para tal, o questiondrio foi
criado na expectativa de perceber a relevancia dos servigos de design industrial na
industria portuguesa. O questiondrio foi partilhado com varias empresas, individuos
(gestores, CEO’s, entre outros), associagdes empresariais € industriais. Foi usada a rede
de contatos da empresa INNGAGE, cujo autor desta investigacdo ¢ diretor-geral. Foram
usadas também as redes sociais, em especial o Linkedin, na tentativa de chegar ao
maior nimero possivel de respostas. Foi estipulado o objetivo de recolher no minimo
100 respostas. Foram obtidas 48 respostas. Apesar de nao termos alcangado o objetivo
consideramos que os resultados sdo validos (apesar de ndo representativos) para serem
partilhados no ambito desta investigagdo (no Apéndice 3 encontram-se os resultados

mais detalhados).

Das empresas que responderam ao questiondrio, 41,7% situam-se no Centro de

Portugal, 29,2% situam-se no Norte, ¢ 22,9% em Lisboa. Em termos de nimero de
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funcionarios, 54,2% tem menos de 50 funcionarios, 14,6% tém entre 100 ¢ 200
funcionarios. Sobre a facturagdo, no ano de 2020, 41,7% das empresas faturaram acima
de 5 Milhdes, 22,9% entre 1 a 5 Milhdes, e 12,5% abaixo dos 50 mil euros (Fig. 82).

Focando na capacidade transformadora destas empresas, 64,6% das mesmas indicam
que os produtos que comercializam sdo desenhados entre entidades externas e
capacidades internas. Apenas 16,7% admite ndo desenhar nada internamente. De notar
também que apenas 42,6% das empresas empregam designers industriais (55% emprega
apenas 1 designer industrial). De qualquer forma € interessante entender que a larga
maioria das empresas, na necessidade de desenhar produto, opta por uma atitude
colaborativa entre as equipas internas e externas. 81,3% das empresa refere recorrer a
outsourcing para efeitos de desenvolvimento de produto e quando questionadas sobre o
tipo de profissionais que contratam, o top 4 foi: (1) Designers; (2) Engenheiros; (3)
Arquitetos; (4) Desenhadores.

Especificamente sobre o design industrial, 83,3% das empresas afirma ja ter contratado
tais servigos. Sobre o que procuram quando contratam servigos de design industrial, ¢
interessante perceber que a capacidade de industrializagdo ¢ um requisito da maioria das

empresas, seguida da capacidade estratégica na defini¢do de produto (Fig. 83).

LOCALIZAGAO COLABORADORES VOLUME NEGOCIO

81,7%

22,9%
B noRrTE B nMENOS DE 50 B ABAIXO DOS 50K
B CENTRO B ENTRE 51 E 100 [l ENTRE 50K E 250K
LISBOA ENTRE 101 E 200 ENTRE 250K E 500K
ALENTEJO ENTRE 201 E 300 ENTRE 500K E 1M
ALGARVE ENTRE 301 E 500 ENTRE 1M E 5M
MAIS DE 500 ACIMA DOS 5M

Fig. 82 - Dados genéricos sobre a amostra das empresas - Do autor.
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Sobre os resultados que as empresas esperam com a contratagdo de servicos em design
industrial, 57,5% das empresas respondeu que procura produtos alinhados com as
expectativas dos utilizadores, 47,5% responderam que procuram produtos com maior
valor acrescentado, ¢ 45% responderam que procuram produtos inovadores. Quando
questionadas sobre se o investimento em design industrial traz resultados tangiveis,
97,5% afirmaram que sim. Sobre que resultados sdo esses, 42,5% responderam ser
maior vantagem concorrencial, 27,5% responderam mais reconhecimento, e 20%

responderam mais vendas (Fig. 83).

PRODUTOS MAIS BONITOS 5(12,5%)

PRODUTOS MELHORES QUE A

.
CONCORRENCIA 7 (17.5%)

PRODUTOS DE VALOR ACRESCENTADO 19 (47,5%)

PRODUTOS MAIS BEARATOS DE PRODUZIR

PRODUTOS QUE GANHAM PREMIOS
DE DESIGN

PRODUTOS ALINHADOS COM A

EXPECTATIVA DOS CONSUMIDORES 23 (57,5%)

PRODUTOS INOVADORES/INEXISTENTES 18 (45%)

PRODUTOS MAIS SUSTENTAVEIS

Fig. 83 - O que esperam as empresas ao contratar servicos de design industrial - Do autor.

As empresas foram questionadas se, pela sua experiéncia com o design industrial,
consideravam importante esta disciplina do design evoluir nalguma direcdo. Esta
pergunta era aberta pelo que as respostas foram variadas e dispares. Apos andlise
podemos considerar e concluir que:
e Foi dada grande importincia ao conhecimento sobre o processo produtivo, de
forma a rentabilizar a producdo dos produtos.
e Foi dada grande importancia ao conhecimento sobre os diferentes mercados de
atuagdo para criar vantagens competitivas.
e Foi dada importancia a questdes de eco-design, a sustentabilidade e economia
circular, como ferramentas que o design industrial deve incluir nos seus

Servigos.
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As empresas foi também perguntado se conheciam o termo design thinking, ao que 85%
respondeu que sim e 15% respondeu que ndo. Quando questionadas sobre o que era e
como se definia o design thinking, por ser uma pergunta aberta, as respostas foram
variadas e dispares. Apos analise podemos considerar e concluir que:
e (Consideram ser um processo orientado ao cliente, ao utilizador, que coloca as
pessoas no centro.
e (Consideram que é um processo sistematico, com passos bem definidos, desde a
pesquisa, a ideagdo e ao teste.
e C(Consideram que ¢ um processo, ou uma metodologia, criada para resolver

problemas e aumentar a funcionalidade e usabilidade dos produtos.

As empresas, quando questionadas sobre quanto estariam dispostas a investir em design
industrial, num projeto de média complexidade, com dura¢do de 6 meses, criaram
alguma incoeréncia com a importincia dada a disciplina. Das empresas, 57,5%
responderam entre 5000€ e 10000€, 17,5% entre 10000€ e 20000€, e outras 17,5%
abaixo dos 5000€. Quando questionadas sobre com que frequéncia contratam servicos
de design industrial, 47,5% respondeu que contrata todos os anos, 20% respondeu que

sO contratou uma vez, e 17,5% respondeu que contrata de dois em dois anos (Fig. 84).

INVESTIMENTO EM DESIGN CONTRATAGAO DE DESIGN

I MENOS DE 5000€ B SO CONTRATEI UMA VEZ
B ENTRE 5000€ E 10000€ I DE 5 EM 5 ANOS SENSIVELMENTE
ENTRE 10000€ E 20000€ DE 2 EM 2 ANOS SENSIVELMENTE
ENTRE 20000€ E 30000€ TODOS 05 ANOS
ACIMA DE 30000€ TENHO UMA PARCERIA (FEE MENSAL) COM

UMA EMPRESA DE DESIGN INDUSTRIAL

Fig. 84 - Nivel de investimento em design feito pelas empresas inquiridas - Do autor.
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Apesar das respostas dadas pelas empresas ilustrarem uma importancia bastante
relevante ao recurso do design industrial, do ponto de vista de investimento percebe-se
que as empresas ainda sentem alguma relutancia em investir em design. Talvez pelo
facto de ser dificil medir o impacto do design, como ja& vimos anteriormente. De
qualquer forma, foi bastante esclarecedor verificar que, segundo as respostas das
empresas, as vantagens do design industrial relacionam-se essencialmente com o
alinhamento as expectativas dos utilizadores, com a capacidade de industrializagdo

rapida e sustentavel, e com a criagdo de vantagens comerciais no mercado.

UM APOIO ESTRATEGICO NA DEFINICAD

DOS SEUS NOVOS PRODUTOS? 13(32,5%)

ORIENTAGAD NO POSICIONAMENTO DO

SEU PORTFOLIO DE PRODUTO? 9{22,5%)

SERVIGOS DE EMBELEZAMENTO DE

PRODUTOS? B (20%)

UM DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO

p 24 (60%
ORIENTADO PARA A INDUSTRIALIZACAO? ( )

UM PROCESSO DE TRABALHO COM UM

1 (27,5%
MAIOR FOCO NO CONSUMIDOR? 127.5%)

DESENVOLVIMENTO APQIADOD EM
PROCESSOS SUPORTADOS POR UMA
ORIENTACAO TECNICA?

RESULTADOS MA AREA DA SUSTENTAB
ILIDADE AMBIENTAL?

Fig. 85 - O que as empresas esperam do design. Do autor.

5.2 O papel dos designers na Gestao

Se, como vimos, o design ¢ fundamental a Economia e as empresas, entdo ¢ certo que o
designer tem um papel muito importante e relevante na gestdo e nas organizagdes. Mas
se as empresas devem dar espaco e saber comunicar com a area do design € com 0s
designers, ¢ também verdade que os designers devem ser capazes de integrar na sua
pratica métricas de gestdo e saber comunicar de forma apropriada o seu valor. Esta
conclusdo foi também indicada pela McKinsey no seu estudo The Business Value of
Design, em 2018, quando afirma que, sobre a ndo valorizacdo do papel do designer, a

culpa ¢ também dos designers que nem sempre adoptaram métricas de design ou
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mostraram ativamente as administragdes como 0s seus projetos estdo alinhados com o

cumprimento das metas dos negocios (“The business value of design” 2018).

Vérios tém sido os autores que nas suas investigagdes e publicagdes atribuem aos
designers caracteristicas indispensaveis a qualquer negocio e organizagdo, que queira

vingar num ambiente competitivo:

O designer que conhece o processo e esta pronto para falhar: O processo de design
assume-se como o espago onde a falha pode ocorrer. O que falhar durante o processo de
desenvolvimento nao falhara apds o langamento do produto. Esta familiarizacdo com o
processo e com a falha, como condi¢do, faz dos designers pecas fundamentais para a

gestao e aos negdcios (Jason Pearson apud Alcobia 2017, 45).

O designer enquanto facilitador: Durante o processo de design, varias sdo as
contribuigdes, de departamentos diferentes e de areas distintas. O designer assume-se
como a pessoa capaz de reunir e interpretar os diferentes inputs. O designer é o
elemento que sintetiza todas as contribuicdes em algo de relevancia para o
utilizador/cliente, “articulando dessa forma a estratégia da empresa com as necessidades
do Mercado” (Jeff Smith apud Alcobia 2017, 45).

O designer que promove a flexibilidade através da divergéncia e da convergéncia:
O processo de desenvolvimento exige que haja um balango entre um pensamento
divergente e um pensamento convergente. As interacdes divergentes e convergentes
podem fornecer as empresas uma capacidade de flexibilidade adicional, assim como
uma aprendizagem mais rapida, que pode gerar resultados financeiros positivos, “tanto
maiores quanto a experiéncia prévia da empresa em envolver e integrar contributos de
designers” (Hans Berends apud Alcobia 2017, 45).

O designer que tem uma capacidade holistica e iterativa: O processo de design
precisa de uma postura de aproximagao e distanciamento, uma capacidade para abordar
um problema ou uma experiéncia no seu todo, assumindo a necessidade de haver
avancos e retrocessos. Outra caracteristica dos designers ¢ a capacidade de

“desenvolverem a sua atividade em diferentes niveis simultaneamente, exercitando a
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sua capacidade de congregar diferentes perspetivas sobre um mesmo problema” (Nigel
e Anita Cross apud Alcobia 2017, 45).

O designer que observa e que entende as pessoas: O processo de design permite
incluir os utilizadores no processo de desenvolvimento, aproximando as empresas dos
potenciais clientes, alinhando e gerindo melhor as expectativas. Brigitte Borja de
Mozota acredita que os designers podem ser grandes aliados do marketing, por
conseguirem trazer para as empresas o seu talento de observacdo. Existe uma relagao
entre 0 que Mozota afirma com aquilo que foi a visdo do marketing de Kotler, que
esperava que o marketing fosse o elo de ligagdo entre os clientes ¢ a empresa. Ora
Mozota inclui os designers nessa tarefa, atribuindo-lhes uma pratica etnografica, que
permite que os clientes sejam analisados sem o conhecimento destes, permitindo
recolher informacdo mais individualizada (e verdadeira) do comportamento dos
mesmos (Mozota 2003, 111).

Estes contributos atestam a importancia que tem sido dada aos designers e ao seu papel
enquanto interface entre as capacidade internas de uma organizacdo e o conhecimento
externo. Se nos basearmos também na histéria, esta importancia tem sido referenciada
desde que o processo de design ¢ tema de investigagdao. Harold Van Doren dedicou parte
do seu livro a esta tematica, ilustrando o designer como a “cola” capaz de criar ordem
nos varios departamentos de uma empresa, desde a administragcdo, as vendas ¢ a area
comercial. Doren atribuia ao designer a capacidade de didlogo necessario e capaz de
fazer os projectos avangarem e de chegarem a bom porto. Também Henry Dreyfuss
retrata o designer como um profissional que agrega varias disciplinas numa sé
abordagem. O designer, para Dreyfuss, tem de ser engenheiro, tem de ser gestor, tem de
ser comercial, relagdes publicas, e um artista. Dreyfuss ilustra o designer como alguém
capaz de mediar conflitos e debates, e que deve ter a capacidade de dialogar com as

diferentes personas de uma organizacao.

Fazendo ainda referéncia a Henry Dreyfuss, como exemplo do designer como
catalisador de inovacao e aglutinador de esforcos, podemos refletir sobre a colaboragao
do escritdrio de Dreyfuss com a empresa Polaroid, na criagdo da iconica Polaroid SX70,

uma maquina fotografica instantanea que foi um marco tecnologico e de inovagao.
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Considerada o produto de consumo mais sofisticado e inovador do seu tempo (Sean
Callahan apud Edwards 2012), a SX70 foi apresentada ao mercado em 1972 por Edwin
Land, co-fundador da Polaroid. Apresentava-se como um produto bastante compacto e
discreto, quando fechado, e quando aberta, a maquina comunicava prestigio e
sofisticacdo. Mas a real magia da SX70 estava no seu interior, numa conjugacdo de
fisica, oOptica e electronica. Continha 200 transistores € um sistema complexo de
espelhos moveis, sensores de luz, engrenagens e solendides (Edwards 2012). O filme
fotografico estava embebido em quimicos, no interior, colocado entre um sistema
mecanico que extraia o papel para o exterior da maquina de forma automatica.

Edwin Land contratou Henry Dreyfuss para o desenvolvimento da SX70, e é esta
colaboragdo que torna este caso importante para este capitulo. Um produto com este
grau de complexidade e tecnologia ndo pode ser criado em vacuo. O nivel de
colaboragdo entre equipas e departamentos teve de ser exaustivo, e coube a Dreyfuss
(ao designer) esse papel de coordenacdo e de colaboragdo com a estrutura do cliente,
pois os requisitos técnicos precisavam de estar fechados para que todos os elementos
pudessem ser desenhados de forma harmoniosa entre eles. Da ergonomia ao modo de
funcionamento, da interligacdo entre componentes ao aspecto visual do produto, o
design foi um aliado precioso na empresa, tendo Dreyfuss criando sempre um
compromisso entre uma usabilidade sem fricgdes, uma viabilidade financeira dentro da
estrutura empresarial, e uma viabilidade produtiva tendo em conta as tecnologias da
altura. De realcar também a capacidade de Land de entender o impacto que o design
poderia ter no seu produto, e consequentemente na sua empresa, € confiar a uma equipa

de designers um desenvolvimento tdo ambicioso.

Fig. 86 - Polaroid SX70, design de Henry Dreyfuss,1972 - Fonte: Polaroid.
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A SX70, por ter sido a primeira camara fotografica instantdnea compacta, foi também
responsavel pela divulgagdo deste tipo de fotografia, e passados 50 anos, “ainda se
assume como uma camera de referéncia, muito procurada e utilizada pelos profissionais
da fotografia” (Parra 2009, 68).

Ao analisar os varios produtos Polaroid na Colec¢do Paulo Parra, através do livro
“Icones do Design - Colec¢do Paulo Parra”, que descrevem a historia da empresa,
podemos verificar que de facto a importancia que o papel do designer tem nas empresas
¢ relevante, e ndo ¢ uma novidade. Talvez hoje seja mais urgente assumir essa
importancia. Mas € um facto que os dados mostram que muitas empresas ja reconhecem
essa importancia e j4 agregam nas suas organizacdes departamentos de design, com
vista a capacitarem-se das sensibilidades proprias ao design, urgentes a sociedade.
Sendo assim, € conclusivo indicar que o design e o designer sdo pec¢as fundamentais a

uma Economia que pretende crescer, a uma Sociedade que se pretende mais sustentavel,

€ a empresas que se querem mais inovadores. O design faz falta ao futuro.
5.3 Casos Praticos da Aplicacao do Design Thinking na Economia

Porque procuramos comprovar a forma como o design thinking pode ter impacto na
Economia, pretende-se agora abordar dois casos praticos, distintos mas
complementares. Vamos analisar a forma como uma consultora de design aplica o
design thinking no seu dia-a-dia, junto da sua equipa e dos seus clientes. E vamos
igualmente analisar a forma como uma faculdade de design, fazendo uso do design
thinking, prepara os seus alunos para os munir dos métodos e ferramentas proprias ao
design. Como metodologia de investigagdo vamos usar como casos de estudo a empresa
portuguesa INNGAGE e a Faculdade de Belas Artes da Universidade de Lisboa.

O autor da presente investigagdo ¢ o fundador e diretor-geral da INNGAGE, assim
como Professor Assistente Convidado na Faculdade de Belas Artes da Universidade de
Lisboa, conseguindo assim recriar os processos € metodologias que em ambos os casos

sdo colocados em pratica e fazem parte da identidade de ambos os contextos.

218



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

5.3.1 O caso da INNGAGE - Empresa

Como tema de estudo, interessa-nos compreender o sentido pratico das analises que sao
feitas aos processos de design, de forma a convergir na compreensdo dos seus reais
efeitos no desenvolvimento de produto. Como objeto de estudo, pretende-se demonstrar
o processo de trabalho da INNGAGE. Esta empresa, portuguesa, ¢ uma agéncia de
design estratégico para a inovagdo de produto, que desenvolve tanto solucdes fisicas
como digitais, através de uma abordagem holistica & experiéncia do consumidor.
Fundada em 2013 pelo autor desta investigacao (André Gouveia), a INNGAGE tem-se
vindo a afirmar como empresa lider no design industrial no panorama portugués,
contando com clientes em areas muito distintas e varios prémios de design a nivel
internacional. Um dos fatores diferenciadores da INNGAGE ¢ o seu processo de design,
que por estar bastante estruturado assegura que haja uma percecdo muito clara do
andamento dos projetos por parte dos clientes. Tal facto cria nas relagdes de trabalho
um sentimento de seguranga e confianca entre as partes envolvidas.

Como empresa de design estratégico, o cariz inovador dos produtos que desenvolve
deve-se em muito ao processo de design adotado que promove uma colaboragao ativa
entre a equipa de design e a equipa do cliente, facilitando assim um bom ciclo de
desenvolvimento de produto e/ou marca. Desde a sua fundacao, a INNGAGE defende
seis valores para o design, que tém servido de guia a sua atuagdo e que sdo aplicados

nas diversas etapas do processo de design.

(1) Design centrado no contexto - A forma como um utilizador interage com um

produto difere de contexto em contexto. E fundamental a procura por
informacao contextual de forma a desenvolver produtos que estejam alinhados
com os desafios que os diferentes contextos de uso trazem a utilizagdo de tais
produtos;

(2) Abordagem etnografica - Trabalhar com base em métodos etnograficos para

conseguir criar empatia com os utilizadores, para que se sinta as “dores” dos
mesmos e trazer tais problemas para dentro do processo. Uma abordagem
etnografica permite entender as reais necessidades das pessoas, numa esfera
mais emocional que impacta em muito a relagdo que as mesmas tém com os

produtos;
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(3) Pessoas, Industria e Mercado (PIM) - Qualquer projeto deve resultar numa

experiéncia de produto que deve fazer sentido em trés pilares: Pessoas, Industria
e Mercado. Esta métrica foi denominada pela INNGAGE de PIM. Deve-se
procurar, ao longo do processo e em cada etapa, que todas as solugdes geradas
fagam sentido para as pessoas (as que vao usar tais solugdes), para a industria
(que terda a responsabilidade de produzir as solugdes de forma sustentavel), e
para o mercado (que tem de ter espago para receber tais solugdes e
disponibiliza-las as pessoas). Qualquer ideia, proposta, solu¢do, que nao faca
sentido a estes trés pilares em simultaneo, ndo criara impacto no médio / longo
prazo;

(4) Prototipagem continua - Capacidade de tornar tangivel qualquer proposta de

design durante o processo de desenvolvimento de produto de forma a confrontar
a mesma com a realidade e conseguir recolher informagdo capaz de ser usada
para refinar a solugdo. A prototipagem ¢ uma ferramenta que deve ser usada em
qualquer etapa do processo pois torna o dialogo com o utilizador ou cliente mais
eficiente e assertivo;

(5) Conhecimento adquirido - Ter a capacidade de, de forma natural e sistematica,

adquirir conhecimentos técnicos, culturais e cientificos, sobre as tendéncias e
sobre a sociedade, que possam ser aplicados a diferentes projetos, no sentido de
conseguir cruzar conhecimento em areas distintas para que se possa gerar novo
conhecimento aplicado em produto;

(6) Significado como estratégia para a sustentabilidade - Os cinco valores acima

mencionados produzem matéria para reforcar e dar corpo a este sexto valor. Um
produto com significado, para o cliente, para o utilizador e para a sociedade,
serd um produto valorizado, protegido, estimado. Um produto alinhado com as
expectativas dos utilizadores e com o negocio do cliente, serd um produto com

um ciclo de vida maior, criando as condigdes para a sua propria sustentabilidade.

Estes valores guiam a abordagem ao design e estao patentes durante todo o processo de
design da INNGAGE. O processo em si desdobra-se também entre um modelo de
processo descritivo ¢ um modelo de processo prescritivo. O modelo de processo
descritivo mapeia as fases macro do desenvolvimento de produto, enquanto que o

modelo de processo prescritivo indica de forma prescritiva as varias etapas micro dentro
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de cada fase macro. Por aplicar estes valores, a INNGAGE® ¢ indicada como caso de

estudo a aplicagdo pratica do design thinking em contexto de trabalho com clientes.

5.3.1.1 - Os estagios de trabalho no processo da INNGAGE

A INNGAGE define o desenvolvimento dos seus projetos em trés estadgios distintos,
que podem ou ndo ser complementares, que podem ou ndo ser interpretados de forma

linear. Sao eles a Oportunidade, o Detalhe ¢ a Implementacio.

Decide-se por que estagio comegar a trabalhar tendo por base a necessidade concreta de
um cliente, ou a abrangéncia de um projeto. Ha clientes que contratam a INNGAGE
apenas num estagio de Oportunidade, ha clientes que apenas contratam para a
Implementacdo, e ha ainda clientes que contratam para os trés estagios de projeto, de

forma linear, passando o projecto pela Oportunidade, Detalhe e Implementacao.

: o
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Fig. 87 - Projeto Lolali (produtos de detergéncia de roupa) pela INNGAGE em parceria com a Mistolin
Company, da Oportunidade a Implementacao - Fonte: INNGAGE (2018).

O estagio Oportunidade ¢ aquele em que o objetivo do projeto ¢ exploratdrio e
conceptual, de identificacdo de cendrios para solugdes futuras. Tipicamente o cliente
que contrata este estdgio ndo tem uma visdo clara do que quer, e recorre ao design para
que este o ajude a mapear vérias solugdes. E claramente um estagio mais conceptual.

Podemos ilustrar este estdgio com um projeto desenvolvido pela INNGAGE para a
Sovena (Oliveira da Serra) (Fig. 88). O cliente pretendia desenvolver algo que

promovesse novas experiéncias de degustacdo de azeite em casa, por parte dos

85 Acresce a isto a relagdo directa com o fundador da INNGAGE, autor da presente investigagao.
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consumidores. O trabalho da Inngage foi o de perceber junto do consumidor aquilo que
este valorizava no consumo de azeite e como podiam ser potenciadas novas
experiéncias. Foram desenvolvidos varios conceitos e refinado um deles que propunha a
mistura de diferentes azeites monovarietais de forma a conceber uma mistura unidose
ao gosto do consumidor. Este ¢ um exemplo perfeito de um projeto que ndo evolui para
outro estagio, mas que cumpriu a funcao de ilustrar potenciais futuros para a Oliveira da

Serra.
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Fig. 88 - Conceitos para degustacao de azeite pela INNGAGE em parceria com a Oliveira da Serra,
que ilustram o Estagio Oportunidade - Fonte: INNGAGE (2021).

O estagio Detalhe tem por base refinar um conceito desenvolvido no estagio anterior,
ou criar algo novo com base num briefing fechado e detalhado, onde a Oportunidade de
design esteja ja identificada e definida pelo cliente. Neste estagio, o cliente tipicamente
ja sabe o que pretende, ja podera ter uma lista de especifica¢des, um briefing assertivo,
um farget € um mercado-alvo. O suporte que precisa do design € na criacao de solucdes

que estejam alinhadas com essa necessidade, com esse briefing.

Este estagio pode ser ilustrado com um projeto desenvolvido em parceria com a Delta
Cafés (Fig. 89). O cliente pretendia desenvolver novas maquinas de café profissionais
para o canal Horeca, e solicitou a INNGAGE a criagdo de diferentes solugdes. As
mesmas foram criadas tendo por base uma lista de requisitos funcionais e técnicos.
Neste projeto ndo se questionou a Oportunidade de produzir novas maquinas de café
profissionais. Neste projeto criaram-se alternativas em Detalhe para que o cliente

pudesse reforcar o seu portfolio e resolver algumas questdes técnicas existentes.
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Fig. 89 - Maquinas profissionais de café para o canal HORECA desenhadas pela INNGAGE para a
Delta Cafés, que ilustram o Estagio Detalhe - Fonte: INNGAGE (2023).

O estagio Implementagao pressupde a definicdo final de produto com vista a sua
industrializagio. E um estigio muito mais convergente, pois tanto as especificagdes
como o proprio design estdo fechados e a necessidade prende-se com a criagdo dos
meios que permitam a produgdo em massa. Neste caso o cliente pede apenas que se
criem os ficheiros finais para produgdo, ou pode pedir uma variacdo no tamanho, no
volume, na cor de um produto. Ou até mesmo sé a criagdo de desenhos técnicos e
manuais de funcionamento. Este estagio pode ser ilustrado com base num projecto
desenvolvido para a Mistolin Company, onde foi pedida ajuda a INNGAGE na
materializacdo de embalagens de detergente em diversas volumetrias, tendo por base
um design anterior, feito durante o estagio de Detalhe (Fig. 90). Neste processo, a acdo
do design é puramente técnica e de controlo ergondmico e funcional. E preciso garantir

uma Implementacdo simples e eficiente dos requisitos do cliente.

1800 ml 780 m 250 mi

Fig. 90 - Embalagens de detergente, desenvolvimento de varias volumetrias para producao industrial
que ilustram o Estagio Implementacao - Fonte: INNGAGE (2020/2021).
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Como ja foi referido, estes estagios podem funcionar de forma independente ou de
forma linear, depende das necessidades dos clientes. A INNGAGE conta com clientes
que contratam o estagio Oportunidade e de seguida o estdgio Detalhe, que pressupde o
detalhe de uma das oportunidades/solu¢des identificadas no estagio anterior. Esse
mesmo cliente pode ainda contratar o estagio Implementacdo, caso pretenda avangar
com a producdo da solugdo que foi detalhada. Mas caso o cliente tenha um
departamento técnico interno e valéncias em engenharia de produto, este estagio ¢
muitas vezes feito pelo proprio cliente. Esta abordagem pode ser ilustrada através do
projeto Be-Eco desenvolvido pela INNGAGE para a Faplana. Este projeto tinha por
objetivo criar uma estacdo de reciclagem doméstica. No estagio de Oportunidade
foram definidos diferentes conceitos, que permitiam ao cliente apontar a diferentes
publicos-alvo em diferentes mercados. O cliente decidiu avangar com um dos conceitos
e passou-se para o estagio seguinte, o Detalhe. Neste estdgio o conceito selecionado foi
detalhado em pormenor, e todo o seu desenho foi refinado, tendo sido criadas varias
alternativas funcionais e formais. Seguros que a proposta estava bem detalhada,
decidiu-se avangar para o estdgio Implementac¢ao, onde foram desenvolvidos todos os
materiais necessarios para a produgdo industrial do produto, e foi dado todo o apoio ao

cliente na perspetiva de uma fécil industrializacao.

Fig. 91 - Projeto Be-Eco pela INNGAGE para a empresa Faplana, que ilustra os trés estagios de
design, Oportunidade, Detalhe e Implementagdo. Fonte: INNGAGE (2020).

O facto da INNGAGE estruturar a sua atuacdo nestes trés estdgios permite uma melhor
explanag¢do aos seus clientes daquilo que s3o os resultados tangiveis de cada estagio.

Além disso permite também uma melhor organizagdo dos processos e das equipas de
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trabalho. O processo de design aplicado a cada estagio ¢ flexivel o suficiente para se

adaptar as expectativas de cada cliente.

Também do ponto de vista da gestdo, esta estruturacao da oferta € essencial. Torna mais
simples e assertivo todo o processo de or¢amentacdo de um trabalho, que pode ser
subdividido pelos estdgios de design, aos quais sdo assignados elementos da equipa e
sobre os quais se faz uma estimativa de horas de trabalho. Para os gestores de projeto,
também ¢ eficaz, pois o controlo de projeto e os entregaveis sdo definidos consoante o

tipo de projeto e tempo estimado para cada estagio.

5.3.1.2 - O modelo de processo descritivo da INNGAGE

O modelo de processo descritivo (mais abstracto) que serve de base a todo o trabalho
desenvolvido pela INNGAGE remete para o Double Diamond do Design Council,
dividindo-se portanto em quatro fases: Descoberta, Defini¢ao, Desenvolvimento ¢
Entrega. Estas quatro fases representam as fases de desenvolvimento de produto
industrial e caracterizam-se por um andamento linear, mas iterativo, por parte da equipa
de projeto (Fig. 92). Este processo descritivo ¢ aplicado em qualquer estagio de
desenvolvimento de design, sendo que as ferramentas aplicadas variam consoante as

necessidades.

/ N / =

DESCOBERTA DEFINIGAO DESENVOLVIMENTO ENTREGA

Fig. 92 - Mapa do processo descritivo aplicado pela INNGAGE - Fonte: INNGAGE (2023).

Descoberta: Como o proprio nome indica, representa uma fase de descoberta e de
identificacdo de oportunidades. Caracteriza-se por uma fase de pesquisa, em torno das
pessoas, da industria e do mercado, dentro do segmento em que se estd a trabalhar.
Pretende-se a compreensdo dos contextos, dos utilizadores, dos habitos. E uma fase
caracterizada por uma intensa colaboragdo entre a equipa da INNGAGE e a equipa do

cliente.
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Definicdo: Com base na informagao recolhida anteriormente, define-se com rigor aquilo
que se pretende resolver e identificam-se as ilagdes chave que irdo criar suporte a todo o
desenvolvimento futuro. E expectavel também que nesta fase se possam definir cenarios
de produto, numa perspetiva mais macro, fundamentados na pesquisa feita

anteriormente e que respondam a uma problemadtica concreta e acertada.

Desenvolvimento: Nesta fase desenvolvem-se as solugdes e procede-se ao refinamento

de conceitos, ou o desdobramento dos mesmos em vérias propostas. E nesta fase que se
definem em concreto as solugdes, as propor¢des, questdes de ergonomia e usabilidade,
definicdo de cores, materiais e acabamentos. Com o produto a ser definido em
pormenor, esta € a fase por exceléncia para rapidamente tornar o conceito tangivel, em

forma de prototipo, e testa-lo com os utilizadores e com o cliente.

Entrega: Esta fase pressupoe o teste e finalizacdo do produto com vista a sua produgao
pela industria, motivo pelo qual estd intrinsecamente relacionada com a engenharia e
deve prever um trabalho colaborativo com a equipa do cliente, de forma a adaptar os
requisitos do produto a realidade produtiva do cliente. Um desenvolvimento CAD
rigoroso ¢ essencial nesta fase, assim como uma prototipagem refinada para teste
mecanico, de usabilidade e de assemblagem de componentes. Em alguns processos,
quem produz terd sempre que realizar o seu desenvolvimento interno, mas isso nao
exclui a participagdo da equipa de design nesta etapa, assegurando que o produto que ird
para producao estd alinhado com aquilo que o designer concebeu e perspectivou para o

produto.

Para a INNGAGE, enquanto agéncia de design estratégico que atua em areas muito
dispares e com clientes muito diferentes, ¢ fundamental ter um modelo de processo
descritivo bem definido e estruturado. Nao sé porque se apresenta como um guia mas
porque facilita todo o entendimento sobre o processo de design, para a equipa de design
e para o cliente, tornando mais facil o planeamento de um trabalho. A equipa de design
jé& sabe o que tem de fazer em cada uma das fases e quais os milestones essenciais. Sabe
perfeitamente quais os entregaveis em cada momento e percebe que tipo de decisdao

deve o cliente tomar em cada fase. Do lado do cliente, este consegue ter uma visao a
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longo prazo do processo e perceber quais os momentos de maior interacdo com a equipa

de design.

5.3.1.3 - O modelo de processo prescritivo da INNGAGE

Como ja foi referido anteriormente, os modelos prescritivos diferem dos modelos
descritivos na forma como apresentam as varias fases do processo. Enquanto os
modelos descritivos indicam de forma macro e abstrata as fases de um projeto, os
modelos prescritivos indicam de forma micro, operacional e processual as agdes a
desencadear no decorrer do projeto. Em suma, os descritivos descrevem, enquanto os
prescritivos prescrevem. Também na INNGAGE o modelo de processo de design
prescritivo esta bastante estruturado e definido (Fig. 93). Apresenta-se como uma
formula que ajuda a equipa de design a estruturar o trabalho e a definir os resultados
esperados. O modelo usado baseia-se no esquema da metodologia do design thinking,
promovido pela d.school e IDEO, mas consiste numa adaptacdo, pois acrescenta duas

etapas de trabalho.

) ! |'.I .I‘| If L} A J \
IMERGIR EXPLORAR - DEFINIR —~+ |IDEAR —s PROTOTIPAR _— TESTAR P DIFUNDIR
[ / / /

7

Fig. 93 - Mapa do processo prescritivo aplicado pela INNGAGE - Fonte: INNGAGE (2023).

1. Imergir: E uma etapa de arranque de projecto, em que a equipa de design se
junta a equipa do cliente para recolha de informagdo e para definir os requisitos
de projeto. Normalmente funciona em modelo de workshop, onde as equipas em
modo de co-criacdo levam a cabo uma série de exercicios com vista ao
desbloqueamento de intengdes e necessidades. Revela-se uma etapa fundamental
para perceber algumas nuances do projeto que normalmente ndo constam de um
briefing, mas também ¢é fundamental para alinhar as expectativas de ambas as
partes e para incluir a equipa do cliente no processo de trabalho.

Ferramentas/métodos usados: Workshops; Entrevistas; Questionarios.
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Fig. 94 - Workshop - alinhamento com a empresa  Fig. 95 - Workshop - empresa Stork Composites
Mistolin SA, para o desenvolvimento de um novo  para percecao geral do posicionamento da
produto de detergéncia de roupa - empresa com vista a criagdo de uma nova
Fonte: INNGAGE. estratégia de marca -

Fonte: INNGAGE.

2. Explorar: A etapa da pesquisa, da exploracdo, da descoberta. Uma etapa que se
assume como divergente. Interessa abrir os horizontes e coletar o maior nimero
de informagdo possivel. Assente na métrica PIM, esta etapa ¢ estruturada por
pesquisa sobre as pessoas (utilizadores), industria (meios de producdo e
sustentabilidade) e mercado (concorréncia e modelos de negocios). Na esfera
das pessoas, a abordagem contextual ¢ fundamental, assim como a postura
etnografica. E importante a equipa de design relacionar-se com os utilizadores e
se possivel envolvé-los no seu processo criativo. Também a procura por
feedback a experiéncias passadas ¢ importante seja através do departamento
comercial do cliente, seja através da consulta de reviews online a produtos
dentro da mesma gama. Na esfera da indistria ¢ fundamental visitar as
instalagcdes do cliente e entender a sua capacidade produtiva e quais as
limitacdes existentes, além do estudo concreto dos possiveis materiais a usar
(caracteristicas, cores, acabamentos, etc). Sobre o mercado, criar um bom
entendimento de como este funciona, quais as empresas concorrentes, os canais
primordiais de distribuicdo, toda a logistica de implementagdo, quais as
tendéncias que o mercado segue (macro e micro), etc. Ainda sobre o mercado,
serd sempre interessante ter acesso a estudos de mercado disponibilizados por
terceiros, que na maioria das vezes o cliente tem acesso. Esta etapa, ndo obstante

de ser uma etapa exploratdria, deve ser bastante metodica de forma a que toda a
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informagcdo ndo se perca e seja de facil consulta por parte da equipa.
Ferramentas/métodos usados: Entrevistas contextuais; Recolha de Fotografias;

Entrevistas Participativas; Prototipos Participativos; Questionarios; Analise de

Concorréncia; Piramide de Atributos.

Fig. 96 - Recolha de Fotografias - Imagens dos Fig. 97 - Entrevistas Participativas - Estudo sobre
sistemas de ecoponto/separacao de lixo de a usabilidade dos controlos remoto onde foi
consumidores (enviadas pelos proprios) pedido a consumidores que desenhassem o seu
acompanhadas de uma descricao e indicacao de telecomando ideal enquanto descreviam o

pontos positivos e negativos, para um projeto com contexto de uso, num projecto com a Altice /

a empresa Faplana SA - Fonte: INNGAGE. CardiolD - Fonte: INNGAGE.

3. Definir: Provavelmente a etapa mais importante de todo o processo € a que
carece de maior detalhe. E nesta etapa que se define o problema a resolver e se
criam os requisitos finais para o produto. Ao contrdrio da etapa anterior, esta
etapa ¢ totalmente convergente. Com base na informacgao recolhida previamente
devem ser criadas as diregoes de projeto, que devem estar alinhadas com toda a
equipa: design e cliente. Nao fard sentido gerar ideias sem esta etapa concluida e
aprovada pelo cliente, para ndo se correr o risco de se estar a idealizar algo que
ndo ird resolver o problema de forma concreta e que nao trara valor ao mercado /
utilizador e cliente. E uma etapa que carece de um pensamento estratégico, que
crie as condi¢des para um desenvolvimento estruturado e assertivo naquilo que

se procura fazer/criar. Ferramentas/métodos usados: Clustering; Cenarios de

Conceito; Personas; Estratégias de produto / marca.
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Exclusiddads
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Fig. 98 - Personas - Definig¢do do publico-alvo de  Fig. 99 - Personas - Defini¢do de um publico-alvo
consumidores de maquinas de café para a identificando habitos de consumo e preferéncias
empresa Flama SA - Fonte: INNGAGE. comerciais, para a Samsung - Fonte: INNGAGE.

4. Idear: Com a direcdo e requisitos de projeto definidos, esta etapa pressupde a
geracdo de solugdes. Entramos numa etapa divergente, onde interessa gerar o
maior numero possivel de solucdes, a ser validadas e refinadas. Sessdes de
co-criagdo com a equipa do cliente e/ou utilizadores sao importantes. Todas as
ideias/solugdes devem ser votadas pela equipa de design e devem ser
selecionadas as que estdo mais alinhadas com o problema definido na etapa
anterior. E importante que se representem as ideias de forma visual e
auto-explicativa, para que qualquer pessoa entenda de forma clara o que se

pretende transmitir. Ferramentas/métodos usados: Brainstorm; Sketch.

Fig. 100 - Cenarios de Produto - Conceitos para Fig. 101 - Sketch - Ideagdo através de desenho

ecopontos domésticos para a Faplana, para a conce¢do de produtos de protecdo, para
identificando o produto, o publico-alvo, os motos de enduro, com a empresa Polisport SA -
atributos e caracteristicas - Fonte: INNGAGE. Fonte: INNGAGE.
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5. Prototipar: A prototipagem deve acompanhar todo o processo de design, mas ¢
essencial que esta etapa seja entendida como o momento certo para confronto
das solugdes geradas com a realidade. E através da prototipagem que se
entendem conceitos de usabilidade, de montagem, de propor¢do e escala, sobre
os quais se podem tirar conclusdes importantes para um bom desenvolvimento
de produto. E expectavel nesta fase que se produzam intimeros prototipos pois o
investimento em o fazer serd sempre menor do que o prejuizo de algo correr mal
com o produto final. A prototipagem pode ter dois niveis, Conhecer ¢ Mostrar.
A prototipagem para Conhecer tem como objetivo recolher feedback sobre
varios aspectos, de forma a tornar a solucdo mais robusta. A prototipagem para
Mostrar tem como objetivo apresentar o conceito refinado e melhorado.

Ferramentas/métodos usados: Storyboards; Protétipos em Cartdo; Impressao 3D;

Digital Prototyping.

Fig. 102 - Protdtipo em Cartdo - Modelo em Fig. 103 - Prototipo SLS - Prot6étipo de um
cartdo a escala real de um sistema de ATM protetor de méo para motos de enduro para a
self-service para a Newvision, para validar Polisport SA, para testar a funcionalidade e o
ergonomia, usabilidade e layout de componentes -  sistema de fixag@o ao guiador -

Fonte: INNGAGE. Fonte: INNGAGE.

6. Testar: A sexta etapa pressupde o Teste através dos protdtipos as solugdes

geradas. E crucial que nesta etapa se possa envolver os utilizadores para que o
feedback seja do publico-alvo em questdo. Uma forma de tornar a etapa de teste
mais eficaz, ¢ recorrer ao que se chama rough prototypes, ou seja, prototipos em
bruto, sem grande detalhe ou embelezamento estético, para que quem o avalie

esteja focado na funcionalidade e ndo no aspecto. Nesta etapa, consoante a fase
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do projeto, interessa que o utilizador possa interagir com a solu¢do proposta e
ndo fique bloqueado ou intimidado em dar a sua opinido. O Teste junto do
cliente também ¢ fundamental, principalmente com as equipas que
posteriormente irdo montar e assemblar o produto. Perceber se as equipas
conseguem entender o produto e se o mesmo ¢ de simples manuseio e

compreensdo ¢ importante. Ferramentas/métodos usados: Entrevistas

Participativas; Testes com Utilizadores; Focus Groups; Utilizagdo Continua de

Produto; Questionarios.

Fig. 104 - Teste de Usabilidade - Sessao de teste Fig. 105 - Teste com Utilizadores - Sessao de

com utilizadores a prototipos de puxadores de teste com varios utilizadores de um novo sistema
janela para validar ergonomia e estética, em de jogo digital para tablets, com a empresa
colaboragdo com a empresa Alualpha SA - Magnética - Fonte: INNGAGE.

Fonte: INNGAGE.

7. Difundir: Uma etapa que se resume a criar os documentos finais de entrega ao
cliente ou os suportes visuais que comuniquem a solu¢do e que permitam a
divulgagdo/implementagdo do projeto. Mediante o estagio de design em que nos
encontramos, ¢ importante conseguir sistematizar a informacao e torna-la legivel
para outros. No estagio Oportunidade estes documentos podem ser visualizagoes
3D ou storyboards. No estdgio Implementacdo podem ser ficheiros CAD ou
Desenhos Técnicos e Esquemas de Montagem, assim como SessOes

Fotograficas, Animacdes ou WebDesign. O objetivo ¢ estruturar a informagao,

sintetiza-la e publicad-la. Ferramentas/métodos usados: Visualizagdes 3D;
Sessdoes Fotograficas; Animagdes por Computador; Digital Design; Print

Design.
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BLOCKS

Fig. 106 - Manual de Instrugdes - Concepgao de Fig. 107 - Sessdo Fotografica - Fotografia de

todo o manual de montagem de uma impressora estidio a produtos desenvolvidos para a empresa
3D para a empresa Blocks - Fonte: INNGAGE. Polisport SA para efeitos de marketing - Fonte:
INNGAGE.

5.3.1.4 - Estagios e modelos - descritivo ou prescritivo

Apos andlise ao modelo de processo descritivo e prescritivo da INNGAGE, ¢ crucial
entender como ambos os modelos se relacionam e se complementam, € como se
associam aos trés estagios de design identificados. Como anteriormente referido, o
modelo descritivo descreve e o prescritivo prescreve. Ou seja, podemos afirmar que o
modelo prescritivo segue os passos do modelo descritivo mas torna-o operacional,
indicando a¢des concretas. No modelo descritivo a equipa de projeto sabe onde esta,
com o modelo prescritivo a equipa de design sabe o que fazer. Um implica o outro. Nao
existe um conceito de escolha entre um ou o outro, pois sdo a mesma coisa, diferem na
aplicabilidade (Fig. 108).

Estes processos, descritivos ou prescritivos, sdo usados em cada estagio do processo de
design. Usando o modelo de processo prescritivo como exemplo, no caso especifico da
INNGAGE, se determinado projeto pressupde apenas um estagio de Oportunidade, ¢
expectavel que se passe pelas etapas de Imergir, Explorar, Definir, Idear, Prototipar,

Testar e Difundir.
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Fig. 108 - O processo descritivo alinhado com o processo prescritivo. Um descreve e o outro prescreve
- Fonte: INNGAGE (2023).

Mas se um projeto precisar de passar por dois estagios, entdo o processo prescritivo é
repetido em cada estagio. Ou seja, se o projeto obrigar a dois estagios como a
Oportunidade e o Detalhe, as sete etapas do processo prescritivo devem ser percorridas

em ambos os estagios, diferindo as ferramentas aplicadas, em cada etapa.

OPORTUNIDADE DETALHE IMPLEMENTAGAO

ESTAGIOS

s ey rr—— . [ A e e e e D e naraan

PROCESSO

FERRAMENTAS

Fig. 109 - Estagios de design, processo e ferramentas. O processo repete-se em cada estagio.
As ferramentas e métodos de design mudam consoante o estagio - Fonte: INNGAGE (2023).
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O processo repete-se em cada estagio de design. As etapas sdo as mesmas, mas as
ferramentas dedicadas a cada etapa alteram-se. Podemos ilustrar esta ideia usando como

exemplo a fase 5 Prototipar:

Estagio Oportunidade > Etapa 5 Prototipar > Ferramenta:
Protétipos de Cartdo, Participativos - Porque nos encontramos

ainda numa fase exploratoria e de criagdo de oportunidades.

Estagio Implementagao > Etapa S Prototipar > Ferramenta:
Protétipos SLA (impressao 3D) - Porque nos encontramos numa
fase técnica e de preparagdo para producdo, onde o detalhe

importa assim como o bom funcionamento.

Fig. 110 - Prototipagem - Exemplo de diferentes tipos de prototipagem desde os modelos iniciais em
espuma até aos modelos finais em SLA, para a concepg@o de sensor de humidade e temperatura para a
empresa LOKA - Fonte: INNGAGE (2023).

Em resumo, para a INNGAGE o modelo descritivo assume-se como “o processo de
design” e o modelo prescritivo assume-se como “a metodologia de design thinking”,
composta por sete etapas, todas elas munidas por varias ferramentas de design distintas.
A importancia desta sistematizacdo e correlagdo entre estdgios € modelos de processo,
descritivos e prescritivos, € visivel na coeréncia de trabalho que ¢ vinculada aos
projetos desenvolvidos pela INNGAGE. Para a equipa de design ¢ importante haver um
guia claro de trabalho e para o lado do cliente ¢ confortavel saber o que esperar e ter um

entendimento claro do processo de design.
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5.3.1.5 - Caso de estudo - Be-Eco

Para ilustrar o processo de design da INNGAGE, escolhe-se como caso de estudo o
produto Be-Eco, uma estacdo doméstica de reciclagem desenvolvida em parceria com a
empresa Faplana. A Faplana ¢ uma empresa portuguesa fundada em 1955, sedeada em
Leiria, que desenvolve, produz e comercializa, sobre a sua marca, produtos utilitarios
para uso doméstico, maioritariamente produzidos em plastico ¢ melamina. Com a
necessidade de ampliar o seu portfolio na area das solugdes de gestao de residuos
(caixotes do lixo), a Faplana abordou a INNGAGE com um brief simples e aberto:
“como podemos criar um produto disruptivo na area da reciclagem doméstica, que

facilite e melhore a vida dos consumidores”.

O briefing, pela sua abrangéncia, implicou o inicio dos trabalhos no estagio
Oportunidade, que seguindo a metodologia de design thinking iniciou-se com uma
sessao de Imersao dividida em dois momentos, o primeiro interno a INNGAGE com
toda a equipa de desenvolvimento, o segundo nas instalagdes do cliente, reunindo a
equipa de Marketing e a equipa Comercial da Faplana num Workshop. Nestas sessoes
procurou-se reunir toda a informag¢do e compilar os pressupostos existentes sobre
estacdes de reciclagem e a inerente experiéncia de utilizagdo. Por um lado, a equipa da
INNGAGE retratou a sua experiéncia com a reciclagem em ambiente doméstico. A
equipa da Faplana, além de retratar a sua experiéncia pessoal, trouxe também a
discussao ilagdes sobre a concorréncia, sobre as tendéncias, sobre necessidades de

producdo, entre outros.

Avancou-se para a segunda etapa, Explorar, e o trabalho de pesquisa foi dividido entre
Pessoas, Industria e Mercado. Na area do Mercado foram feitos varios Safaris a lojas,
onde se aproveitou a oportunidade para falar com os lojistas e representantes de vendas,
além disso o Benchmarking (Fig. 112) foi extremamente importante para perceber as
caracteristicas e pregos dos produtos da concorréncia. Na area da Industria, avangou-se

com um Desk Research intenso para entender os processos produtivos € as melhores

praticas em questdo de sustentabilidade. Foi também feita uma visita as instalagdes do
cliente de forma entender as suas capacidades produtivas.
A area das Pessoas foi a que tomou mais tempo, pois foi essencial a criagdo de empatia.

Fez-se um Questionario online para entender a experiéncia que as pessoas tém com o
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ato de reciclar e com a gestdo do seu lixo, e no seguimento deste questionario foi feita
uma Recolha de Fotografias (Fig. 111), onde se pediu aos participantes o envio para a
equipa de design, de fotografias da sua area de reciclagem. Dos participantes que

enviaram fotografias, foi feita uma selecao e agendou-se varias Entrevistas Contextuais,

nas casas de cada participante, de modo a entender e validar a fundo as varias

necessidades identificadas.

Fig. 111 - Recolha de fotografias de estagdes Fig. 112 - Benchmarking de estagdes de
de reciclagem - Fonte: INNGAGE. reciclagem - Fonte: INNGAGE.

Na terceira etapa da metodologia, Definir, foram reunidas todas as ilagdes da pesquisa e
divididas em areas de oportunidade, através da ferramenta Clustering. Pelo uso desta
ferramenta tornou-se claro que o consumidor procura “espago”, “multifuncionalidade”,
“modulariedade”, e “limpeza”. Foi possivel também nesta fase definir Personas, com
distintas necessidades. Definiram-se trés personas: (1) o jovem casal / estudantes, que
precisam de otimizar o espaco pois vivem em habitagdes tipicamente pequenas; (2) as
familias com filhos que produzem mais volume de lixo e pretendem maior liberdade na
reciclagem; (3) os casais na pré-reforma, que olham para esta experiéncia e procuram
multifuncionalidade. Criaram-se varios User Stories e estabeleceram-se algumas How
Might We Questions, entre as quais: (a) Como atribuir novas fun¢des a uma estagcdo de
reciclagem?; (b) Como criar um sistema modular de reciclagem? (c) Como permitir

uma melhor acomodagao do lixo; entre outras.

Avangou-se para a quarta etapa, Idear, e gerou-se o maior numero possivel de ideias,
em resposta as HMWQ definidas anteriormente. Como ferramenta prioritaria usou-se o
Brainstorming e o Sketching (Fig. 113). As ideias foram votadas com base em métricas

previamente definidas, orientadas para as ilagcdes da pesquisa mediante as conclusdes
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sobre as Pessoas, a Industria e o Mercado. Refletiu-se sobre as ideias mais votadas e
construiu-se em cima das mesmas, tendo a equipa de design chegado a trés grandes
conceitos / ideias, interessantes o suficiente para serem trabalhadas. O conceito 1 foi
denominado de Eco Modular, e previa a criagao de um contentor modulo que partilhava
varios componentes, como a base, a tampa, o pedal, entre outros. A diferenciacdo estava
na cor dos componentes que correspondiam a cor do cddigo da reciclagem. Desta
forma, e por ser modular, o consumidor podia escolher no ato de compra quantos
moédulos pretendia de uma determinada cor. Por exemplo, uma familia talvez preferisse
ter dois modulos para embalagens, por causa do plastico consumido, enquanto que um
casal mais sénior poderia preferir ter dois médulos de vidro, por causa do consumo de
garrafas. O conceito 2 denominou-se de Flat Paper, pois previa uma area na estacdo de
reciclagem dedicada a colocar cartdio em formato plano, sem ser dobrado. Esta
caracteristica foi baseada numa ilacdo de pesquisa onde varios consumidores
espalmavam o cartdo e guardavam-no numa zona distinta da area de reciclagem, por
causa do espaco. O conceito 3 denominou-se Hidden Waste, pois conceptualizou-se
como um produto multifuncional. Previa a inclusdo das trés categorias de reciclagem,
mas também uma zona onde podiam ser guardados utensilios especificos deste
universo, como sacos do lixo. Esta zona, em forma de gaveta, podia ser também usada
como 4area para lixo especifico e ndo categorizado, como capsulas de café ou rolhas.
Ainda nesta fase, foi feita uma modelagdo CAD preliminar para ilustrar os conceitos, a

medida que se ideava sobre as suas potencialidades.

Fig. 113 - Sketching conceptual para estagdes de reciclagem - Fonte: INNGAGE.

Avancou-se para a quinta etapa, Prototipar, onde foram criados Cendrios de Conceito

(Fig. 114) que ilustravam com algum detalhe todas as caracteristicas da ideia. Aqui
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usou-se os sketches e a modelagdo CAD para representar graficamente a ideia, e foram
especificadas as personas alvo, as necessidades funcionais, emocionais e sociais, a
estoria por detras do produto e o seu sistema envolvente, o grau de investimento e prego
alvo, a estratégia de negocio, producao e distribui¢do, € o posicionamento necessario da
marca. Tendo por base estes cendrios de conceito avangou-se para a sexta etapa, Testar,
e partilhou-se os varios conceitos com alguns consumidores, identificados previamente
na fase Explorar, os quais Votaram no seu conceito favorito. O feedback recolhido nesta
fase permitiu refinar os conceitos antes de avancgar para a ultima etapa.

\ b

Fig. 114 - Cenarios de conceito para estagdes de reciclagem - Fonte: INNGAGE.

Com os conceitos refinados, iniciou-se a Ultima etapa do processo, Difundir, onde

foram criadas Visualizacdoes 3D e desenvolvida uma Apresentacdo de Produto. Com

esta etapa concluida fez-se uma apresentagdo ao cliente, onde se envolveram os
elementos da equipa de gestdo, marketing, producdo e vendas. Na apresentacao fez-se
um resumo de todo o processo, incluindo todas as conclusdes da pesquisa, a estratégia

definida, os conceitos gerados e o resultado do teste junto dos utilizadores.

Com o culminar do processo nesta apresentagdo, resultado da sétima etapa, Difundir,
deu-se por terminado o trabalho no estagio Oportunidade. O cliente ap6s analise optou
por avancar com a industrializacdo de um dos conceitos, e dessa forma deu-se inicio ao
segundo estagio de trabalho, o estagio Detalhe.

A Faplana tomou a decisdo, juntamente com a equipa da INNGAGE, de avancar com o
conceito 1, Eco Modular. A decisdo baseou-se nas vantagens que este conceito traz nas

trés dimensdes ja referenciadas, as Pessoas, a Industria e 0 Mercado:
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Pessoas: Sendo o conceito modular, esta solugdo cria maior empatia com o utilizador, e
permite que este possa personalizar a sua estacao de reciclagem, optando por comprar e
combinar diferentes modulos.

Industria: A partilha de componentes entre mddulos foi decisiva para avancar com este
conceito. Desta forma, o investimento em moldes seria menor ¢ a amortizacdo desses
custos mais facil de alcancar.

Mercado: E uma solugio/abordagem que ndo estd a ser explorada no mercado e
apresentou-se como uma oportunidade de criar algo disruptivo e diferenciador. Além
disso, surgiu uma oportunidade de comercializar o conceito ndo s6 ao consumidor final

como também a area da hotelaria, cujos principios modulares sdo essenciais.

O estagio Detalhe processa-se como o estdgio anterior, havendo uma repeticdo da
metodologia de design thinking. As etapas sdo as mesmas, as ferramentas até podem ser
as mesmas, mas o nivel de profundidade ou foco de determinada ferramenta é
normalmente diferente:

Imergir: Explorou-se melhor junto da Faplana os requisitos para produ¢ao, montagem,
logistica e transporte, assim como normas de comercializagdo do produto.

Explorar: Iniciou-se uma pesquisa mais focada nas Pessoas e no Mercado de forma a
identificar necessidades latentes, necessidades funcionais a nivel de volume ¢ espaco, e
a identificar as marcas que se iriam afirmar como concorréncia directa. O estudo sobre
o ponto de venda e a forma como o produto iria ser divulgado nas lojas também foi
importante.

Definir: Definiram-se as caracteristicas técnicas que o produto deveria ter, através da

criagdo de uma PDS - Product Design Specification. Definiram-se os atributos visuais

do produto através de Moodboards.
Idear: Criaram-se varias solu¢des para o produto e diferentes visualizagdes formais,

através da Modelacdo CAD 3D (Fig. 115) e da Ilustracdo 2D. Nesta etapa varias foram

as iteragdes. De certa forma foi-se avangando para a Prototipagem e Teste e iterando

com base no conhecimento adquirido.
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Fig. 115 - Desenvolvimento de modelos CAD - Fonte: INNGAGE.

Prototipar: Criagao de varios Mockups e Protétipos em Cartdo de forma a validar os

pressupostos criados na etapa anterior, de Ideagdo. Neste estdgio a defini¢do dos
protétipos ainda era baixa e servia para testar principalmente a usabilidade e solugdes
técnicas.

Testar: O escrutinio dos prototipos desenvolvidos pela equipa da INNGAGE e por
varios utilizadores, onde interessava testar se o conceito era assimilado ¢ se a
usabilidade do produto estava garantida.

Difundir: Criacdo de todos os suportes visuais e relatorios inerentes, capazes de

comunicar com o cliente a solugdo alcangada, através de Apresentacdes de Produto e

Visualizacdes 3D.

A conclusdo deste processo permitiu que no final do estdgio Detalhe, o produto
estivesse completamente definido nas suas dimensdes funcionais, estruturais,
estratégicas, formais e estéticas. O cliente Faplana decidiu avangar com a produgdo do
produto e com a sua introdugdo no mercado, e contou com a ajuda da INNGAGE para o
efeito. Como tal, iniciou-se um outro estigio, o terceiro, o estagio Implementacao.
Assim, como nos outros estagios, o processo repete-se. As sete etapas da metodologia
de design thinking voltam a ser completadas, desta vez num grau diferente de execucao.
Como explicado anteriormente, as etapas sdo as mesmas, mas as ferramentas diferem,

assim como a sua especificidade:

Na etapa Definir, entrou-se no detalhe de definicdo de espessuras e tolerancias.

Inclusive na indicagdo do cddigo PANTONE da cor branca a usar nos baldes e nas
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referéncias de textura. Na etapa Prototipar ja ndo sdo usados modelos em cartdo, mas

antes Impressdes 3D de alta resolucdo, que permitem simular encaixes e rotagdes,

assim como o uso do produto em ambiente real. Na etapa Difundir, neste estagio, sdo
poucas as apresentacdes feitas, mas o processo culmina sempre no que chamamos de

Product Blueprint, um manual grafico das propriedades do produto a nivel de produ¢do

(representagdo grafica, materiais usados, cores, texturas, acabamentos, entre outros).

Voltando ao tema da Prototipagem, é provavelmente a etapa onde é mais facil entender
a diferenca de ferramentas entre estagios. No estiagio Oportunidade, os protdtipos
pretendem apenas tornar as ideias tangiveis, portanto recorre-se a ferramentas como

Cendrios _de Conceito, Mockups, Protétipos em Cartdo, entre outros. No estagio

Detalhe, interessa ja trabalhar com protdtipos que nos déem pistas dimensionais e

funcionais, recorrendo-se a ferramentas como Protétipos em Cartdo, Impressdo 3D,

entre outros. No estagio Implementacio, os prototipos sdo de validagdo técnica e
funcional, usam-se para essencialmente para validar a futura produ¢do em massa, e para
testes finais com utilizadores, neste estagio a ferramenta de prototipagem mais
interessante ¢ a Impressao 3D, pois garante um rigor absoluto.

E importante perceber que no inicio de qualquer processo de desenvolvimento os
prototipos sdo em maior numero ¢ acabam por definir as especificagdes do produto. No

fim do processo, sdo as especificagdes do produto a definir o protétipo.

|

e —

Fig. 116 - Prototipos do Be-Eco. Fonte: INNGAGE.

Este produto desenvolvido em parceria com a Faplana ¢ um bom caso de estudo para se

perceber a abrangéncia da metodologia de design thinking e como proceder a sua
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aplica¢do nos diferentes estagios de trabalho em design. O produto Be-Eco passou por
todos os estdgios de desenvolvimento, Oportunidade, Detalhe e Implementagdo. A
metodologia de design thinking foi sempre aplicada de forma colaborativa, com o
cliente e potenciais utilizadores. Isso conduziu ao sucesso do produto, que entrou no
mercado em 2019, ganhou um prémio de design em 2020, e continua a ser uma forte
aposta da Faplana que entretanto aumentou a sua linha Be, tendo langado o Be-Util € o

Be-Smart, que em conjunto complementam o Be-Eco.

Fig. 117 - Familia Be, para a Faplana. Fonte: INNGAGE.

Nas palavras da Diretora Comercial da Faplana, Paula Custodio, quando questionada
por email no seguimento desta investigacdo sobre o que representa o Be-Eco para a
empresa, afirma: “o BE-Eco representou uma mais valia para o negdcio porque ¢ uma
solucdo de reciclagem que para além de completar a nossa gama apresenta
caracteristicas diferenciadoras dos restantes baldes existentes no mercado”, e continua
afirmando que: “contribuiu para reforgar o posicionamento da Marca FAPLANA no
mercado, nomeadamente pelo prémio de Design alcangado™. Sobre a importancia de
envolver o design neste tipo de desenvolvimento, Paula Custodio afirma: “a Faplana
sempre privilegiou a area do Design na criacdo dos seus artigos. No decorrer do
processo de design do Be-Eco assim como de qualquer outro produto a Faplana sempre

valorizou o dialogo e a partilha de experiéncia de ambas as partes™.

8 Citagdes retiradas do email de resposta de Paula Custddio as questdes colocadas pelo autor desta investigagio,
recebido em 28/09/2023.
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5.3.2 O caso da Faculdade de Belas Artes da Universidade de Lisboa - Instituicdo

No seguimento da tematica deste capitulo, e desta investigacdo no global, ¢
fundamental perceber como a metodologia de design thinking ¢ lecionada e aplicada na
educagdo de futuras geragoes de designers.

Da mesma forma que ilustramos a aplicacdo do design thinking em contexto
empresarial, usando a INNGAGE como caso de estudo, neste capitulo iremos retratar a
Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa, doravante designada por FBAUL,
uma vez que ¢ a faculdade onde o autor leciona, mais concretamente no Mestrado em
Design de Equipamento. E cada vez mais importante que a academia esteja proxima do
contexto real de trabalho e nesse sentido ¢ crucial que os processos que se usam na
carreira profissional de design sejam os processos que se ensinam na educa¢do em
design. Este conceito apresenta-se como um dos pilares estruturais do Mestrado em

Design de Equipamento da FBAUL e por isso se torna pertinente usa-lo como exemplo.

5.3.2.1 - O Mestrado em Design de Equipamento

A Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa, engloba na area de Design de
Equipamento o Mestrado em Design de Equipamento. Este tem duas especializagdes,

uma em Design de Produto e Servigos, outra em Design Urbano e de Interiores.

O Mestrado em Design de Equipamento teve a sua génese em 2008 com o objetivo de
promover o sentido critico contextualizador da pratica especializada do design na
compreensdo de fendémenos transversais e complexos, habilitar para a investigacdo de
design em novos cendrios operativos, habilitar para a criagdo de sinergias entre as
metodologias cientificas de investiga¢do e as metodologias do design, direcionar os
conhecimentos adquiridos para a produgdo de solugdes de design aptas a serem
adotadas pelo tecido empresarial e a contribuirem para a qualidade dos contextos

socioculturais em que se inserem” (Parra, Gouveia, and Rocha 2022, 9).

Além disso, partiu desde o inicio de uma premissa estruturante que previa que todo o
trabalho fosse desenvolvido em ambiente “atelier” e em estreita relagdo com o tecido
empresarial portugués. Ambiente “atelier” significa que o tempo de aulas ¢ para os

estudantes trabalharem, na sala de aula, sendo orientados de forma colaborativa pelos
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docentes. Em estreita relagdo com o tecido empresarial significa que todo o processo ¢
desenvolvido em colaboracdo com empresas € que os exercicios que os alunos fazem
sdo definidos por essas mesmas empresas. Isto permite uma transferéncia intensa de
conhecimento, das empresas para a Faculdade (docentes e alunos) e dos docentes para
os alunos. Tal conhecimento ¢ transformado em projeto, em sintonia com outras
unidades curriculares como Métodos de Design, Sustentabilidade e Economia Circular,
assim como com a unidade curricular de Inovagdo e Design Thinking. O mestrado
permite ainda uma articulagdo com o ProjectLabb da FBAUL, “onde é possivel
prototipar as propostas de projeto para apresentagdo a empresa, atribuindo a
apresentacdo um grau de profissionalismo, que ndo ¢ habitual nos sistemas de ensino do
design” (Parra, Gouveia, and Rocha 2022, 22). O facto de os docentes terem também
uma pratica profissional ativa, permite que os estudantes tenham acesso a formas de
trabalho atualizadas, contemporaneas e reais. Além disso, permite as empresas parceiras
terem acesso a um desenvolvimento de projeto estruturado e dinamico, potenciando a

sua capacidade de Investigagdo & Desenvolvimento.

Ao fim de 14 anos de mestrado, ¢ certo dizer que ¢ esta abordagem que torna o curso
diferenciador e o leva a ser procurado por dezenas de estudantes, tanto nacionais como
internacionais. Para efeitos da presente investigagdo, interessa-nos focar daqui em
diante na especializagdo em Design de Produto e Servigos, area na qual o autor (André

Gouveia) leciona em colaboragdo com o Professor Doutor Paulo Parra.

5.3.2.2 - As parcerias estratégicas

Estando o mestrado em Design de Equipamento direcionado para uma aprendizagem
pela pratica, simulando uma rotina de trabalho real e desenvolvendo projetos reais, as
empresas que se associam ao curso sao fundamentais para o funcionamento do mesmo.

Das empresas que ja se associaram ao Mestrado em Design de Equipamento na
especializacdo em Design de Produto e Servicos, podemos destacar: A Produtora,
Alualpha, CardiolD, Castelhano e Ferreira, Corkids, Dedal, Delta, Deltrain, EDP,
Herdmar, ICEL, Iduna, Leitdo e Irmdo, MVP - Veiculos Eléctricos, Nexx, Rusticasa,
Shamir, Silampos, Solzaima, Spal, TemaHome, TVS - Transformacdo Veiculos do Sul,
Vista Alegre, Zenite, entre outras. Empresas e marcas bastante dispares na sua area de
negocio e também no tipo de produtos que fabricam. Este facto acaba por ser um

desafio para os estudantes, que tanto podem estar a trabalhar a escala da mao/corpo
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(puxadores com Alualpha, capacetes com a Nexx, 6éculos com a Shamir), como podem
trabalhar numa escala de habitat (mobiliario para TemaHome, maquinas de café para
Delta), como também podem trabalhar numa escala de espaco (casas de madeira com a

Rusticasa, autocaravanas para a TVS - Transformagao Veiculos do Sul) (Fig. 118).

Fig. 118 - Projetos desenvolvidos no mestrado em design de equipamento da FBAUL, como maquinas
de café para a Delta, puxadores para a Alualpha, casas de madeira para a Rusticasa - Fonte: FBAUL.

Para os estudantes, as vantagens sdo imensas, pois ganham acesso a toda uma nova
perspetiva sobre o mercado de trabalho. Acabam eles proprios por se relacionarem com
os clientes, pela interpretagdo de briefings e expondo as solugdes que desenvolvem.
Adquirem um conhecimento inquantificdvel com as vdrias visitas de estudo aos
estabelecimentos das empresas parceiras, permitindo conhecer instalagdes fabris e
aceder a diferentes processos produtivos. O didlogo que os alunos mantém com as
empresas parceiras permite-lhes adquirir uma linguagem de trabalho e de projeto,

fundamental ao seu futuro profissional.

Fig. 119 - Visita de estudo as instalagdes da Vista Alegre - Fonte: FBAUL.
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Os resultados alcangados sdo varios e bastante conclusivos. Desde logo pela
aprendizagem mutua entre as partes: alunos, docentes e empresas. Também os varios
projetos que se concluem e se materializam ao serem produzidos e comercializados
pelas empresas, criando valor concreto para l4 da parceria institucional. Também no
processo de inicio de carreira dos nossos alunos estas parcerias tém tido resultados,
visto que varios alunos acabam por fazer estagios e integrar os quadros das empresas
parceiras. Talvez seja este o sinal de maior sucesso desta estratégia. Das empresas
parceiras do Mestrado em Design de Equipamento, varias sdo as que repetem o
processo com 0 nosso curso, factor que ¢ também um indicador do sucesso do mesmo.
Sdo parcerias que ndo s6 proporcionam uma formagao sélida aos nossos alunos, como
contribuem também para o desenvolvimento do tecido empresarial nacional e da

Economia no seu todo.

5.3.2.3 - O processo de trabalho

Na especializagdo em Design de Produto e Servigos do Mestrado em Design de
Equipamento da FBAUL, aplica-se o processo descritivo ilustrado no capitulo anterior,
com base no Double Diamond do Design Council, usando como modelo prescritivo a
metodologia de design thinking, também ilustrada no capitulo anterior no caso de
estudo da INNGAGE.

O ano letivo ¢ composto por dois semestres. Em cada semestre existem dois projetos,
feitos com duas empresas distintas, uma na area do produto industrial, outra na area dos
servigos. A abordagem a estas empresas comega antes do semestre comecar, onde os
docentes apresentam os objetivos e delineiam o briefing em conjunto com as empresas,
sendo que estas tém a ultima palavra na definicio das suas necessidades de
desenvolvimento. S3ao as empresas que criam o briefing final de projeto, que ¢

posteriormente apresentado aos alunos.

Com o inicio das aulas, os alunos s3o divididos em grupos de trabalho, normalmente
trés grupos de trés ou quatro elementos. Todo o desenvolvimento ¢ feito em equipa,
sendo raro o trabalho individual, e promove-se que os grupos sejam constituidos por
elementos dispares nas suas capacidades. Esta abordagem permite que os alunos
obtenham uma postura colaborativa desde o inicio, prevendo ja a forma como irdo

trabalhar quando entrarem no mercado de trabalho. Com o arranque do
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desenvolvimento, ¢ comunicado aos alunos a tematica do projeto mas ndo o briefing
completo. Pretende-se que os alunos nao se condicionem logo de inicio (Imergir). Por
exemplo, num projecto com a TemaHome para o desenvolvimento de estantes
domésticas em aglomerado de madeira, no inicio do projeto foi dito aos alunos apenas
que iriam trabalhar na area do mobilidrio de escritdrio para ambiente doméstico. SO
mais tarde ¢ que o briefing ¢ divulgado em detalhe. Isto permite uma maior divergéncia

numa fase de investigacdo, abrindo os horizontes da informagao recolhida.

Cada grupo fica com uma area de investigagdo especifica (Explorar) que sera
partilhada posteriormente com os outros grupos. Desta forma, os alunos t€ém de saber
sintetizar de forma adequada a investigagdo, assim como interpretar a sintese feita pelos
seus colegas. Por norma, um grupo fica responsavel pela area das Pessoas (pesquisa ao
consumidor, questiondrios e entrevistas, observacdo, andlise de reviews, ergonomia e
antropometria, entre outros), outro grupo fica responsavel pela area do Mercado
(benchmarking, portfolio review da concorréncia, tendéncias macro e micro), € outro
grupo fica responsdvel pela area da Industria (materiais, métodos de fabrico,
sustentabilidade de processos e materiais, capacidade produtiva do cliente, entre
outros). Cada area tera as suas conclusdes proprias e ¢ feita uma apresentagdo prévia da

pesquisa, antes da visita ao cliente.

Fig. 120 - Alunos em desenvolvimento de projeto - Fonte: FBAUL.

Com a pesquisa a decorrer, ¢ apresentado aos alunos o briefing de projeto. Deste modo,
os alunos conseguem convergir e afunilar o espetro da investigagdo, assim como

preparar a reunido com o cliente nas instalagdes do mesmo. A visita ao cliente ¢ um
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momento bastante importante no processo, pois marca o primeiro contacto dos
estudantes com a figura do cliente. Além disso, permite aceder a uma realidade
industrial e produtiva que tende a criar nos alunos um sentido grande de
responsabilidade. Aproveita-se também este momento para que o cliente possa explanar
o briefing e para que os alunos tirem todas as diividas existentes. Com a aprendizagem
da visita ao cliente, a pesquisa ¢ concluida. Com base em todas as ilagdes, sao definidas
as areas de oportunidade e linhas orientadoras para o projeto. E neste momento que se
enquadra a problematica e se define os problemas reais que devem ser abordados e

solucionados (Definir).

Apbs a conclusdo da investigacdo e com as diretrizes bem definidas, inicia-se o
processo de ideagdo, normalmente dividido em dois momentos, um mais quantitativo, o
outro mais qualitativo (Idear). O primeiro momento (Quantitativo) materializa-se com
um brainstorm livre e abrangente. Tenta-se responder as diretrizes definidas, mas
procura-se ideias em Quantidade. O objetivo ¢ divergir e colocar todas as hipdteses em
considera¢do. O segundo momento (Qualitativo) pressupoe a analise, critica e votagao
de todas as ideias geradas no momento anterior. E uma altura em que se tende a
procurar aumentar a Qualidade das ideias, descartando as que ndo fazem sentido e
construindo em cima das que mais perto estio de resolver o problema identificado. A
medida que se vao definindo as ideias/conceitos mais promissores, pede-se aos alunos
que validem sempre se tais ideias estao alinhadas com os pressupostos identificados na
esfera das Pessoas (resolve os problemas dos consumidores?), na esfera do Mercado
(tem espaco para competir com a concorréncia?) ¢ na esfera da Industria (¢ possivel

produzir, de forma competitiva e ambientalmente sustentavel?).

Segue-se a apresentacdo dos conceitos, onde os alunos sdo encorajados a apresentar um
cenario de produto bem estruturado, com uma intencao e estratégia definida, alguns
desenhos, moodboards, e até ja nesta fase algumas modelagdes CAD preliminares.
Todas as apresentacdes sdo feitas de forma presencial, com base num documento de
apresentacdo, onde cada grupo apresenta para os docentes e restantes alunos. As
apresentacdes sao posteriormente disponibilizadas para consulta. Nesta fase os
conceitos ndo sdo apresentados ao cliente. Com a aprovagdo das propostas conceptuais,

segue-se um processo de desenvolvimento e iteracao, com vista ao desenvolvimento
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final da proposta de design (Prototipar e Testar). Este processo pressupde um ciclo
entre producao e validagdo. Os grupos avancam com modelacao tridimensional apoiada
por softwares CAD e sempre que necessdrio, prototipam as solugdes e testam as
mesmas com utilizadores e com eles proprios. Estes prototipos podem ser coisas
simples em cartdo canelado por exemplo, para testes de usabilidade e ergonomia, assim
como prototipos mais complexos em impressao 3D por exemplo, para testes funcionais.
Esta fase ¢ efetivamente um processo ciclico entre a ideacdo, a prototipagem e o teste.
A medida que se avanga, o detalhe tende a ficar mais pormenorizado, sendo todo o
processo acompanhado em sala de aula pelos docentes. O tempo em sala de aula ¢
aproveitado ao méaximo para trabalho de equipa, simulando desta forma uma pratica

profissional real.

Fig. 121 - Prototipos de facas de cozinha, para a empresa Icel - Fonte: FBAUL.

Com o término do projeto, toda a informacdo ¢ sintetizada e compilada numa
apresentacao, que se divide entre Investigacdo e Propostas (Difundir). Na Investigacao
¢ feito um sumadrio da pesquisa e das principais conclusdes retiradas, assim como se
destacam as areas de oportunidade identificadas e as diretrizes de projeto. Na parte das
Propostas, sdo apresentados os varios conceitos propostos pelos alunos, através de
moodboards, proposta de valor, imagens tridimensionais, foto-montagens, desenhos
técnicos, detalhes funcionais, entre outros. A apresentagdo segue a mesma estrutura e o
mesmo template para todos os grupos, de forma a criar uma linguagem uniforme. E
também impresso um pequeno flyer de resumo das propostas e sdo produzidos

protétipos (modelos ou maquetas) que possam ser integrados na apresentacao.

250



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

No final do semestre, e apenas quando em equipa considera-se que o trabalho esta
completo e em linha com os critérios de qualidade exigidos, ¢ agendada a apresentagdo
ao cliente. Esta apresentagdo ocorreu nas instalacdes da Faculdade de Belas Artes da
Universidade de Lisboa sendo o cliente convidado a assistir. E o grande momento para
os alunos que tém a oportunidade de se comunicar diretamente com o cliente e receber
criticas. E expectavel que no final da apresentagio o cliente possa apresentar um
feedback conciso sobre as propostas. A apresentacdo ¢ posteriormente partilhada com o

cliente, de forma a que este a partilhe também com a sua equipa e produza um feedback

mais alargado que sera enviado a posteriori.

Fig. 122 - Exposi¢ao dos resultados do Mestrado - Fonte: FBAUL.

O projeto pode terminar nesta fase. Os alunos concluem o semestre tendo passado por
todo o processo de design com base numa relacdo real de trabalho, de forma
profissional e coerente com a realidade do mercado de trabalho. Cruzando com os
estagios de design apresentados no capitulo anterior, podemos afirmar que os estudantes
passam por norma pelo estagio da Oportunidade ou do Detalhe consoante o nivel de
pormenor do briefing elaborado pelas empresas.

Cabe agora ao cliente decidir os proximos passos. Nos 14 anos de Mestrado em Design
de Equipamento da FBAUL, tem-se materializado varios produtos, alguns dos quais
ainda se encontram em comercializagdo. Sempre que o cliente pretende avancar com a
industrializacdo de uma proposta, inicia-se um outro estagio de trabalho, a
Implementacdo. Este processo torna-se independente da Faculdade. Em alguns casos os
alunos podem fazer um estdgio profissional na empresa parceira de forma a
industrializarem a sua proposta, ou podem apenas acompanhar essa industrializacdo

junto do cliente, em forma de consultoria. Esta acaba por ser a grande recompensa que a
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FBAUL procura proporcionar, o acesso € a entrada dos estudantes no mercado de
trabalho.

5.3.2.4 - A avaliac¢ao dos resultados

Nao obstante do seu caracter profissional e da ligacao intensa a realidade do mercado de
trabalho, a disciplina de Design de Produto e Servicos do Mestrado em Design de
Equipamento, tem de avaliar os seus alunos e conferir-lhes uma graduacao, para que
estes possam concluir os seus estudos. Existem quatro momentos de avaliagdo: a

avaliag¢do continua, as avaliagdes periddicas, a avaliagdo final e a avaliagdo do cliente.

A avaliacdo continua ¢ a avaliagdo que ¢ feita no decorrer das aulas, em sala de aula.
Contribuem para esta avaliacdo a postura dos alunos, a sua aten¢do e dedicagdo nas
aulas, a comparéncia nas mesmas, a capacidade de trabalhar em equipa e de assimilar
todo o conhecimento que ¢ transmitido. As avaliagdes periddicas sdao feitas em
momentos especificos como para avaliar a Pesquisa ou a avaliagdo dos primeiros
Conceitos. A avaliacao final ¢ uma formalidade de final de semestre, onde os alunos
tém de apresentar todo o trabalho desenvolvido, ou seja o resultado do processo de
trabalho apresentado no capitulo anterior, antes da apresentacdo ao cliente. Estas
avaliagdes, a continua, as periddicas e¢ a final, estdo na esfera da Faculdade e¢ dos

docentes e contribuem para a conclusao do ciclo de estudos.

O quarto momento de avaliacdo, ¢ a avaliagdo feita pelo cliente. A critica que este faz e
o fundamento que apresenta, sdo importantes para os alunos pois remetem sempre para
uma cultura empresarial e industrial, ao contrario muitas vezes da critica dos docentes
que ¢ mais formativa e pedagogica. Do ponto de vista de principio metodoldgico, &,
para o Mestrado em Design de Equipamento, fundamental manter esta aproximagao ao
tecido empresarial nacional, e cultivar a ideia junto dos alunos que o mestrado ¢ uma
primeira amostra daquilo que sera o seu futuro enquanto designers no mercado de
trabalho real. E por isso tdo importante manter a avaliagdo do cliente, separada do que é

a avaliacdo continua e final.

5.3.2.5 - Caso de estudo - TemaHome

No ano letivo de 2016/2017, tivemos a oportunidade de colaborar com a TemaHome,

empresa portuguesa fundada em 1981, que atualmente integra um grupo francés, com
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instalacdes fabris em Tomar, com especialidade na produ¢do de mobilidrio doméstico,
com grande incidéncia no mobilidrio comercializado em sistema flat pack®. A
TemaHome assume-se como uma empresa de mobilidrio [lifestyle, arrojado e

contemporaneo, tendo fortes constrangimentos produtivos face ao seu sistema flat pack.

O briefing apresentado pela TemaHome pressupunha a criagdo de modelos de Estantes,
Mesas de Apoio e Secretarias. Pretendia-se que os produtos estivessem alinhados com
as tendéncias atuais de mobiliario, para um publico-alvo jovem e cosmopolita. A nogao

de compra online era importante e as propostas deveriam refletir essa capacidade.

Com o inicio do semestre, o briefing ndo foi partilhado com os alunos, apenas lhes foi
indicado que o trabalho ia ser feito com uma empresa de mobilidrio doméstico,
incidindo sobre estantes, mesas de apoio e secretarias. Esta op¢ao prende-se com o facto
de ndo condicionar os alunos e tornar a investiga¢cdo mais divergente. Os alunos foram
divididos em trés grupos, um ficou responsavel pelas Pessoas, outro ficou responsavel
pela Industria, e o outro ficou responsavel pelo Mercado. Deu-se inicio aos trabalhos na
fase de Imergir ¢ Explorar, sabendo a partida que durante o semestre apenas iria ser

trabalhado o estagio Detalhe.

O grupo das Pessoas comegou por fazer uma Recolha de Fotografias tendo pedido a

varios utilizadores que partilhassem imagens das suas secretdrias, estantes e mesas de
apoio. Foram criados Questiondrios online e feitas visitas a algumas lojas de mobilirio
promovendo Safaris de forma a passar pela experiéncia de compra. Como o online tinha
uma importancia grande, procedeu-se também a pesquisa junto de lojas online de

mobiliario através de uma Analise de Reviews. Todo este estudo permitiu entender

algumas necessidades dos potenciais utilizadores assim como identificar aquilo que ¢é

valorizado no ato de compra e utilizagao.

O grupo da Industria incidiu particularmente nos processos produtivos de mobilidrio em
aglomerado de madeira, partindo do sistema de flat pack. Esta pesquisa, numa primeira

fase, e porque a TemaHome ainda nao estava envolvida, baseou-se em Andlise

80O sistema flat pack permite que o produto seja embalado as partes e em plano, € que seja o consumidor a fazer a
montagem do mesmo em sua casa. Este sistema obriga a uma grande racionalidade de formas e a um simples sistema
de montagem. Tras grandes vantagens do ponto de vista de shipping e por consequéncia ¢ importante na perspectiva
da sustentabilidade.
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Artefactos e Desk Research. Foi essencial para este grupo analisar a fundo alguns

produtos dessas categorias de forma a conseguirem mapear sistemas construtivos,
ferragens usadas, métodos de montagem, entre outros. Foi importante nesta etapa

fazer-se uma avaliacdo de quais os materiais € métodos mais sustentaveis.
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Fig. 123 - Apresentacao de pesquisa e conceitos aos docentes - Fonte: FBAUL.

O grupo do Mercado iniciou o seu processo através de um Benchmarking a empresas
que atuam na area do mobiliario doméstico (sistema flat pack), tanto nacionais como

internacionais, de forma a criarem um Portfolio Review das vdarias marcas, para

posteriormente, através das Matrizes de Posicionamento, ser possivel perceber como

funciona este mercado, como se posicionam as marcas que o compdem, os intervalos de
preco entre modelos e marcas, entre outros. O grupo ficou também responsavel pelo
estudo de tendéncias, desde as tendéncias macro, as que movem a sociedade, a
tendéncias micro na area do mobilidrio.

Foram alcancgadas conclusdes e definidas varias areas de oportunidade na fase Definir,
através do processo de Clustering, resumidas numa apresentagado feita aos docentes. No
momento desta apresentacdo, foi introduzido o cliente (TemaHome) e o briefing em
concreto. Foi dado aos alunos mais algum tempo de trabalho para convergir a
investigagdo com base nestes inputs. Por esta altura agendou-se a visita as instalagdes

do cliente, em Tomar.
A visita de estudo as instalacdes da TemaHome marcou um momento importante no

processo, por ser a primeira vez que os alunos tiveram contacto com o cliente e a

oportunidade de o questionar sobre o briefing para esclarecimento de dividas. Neste
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processo especifico, e uma vez que a TemaHome tem instalagcdes fabris, foi
fundamental para os alunos acompanharem todo o processo de produgdo de forma a
entenderem os constrangimentos produtivos, que muitas vezes condicionam o processo
de design. A TemaHome disponibilizou varias amostras de acabamentos, ferragens e

sistemas, de forma a tais artefactos estarem disponiveis na sala de aula.

Fig. 124 - Visita as instalagdes da TemaHome - Fonte: FBAUL.

Apos a visita, os alunos procederam a uma nova iteracdo sobre a fase Definir, com base
no que aprenderam na visita as instalagdes da TemaHome. Criaram-se novas dire¢des
de projeto, através de Moodboards e outras ferramentas, onde questdes como a
personalizagdo e customizagao dos produtos ganhou bastante importancia. Deu-se entdo
inicio a fase de Idear. O trabalho manteve-se em grupo e foi pedido aos alunos que
gerassem ideias e conceitos para as trés categorias de produto indicadas no briefing,
Estantes, Secretarias e Mesas de Apoio, através de sessoes de Brainstorm. Esta fase
entrou num sistema iterativo, com avancos ¢ retrocessos. Com todos os
constrangimentos produtivos foi essencial antever logo nesta fase barreiras que
poderiam ser impostas pelo cliente e com isso reformular as ideias. Foi pedido que
todos os grupos desenvolvessem em pormenor trés ideias por cada categoria. As fases
Prototipar e Testar foram acontecendo dentro da sala de aula, de forma natural, através
de Mockups em cartdo e K-line a serem produzidos e com os alunos a comentarem o
seu propodsito. Métodos mais rudimentares foram usados, como por exemplo a colagem
de fita nas paredes para simular a escala real de estantes para teste ergonomico. Os trés
grupos de alunos prepararam uma apresentacdo (Difundir), onde explicaram em detalhe

cada conceito gerado, para cada categoria. A apresentagao foi feita aos docentes que em
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conjunto com os alunos decidiram quais os conceitos a refinar para apresentar ao
cliente, tendo sido definido que seriam apresentados trés conceitos, por grupo, por

categoria de produto.

Fig. 125 - Visualizag¢des 3D das propostas conceptuais - Fonte: FBAUL.

Com os inputs dos docentes, os alunos comecaram a desenvolver as propostas finais,

através de Ilustracdo 2D, Modelacdo CAD 3D, entre outros. Uma interagdo grande entre

as fases Idear, Prototipar e Testar, até toda a equipa (alunos e docentes) estarem
convencidos que as propostas estdo prontas a serem partilhadas com o cliente. Por ser
um cliente com uma vertente industrial muito vincada, foi exigido aos alunos uma
aten¢do redobrada a questdoes de producdo e rentabilidade produtiva. Passou-se a fase
Difundir onde foi criada uma apresentacdo global e profissional com todas as
propostas. Foi criado um documento unico, de equipa, com uma introdug¢do sobre a
pesquisa e as principais conclusdes e diretrizes de projeto. Depois, cada grupo
introduziu as suas trés propostas para estantes, secretirias e mesas de apoio. A
apresentagdo ao cliente decorreu nas instalacdes da Faculdade de Belas Artes em
Lisboa, e contou com a presenga da equipa de gestdo e de marketing da TemaHome. No
final da apresentacdo foi feita uma avaliacdo do trabalho. A TemaHome teve acesso
posterior as apresentagdes e mais tarde fez uma critica mais aprofundada, tendo

selecionado um dos conceitos de secretaria para industrializagdo.

No seguimento da decis@o de industrializar um dos conceitos propostos, tornou-se
evidente que a melhor estratégia seria que um dos alunos do grupo em questio fosse
fazer um estagio para a TemaHome de forma a acompanhar esse processo. Os trés

alunos do grupo selecionado fizeram uma entrevista junto do cliente onde apresentaram
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um portfolio mais alargado e deram a conhecer o seu percurso. A TemaHome acabou
por selecionar a aluna Inés Viana, que fez um estigio de 9 meses na empresa e
posteriormente ficou nos quadros da mesma como designer residente. No periodo de
estagio a Inés Viana teve oportunidade de acompanhar a industrializagdo da secretaria

MiTTa, processo que contribuiu ainda mais para o seu desenvolvimento como designer.

| 11

Fig. 126 - Secretaria MiTTa para a TemaHome, autoria de Inés Viana/FBAUL - Fonte: TemaHome.

—_—

Para efeitos da presente investigagdo, questionamos via email a Directora Comercial e
de Marketing da TemaHome, Alice Teles, sobre o que representa a ligacdo da empresa a
FBAUL, tendo esta afirmado: “A parceria que a FBAUL fez com a Temahome
revelou-se muito positiva. Achamos que a aproximacdao dos alunos ao tecido
empresarial, podendo os mesmos trabalhar em contexto real nas empresas, ¢ uma
grande oportunidade para as mesmas identificarem o potencial dos jovens designers. No
nosso caso especifico, projeto que fizemos em 2016/2017 permitiu-nos integrar na
empresa a In€s Viana devido aos resultados obtidos no projeto MITTA. A Inés provou
ser uma excelente designer, que apds a sua fase de integragdo na empresa, desenvolveu
varios projetos com sucesso. Isto deve-se a parceria com a FBAUL”. Questionou-se
também o que mais tinha sido valorizado durante o processo de trabalho entre a
TemaHome ¢ a FBAUL, ao que Teles respondeu: “Foi o acompanhamento dado aos
jovens designers e a preocupagdo de os mesmos desenvolverem projetos de acordo com
o processo de fabrico da empresa. Ao designer designado foi dada informacao dos
diversos clientes e mercados e formagao basica nos processos e metodologias internos

para desenvolver um produto que mais tarde pudesse ser produzido e até
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comercializado pela Temahome. Ou seja, foi um trabalho em contexto real com a

possibilidade de impactar os resultados da empresa

2988

Sendo este o foco ¢ a ambicdo da FBAUL na forma¢dao dos seus alunos, a sua

profissionalizagdo, o processo com a TemaHome aqui descrito ¢ um verdadeiro caso de

estudo, e de sucesso, da ligagdo da academia com o tecido empresarial e industrial.

5.4 Sumario e conclusao intermédia

O valor do design deve ser medido. Apesar de dificil, ¢ um esforgo
fundamental, pois as empresas socorrem-se de dados, numeros e resultados
financeiros para justificarem os seus investimentos. Sendo que o design tera
sempre uma componente subjetiva e isso complica a missdo de clarificar as

vantagens competitivas da aplicacdo estratégica do design.

A Comissdao Europeia, em 2009, concluiu que as empresas que investem em
design s3o na sua maioria mais inovadoras, mais lucrativas e crescem mais
rapidamente que as empresas concorrentes que ndo investem em design.
Concluiu também, que o design € essencial ao processo de inovagdo, pois

transforma invengdo em produtos e servigos viaveis.

Na perspetiva das empresas o design thinking pode ser a abordagem que
equilibra o pensamento analitico e o pensamento intuitivo. As empresas
podem beneficiar do design thinking em trés componentes essenciais: (1)
compreensdo profunda e holistica do utilizador; (2) visualizagdo de novas
oportunidades, prototipagem e refinamento; (3) um novo sistema de atividade

que conduz as ideias a implementagao.

Existem varios estudos que tentam medir o impacto do design. Estudos

realizados pelo Design Council no Reino Unido, pelo Design Management

Institute, pelo Danish Design Center, € até por consultoras como a McKinsey.

Todos indicam que, na perspetiva economica de um pais, investir em design ¢

88 Citagdes retiradas do email de resposta de Alice Teles as questdes colocadas pelo autor desta investigagdo, recebido
em 10/04/2023.
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investir em crescimento econdmico global, e numa perspetiva empresarial,

investir em design trara crescimento e retorno financeiro.

- O design pode oferecer as empresas trés tipos de capacidade: (1) capacidades
operacionais em design - criagdo de algo novo; (2) capacidades de absor¢do e
integragdo de conhecimento externo - mediagdo da informagdo externa e da
cultura interna; (3) capacidades organizacionais e estratégicas - geracdo de
novos negocios pela geragdo de novas ideias. Estas capacidades em design
podem ser transformadoras para as empresas que as incorporem e exigem
diferentes tipos de designers, com formacoes e estruturas de conhecimento

distintas.

- Em Portugal, ndo existem estudos concretos que facam uma medicdo do
impacto do design na Economia portuguesa e nas empresas. Apds consulta a
varias empresas/empresarios através de um questiondrio que obteve 48
respostas, salienta-se o seguinte:

O As empresas e empresarios esperam que o design ajude a um
desenvolvimento de produto mais orientado a industrializacio;

o As empresas e empresarios esperam que o design dé um apoio
estratégico da defini¢do dos seus novos produtos;

O As empresas e empresarios esperam que o design traga um processo
de trabalho com maior foco no consumidors;

o As empresas e empresarios consideram que o design traz beneficios ao
criar produtos alinhados com a expectativa do consumidor;

O As empresas e empresarios consideram que o design traz beneficios
ao criar produtos de maior valor acrescentado;

o As empresas e empresarios consideram que o design traz beneficios ao
criar produtos inovadores e disruptivos.

- O papel do designer nas empresas é importante porque: (1) o designer
conhece o processo de desenvolvimento e estd preparado para falhar; (2) o
designer ¢ um facilitador e comunicador; (3) o designer promove a flexibilidade,

através da divergéncia e convergéncia; (4) o designer tem uma capacidade
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holistica e iterativa; (5) o designer consegue observar e entender as necessidades

das pessoas.

- Dos casos praticos de aplicagdao do design thinking estudados através da analise
de desenvolvimentos projetuais produzidos pela INNGAGE e pela Faculdade de
Belas Artes da Universidade de Lisboa, conclui-se que:

o A metodologia de design thinking quando bem aplicada permite
uma melhor estrutura¢io do processo de trabalho, tornando-o mais
claro tanto para a equipa de design como para o cliente;

o A metodologia de design thinking fomenta o trabalho de equipa;

o As ferramentas do design thinking trazem ilacées importantes e
permitem uma constante iteracio do processo, acelerando a sintese e
a avaliacdo, de forma a melhorar os resultados;

o Os clientes, através de um processo estruturado, conseguem ter mais
confianga na tomada de decisdes;

o A metodologia de design thinking, permite abordar diferentes tipos
de projeto, com diferentes escalas, sendo necessario a adaptacio da

equipa e das ferramentas a usar.
- Promover a aproximacao do design thinking a Economia, seja as empresas ou

também aos intervenientes diretos (como os designers), trard crescimento

economico a sociedade.

260



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

6. Industrial Design Thinking

Como concluimos, a Economia valoriza-se pelo design. As empresas reforcam-se pela
capacitagdo de estratégias em design. O designer aplica os seus métodos na gestdo e na
organizacao das empresas, sendo: o conhecedor do processo de design; o facilitador da
colaboragdo; o divergente ¢ o convergente, consoante a necessidade; o pensamento
holistico e iterativo no seio do processo; o raciocinio abdutivo na colocacao de
hipoteses; e o responsavel por observar, entender e defender as Pessoas. Sao os métodos
e as ferramentas proprias ao design que valorizam qualquer processo. Tais métodos e
ferramentas compdem a metodologia do design thinking, onde em cada etapa o designer
aplica métodos e ferramentas distintas, adequadas ao estagio de trabalho e desafio
proposto, como analisado no caso da INNGAGE e da Faculdade de Belas Artes da

Universidade de Lisboa.

As ferramentas do design thinking t€ém a sua génese na pratica do design industrial,
como verificAmos pela andlise a atuagdo de pioneiros do design como Christopher
Dresser, Peter Behrens, Harold Van Doren, Henry Dreyfuss, Dieter Rams ou Hartmut
Esslinger. Estes designers foram promotores de ferramentas e métodos que auxiliam
qualquer processo de desenvolvimento de produto a criar sentido e ordem na esfera das
pessoas, da tecnologia e do negodcio. Quando se fala de design thinking referimo-nos a
abordagem aos problemas, mas também as ferramentas proprias da metodologia e ao
seu expectavel resultado. Interessa agora dissecar as ferramentas mais importantes e
fundamentais a pratica do design thinking. Se a gestao valoriza o design, o designer tem
de saber atuar junto da gestdo, ndo s6 sabendo falar a mesma lingua, mas acima de tudo
estando apto a por em pratica as suas ferramentas de design thinking. Como ja
identificdmos anteriormente, uma das oportunidades do design thinking ¢ o reforco da
sua presenca junto dos designers, principalmente junto dos futuros designers. As
proximas geracdes de designers industriais devem conhecer as ferramentas do design
thinking, saber aplica-las e conhecer a sua génese. Deste modo, o projeto Industrial
Design Thinking surge com o objetivo de criar uma base de dados de ferramentas de
design thinking (com foco no design industrial) que, para além de explicar o seu
funcionamento e aplicabilidade, faz uma ponte histérica com designers cuja pratica era

construida em torno das mesmas. O que nos propomos fazer ¢ aproximar o design
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thinking das novas geracdes de designers, para que estas percebam a génese da
metodologia que pauta a atuacdo em design. Compreender a evolucao das metodologias
de design permite aos jovens designers um conhecimento acrescido sobre o
desenvolvimento da sua propria metodologia, refletindo sobre modelos pré-existentes e
que servem de base para melhorar o conhecimento do designer sobre si proprio € o

modus operandi das empresas.

6.1 As ferramentas do Design Thinking

Qual ¢ o posicionamento dos métodos e das ferramentas de design em toda a narrativa
em torno do processo de design? Ora, se o design ¢ “a iniciacdo da mudanga nas coisas
feitas pelo Homem” (Jones 1992, 4), para tal mudanga acontecer precisamos de um
plano de agdo, precisamos de um processo, do processo de design. Processo este que €
abstrato e descritivo, sendo sempre suportado por outro processo mais processual e
prescritivo, a metodologia de design thinking. Esta metodologia precisa de métodos e
ferramentas que possam ser colocados em pratica em cada uma das respetivas etapas,
consoante o objetivo e ambito do projeto. J4 concluimos que existe design thinking
desde que ha design, pois existe metodologia desde que hd processo. Podemos assim
concluir que também as ferramentas e métodos do design existem desde sempre. O que

mudou? Mudaram as ferramentas.

O Homo Habilis foi provavelmente o primeiro ser humano a aplicar a metodologia de
design thinking. Identificou uma oportunidade, definiu requisitos, gerou uma ideia,
prototipou, testou e refinou. Nasceu a “pedra lascada”. O Homo Habilis conduziu-se do
input ao output, passando pelo processo de design, criando um artefacto desejavel as
pessoas, viavel do ponto de vista de negdcio (por haver bastante mercado), e exequivel
do ponto de vista técnico. Mas quais teriam sido as ferramentas aplicadas? Sera que
houve desenhos? Sera que se produziram maquetas? E dificil saber.

Também ja referimos a Caravela, uma invencdo portuguesa que se destaca por
representar um desenvolvimento de produto que mudou o mundo, € que representa um
expoente tecnoldgico fundamental no percurso das Descobertas (Parra 2007). Esta
concepgao portuguesa, do século XV, foi desenvolvida a partir de 1440 pelo Infante D.

Henrique. Foi uma evolugdo natural da Barca para se conseguir navegar longe da costa.
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A Caravela podia transportar sensivelmente 20 tripulantes e por ser pequena (tinha
cerca de 25m de comprimento ¢ 7 metros de largura) era uma embarcagao rapida, facil

de manobrar, que permitia uma navegagdo a bolina® para enfrentar ventos inconstantes.

A concepcdo da Caravela, passou naturalmente por um processo de design. O input era
a necessidade da exploragdo maritima, a0 mesmo tempo que se procediam a
“levantamentos oceanograficos, cartograficos, botinicos, zoologicos e antropologicos”
(Parra 2007, 306). O processo ndao conhecemos em detalhe, nem as ferramentas
aplicadas, mas certamente que os “designers e engenheiros” responsaveis pela Caravela
tiveram em consideracdo as necessidades dos tripulantes (Pessoas) a nivel de
usabilidade, ergonomia e seguranca, a capacidade produtiva e tecnoldgica da altura
(Tecnologia) e também a capacidade de retorno do investimento (Negdcio) conseguindo
produzir a embarca¢do com custos controlados. Conclui-se uma vez mais que o
processo e a abordagem tera sido idéntico ao que hoje entendemos por processo de
design, mas certamente fazendo uso de ferramentas distintas e alinhadas com a época. A
Caravela, ¢ um projeto emblematico portugués, um processo de design portugués, que
coloca 0 nosso pais como “pais precursor de um grande projeto simbiotico de escala

multi continental” (Parra 2007, 309).

Fig. 127 - Imagem do projeto de uma Caravela, presente no O Livro da Fabrica das Naus (1570) -
Fonte: Paulo Parra (2007).

E os pioneiros do design industrial? Alguns exemplos (Coleccao Paulo Parra, Turismo

do Alentejo, and Camara Municipal de Evora 2011): Christopher Dresser ¢ o seu

% Bolinar significa navegar contra o vento, manobrando a embarcagdo em zigue-zague.
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suporte para ovos de 1880 para a Hukin & Heath. Peter Behrens e a ventoinha SW1 de
1908 para a AEG. Marianne Brandt e a sua balanga para cartas de 1930 para a
Ruppelwerk. Harold van Doren e o seu Skippy Racer de 1933 para a American National
Company. Henry Dreyfuss e o seu relogio Big Ben de 1939 para a Westclox. Dieter
Rams e o seu radio T1 de 1957 para a Braun. Ou Hartmut Esslinger (frogdesign) e o
computador iconico Macintosh Plus de 1984 para a Apple Computers Inc. Muitos
destes designers mapearam a sua abordagem ao design através de livros ou artigos.
Todos criaram solugdes desejaveis pelas pessoas, viaveis no mercado e exequiveis pela
industria. O modus operandi destes pioneiros difere do Homo Habilis e dos criadores da

Caravela, nao no pensamento e abordagem, mas sim nas ferramentas aplicadas.

As ferramentas de outros tempos podem ja ndo ser as ferramentas de hoje. Por exemplo,
ndo duvidamos que Dresser prototipou o seu suporte de ovos, ou que Dreyfuss testou
com utilizadores o seu relogio de mesa. Mas sabemos que a prototipagem de hoje difere
da prototipagem de Dresser, pois hoje temos meios de fabrico aditivo que na altura ndao
existiam - mesmo proposito, ferramentas diferentes. Sabemos também que os testes de
utilizadores hoje sdo diferentes dos testes de Dreyfuss, pois as preocupacdes sdo outras
e a globalizagdo exige contextos de teste diferentes e mais abrangentes - mesmo

proposito, ferramentas diferentes.

OPORTUNIDADE DETALHE IMPLEMENTAGAO

ESTAGIOS

PROCESSO

FERRAMENTAS

Fig. 128 - Foco de estudo nas ferramentas a aplicar durante o processo de design - Do autor.
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A luz desta investigagdo, interessa identificar e mapear as ferramentas (ou métodos)
inerentes ao processo de design thinking, com especial foco no design industrial. Serdo
estas ferramentas que queremos comunicar as proximas geragdes de designers
industriais, de forma a que estes se aproximem do processo de design thinking, e o

possam defender nas colaboracdes futuras em desenvolvimento de produtos.

6.1.1 Origem das ferramentas do Design Thinking

O Homo Habilis usou certas ferramentas e aplicou certos métodos. Os artesdos e
construtores navais da Caravela Portuguesa também. Os estudos e registos graficos de
Leonardo da Vinci sdo conhecidos e reconhecidos como parte integrante da sua pratica
de trabalho e desenvolvimento técnico (Parra 2007). A origem das ferramentas de
design thinking estdo na origem da humanidade e do engenho do Homem para

desenvolver solugoes.

Apesar de Christopher Dresser ter sido o primeiro designer industrial a criar bibliografia
sobre a sua atividade e sobre design, as suas obras ndo revelam com profundidade as
ferramentas usadas pelo mesmo na concepgao dos seus produtos. Foi Harold Van Doren
em 1940 o primeiro a descrever com algum rigor as ferramentas e métodos de design
que 0 mesmo usava no seu escritorio. Através do seu livro “Industrial Design - A
Pratical Guide” ¢ possivel conhecer alguns ferramentas inerentes ao design, como por

exemplo pesquisa sobre o utilizador, o cliente e 0 mercado, o desenho em perspetiva, os

modelos em barro, os desenhos mecanicos finais. Alias, a obra de Van Doren, além de

retratar o seu processo, pensamento ¢ portfolio, tem uma forte componente pedagogica,
o0 que se percebe até pelo titulo do seu livro: “um guia pratico”. Também Dreyfuss, em
1955, no seu livro “Designing for People”, descreve varias ferramentas que fazem
parte do processo de design do seu escritdrio, como por exemplo o benchmarking e o
estudo da concorréncia, desenhos bidimensionais e tridimensionais, estudos

antropométricos e ergonodmicos, entre outras ferramentas.
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Numa vertente mais académica, mas pratica, podemos referir Laszl6 Moholy-Nagy™
que no seu livro “The New Vision: Fundamentals of Bauhaus Design, Painting,
Sculpture, and Architecture”, publicado em 1938 (1* Edigao) pela Dover, descreve um
exercicio tactil que era apresentado aos alunos na Bauhaus, na Alemanha de 1919 a
1933, e na New Bauhaus em Chicago em 1937 (Visocky O'Grady and Visocky O'Grady
2009). Neste exercicio, era solicitado aos alunos que juntassem diferentes valores
tacteis, recorrendo a materiais distintos. Por exemplo, podia ser criada uma escala com
couro numa extremidade e lixa na outra extremidade, recorrendo a outros materiais para
criar os niveis intermédios. Os resultados foram posteriormente submetidos a um teste
com utilizadores, através de uma prova cega, € 0os comentarios serviam para definir os
passos seguintes de cada projeto (Visocky O'Grady and Visocky O'Grady 2009, 13).
Podemos aqui evidenciar uma atitude pedagdgica e formativa sobre determinadas
ferramentas que dao a devida importancia ao teste com utilizadores, uma ferramenta tao
propria e essencial ao design industrial. A verdade é que ndo se poderia esperar outra

coisa de institui¢do tdo precursora do design industrial como foi a Bauhaus.

. Emi B s
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Fig. 129 - Alunos na Bauhaus em Teste com Utilizadores - Fonte: Visocky O'Grady (2009).

Voltando a Harold Van Doren e Henry Dreyfuss, as suas obras sdo dois exemplos de
publicacdes sobre design, que abordam a metodologia de design thinking, e que
enumeram algumas ferramentas usadas nas diferentes etapas de trabalho. Estas sdo
obras de autores que categorizamos de “Praticos”, e como ja tivemos oportunidade de
referir, grande parte do estudo sobre processo, métodos e ferramentas de design esta

baseada no trabalho de investiga¢do de autores que categorizamos de “Teoricos”. E se

% Laszl6 Moholy-Nagy (1895-1946) foi um pintor e fotdgrafo Hungaro que se tornou uma referéncia no ensino da
Bauhaus, tendo lecionado na mesma entre 1923 ¢ 1928. Foi diretor da New Bauhaus em Chicago entre 1937 ¢ 1938
(Julier 2005).
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nos referimos a ferramentas de design, talvez a obra mais importante dentro da
categoria dos “Teoricos” seja a de John Chris Jones. O seu livro, “Design Methods”,
lancado em 1970, continua a ser considerado uma referéncia sobre esta tematica. Nesta
obra, Jones apresenta o conceito de “novos métodos”, que afirma serem mais
colaborativos e participativos. Podemos considerar que se Jones evidencia a existéncia
de “novos métodos”, os “métodos antigos” seriam os praticados por Doren, por
Dreyfuss, por Rams, entre outros. Para Jones era fundamental o recurso a estes “novos
métodos” para que a equipa de design conseguisse imaginar e criar para além da
primeira ideia, da primeira solugdo. Além disso o trabalho em torno dos métodos de
design, para Jones, tinha a vantagem de “trazer o design thinking para o exterior para
que outras pessoas, como os utilizadores, possam ver o que esta a acontecer e contribuir
com informagdes e insights que estdo fora do conhecimento e da experiéncia do
designer” (Jones 1992, 45), elucidando sobre a importancia do design participativo. E €
neste ponto que encontramos efetivamente uma diferenga com os designers do inicio do
século XX, que incluiam utilizadores no processo, mas ndo encaravam o processo como
participativo. Alguns dos métodos de design identificados por Jones sdo: Review de

Literatura, Entrevistas com Utilizadores; Brainstorming; Tabelas Morfoldgicas;

Questiondrios; Andlise de Valor; Especificacdes; entre outros (Jones 1992).

Hoje, alguns designers que produzem conhecimento sobre o design thinking entram na
categoria que definimos como “Tedrico-praticos”. Sdo varios os livros sobre esta
tematica que reunem uma série de ferramentas e métodos de design, e que os explicam
e enquadram no processo de design. Autores como Tim Brown, Tom Kelley ou Bill
Moggridge, reuniram uma série de métodos nos seus livros e artigos que colocam a
tonica em ferramentas de colaboragdo, participativas, de criagdo de empatia, ideagao,
prototipagem e comunicacdo de ideias (Kelley and Littman 2004) (Brown 2008)
(Brown 2009) (Moggridge 2007). Um exemplo interessante de comunicagdo das
ferramentas do design thinking sdo os IDEO Method Cards. Como o nome indica, ¢ um
instrumento criado pela IDEO, que serve para mostrar e explicar os métodos e
ferramentas por detras do processo de design, ilustrando a forma como a IDEO mantém
as pessoas no centro do processo. Este instrumento ¢ composto por 51 cartdes, cada um
associado a um método, contendo uma breve explicacdo sobre 0 mesmo e um exemplo

sobre como e onde o aplicar (“Method Cards” 2003). Os 51 cartdes estdo divididos em
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quatro grupos: Aprenda, Observe, Pergunte e Experimente. Podemos encontrar por

exemplo no grupo “Aprenda” (learn) ferramentas como Inquérito a Produtos da

Concorréncia e Analise Histdrica, ou no grupo “Observe” (look) ferramentas como

Shadowing e Mapeamento dos Comportamentos, ou no grupo “Pergunte” (ask)

ferramentas como Mapas Cognitivos e Desenhar a Experiéncia, ou no grupo

“Experimente” (#ry) ferramentas como Bodystorming ou Protétipos de Papel (IDEO
2003).

Fig. 130 - IDEO Method Cards - Fonte: IDEO.

Nao podemos refletir sobre ferramentas de design sem referir duas publicagdes
essenciais a esta drea e que continuam a ser uma referéncia para a pratica do design,
incluindo o design industrial.

A primeira, o livro “Universal Methods of Design”, de Bella Martin e Bruce
Hanington, que representa uma coletanea de cem métodos de design que incidem na
capacidade de fazer pesquisa, desenvolver ideias e desenhar solugdes efetivas (Martin
and Hanington 2012). Nesta publicacdo, os diferentes métodos sdo apresentados por
ordem alfabética e cada um ¢ assignado a uma ou mais etapas do processo de design. Os
autores identificam cinco etapas de trabalho, a primeira chamam de (1) Planeamento,
Delimitacao e Definicdo, a segunda chamam (2) Exploragdo, Sintese e Implicacdes de
Design, a terceira chamam (3) Geragdo de Conceitos e Primeira Prototipagem, a quarta
chamam (4) Avaliagdo, Refinamento e Produc¢do, a quinta chamam (5) Langamento e
Monitorizagdo (Martin and Hanington 2012). A publicacdo de Martin e Hanington

apresenta ferramentas de design como: Andlise de Artefactos, Mapeamento de

Conceitos, Review de Literatura, Etnografia, Mind Mapping, Shadowing, ou

Storyboards.
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A segunda publicacdo de referéncia, o livro “101 Design Methods”, de Vijay Kumar,
representa um trabalho sobre o design enquanto processo de inovacdo, e apresenta
varios principios para uma cultura de inovagdo bem sucedida, assim como um modelo
proprio para a inovagdo pelo design. E com base neste modelo que Kumar identifica
sete modos, ou momentos, do design para a inovacao. Por cada modo, ou momento, sdo
apresentados e explicados os métodos e ferramentas de design que podem ser aplicados
pela equipa de design (Kumar 2012, iii):

e Modo 1 - Sentir a Intencao - Mapas de Oportunidade; Buzz Reports; Estudo de

Tendéncias; Mapa de Convergéncia; entre outros;

e Modo 2 - Conhecer o Contexto - Analise SWOT; Pesquisa de Publicacdes;

Perfil Financeiro; entre outros;

e Modo 3 - Conhecer as Pessoas - Visitas Contextuais; Etnografia por Video;

Entrevistas; Analise de Imagens; Simula¢do de Experiéncia; entre outros;

e Modo 4 - Enquadrar Ilacdes - Matrizes de Clusters; User Journey Map; Ilagdes

pela Observacio; Definicdo de User Groups; entre outros;

e Modo 5 - Explorar Conceitos - Ideacao pelo Role Play; Sessdes de Ideagdo;
Sketch de Conceitos; Protétipos de Conceito; Cendrios de Conceito; entre

outros;

e Modo 6 - Identificar Solucdes - Avaliacao de Conceito; Storyboards; Prototipos;

Roadmap da Solucido; Workshop de Sintese; entre outros;

e Modo 7 - Realizar a Oferta - Roadmap Estratégico; Plano de Implementacio;
Briefing de Inovacgdo; entre outros.

O estudo sobre as ferramentas de design thinking ¢ fundamental. Os negocios, como
evidenciado anteriormente, associam ja o seu sucesso a uma integracao eficaz do design
nas suas estruturas. Ainda assim, os clientes e os “compradores” do design precisam de
alguma seguranca de que o investimento que fazem ird trazer algum retorno. Essa
seguranca pode ser dada pelas ferramentas que se usam e pela forma como o resultado
das mesmas ¢é percecionado. As ferramentas certas podem ajudar a definir
oportunidades certas e um publico-alvo correto, a suportar conceitos, a defender
propostas formais e funcionais, € a medir o impacto de solucdes (Visocky O'Grady and
Visocky O'Grady 2009). Quanto mais ferramentas do design thinking o designer

dominar, mais a sua postura de estratega ¢ assegurada no seio de qualquer empresa.
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E importante salientar novamente que as ferramentas do design thinking ja enumeradas,
sd0 na sua maioria ferramentas inerentes ao design industrial, estando estas alinhadas
com a pratica descrita no capitulo anterior. Tanto na pratica do design industrial no
contexto da INNGAGE como na préatica e docéncia do design de produto e servigos na
Faculdade de Belas Artes da Universidade de Lisboa, o recurso a ferramentas e a sua
correta aplicagdo por parte do autor da investigacdo ¢ uma necessidade e uma
prioridade. As ferramentas de design industrial aplicadas (¢ bem documentadas no
capitulo 5.3 Casos Praticos da Aplicagdo do Design Thinking na Economia) durante o
processo de design serdo de seguida aprofundadas e serdo a base de conhecimento que

se materializara no projecto Industrial Design Thinking.

6.1.2 Ferramentas do Industrial Design Thinking

Propomo-nos agora a reflexdo sobre o que tem sido o alvo de investigacdo deste
trabalho, as ferramentas inerentes ao design industrial através da metodologia de design
thinking. Para tal, com base nas defini¢des de processo de design (o processo descritivo
e abstrato do design), de metodologia de design (o processo prescritivo e processual do
design), e dos métodos de design (as ferramentas postas em pratica ao longo da
metodologia de design), ja analisados nesta investigacdo, € com base nas praticas de
trabalho que investigdmos através do estudo de designers e autores, de hoje e do
antigamente, “Praticos”, “Tedricos” e “Teodrico-Praticos”, evidenciamos uma série de
ferramentas de design que formam a estrutura do projeto Industrial Design Thinking.
Tais ferramentas foram também identificadas e recolhidas pelo estudo bibliografico de
obras focadas no tema, como o caso do livro de Chris Jones “Design Methods” de
1970, ou o livro de Jenn e Ken Visocky O’Grady “A Designers Research Manual” de
2009, ou o livro de Bella Martin e Bruce Hanington “Universal Methods of Design” de
2012, o livro de Bjarki Hallgrimsson “Prototyping and Modelmaking for Product
Design” de 2012, ou o livro de Vijay Kumar “/01 Design Methods” de 2013, e também
o livro de Alex Milton e Paul Rodgers “Research Methods for Product Design” de
2013.

Iremos colocar também em evidéncia a experiéncia do autor da investigacdo como

diretor-geral da INNGAGE Design, empresa de design estratégico para a inovagdo de

270



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

produto, e como Professor Assistente na Faculdade de Belas Artes da Universidade de

Lisboa, no Mestrado em Design de Equipamento. Tais experi€ncias contribuiram em

muito para validar a importancia das ferramentas de design thinking. Foram

identificadas sessenta e seis (66) ferramentas, que se dividem pelas sete etapas da

metodologia de design thinking, associadas a pratica do design industrial (como

verificado no capitulo 5), que consideramos fundamentais analisar ¢ propor como “as

ferramentas do industrial design thinking”:

Ferramentas do Industrial Design Thinking

01_

Imergir

Workshop
Cliente

Mapa
Cognitivo

Love & Break up
Letter

02

Explorar

Pressupde um momento de trabalho participativo e de recolha de informacéo
junto de cliente, para entender as expectativas, as limitagdes e os requisitos do
projeto. E acenselhado gue do lado do cliente estejam representados os varios
departamentos que possam influenciar o processo de design.

O designer. enguanto interveniente ativo no processo, deve mapear o que sabe, o
que ndo sabe, e o que gostava de saber sobre o tema do projeto. A informagdo e
fundamental para planear a etapa seguinte. Pode ser um trabalho individual
seguido de um trabalho de equipa.

Solicitar aos intervenientes que escrevam uma carta de amor e uma carta de
rompimento, dirigida & empresa, produto ou servigo que representam, de forma
andénima e verdadeira, O objetivo € a recolha de informagdo sensivel e mais
orientada é emogdo. O conteddo das cartas apenas fica disponivel para a equipa
de design.
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Sesstes de pesquisa com grupos de utilizadeores que devem ser estruturadas com
agdes concretas. de forma aincentivar a participagdo. E uma ferramenta que pode
servir gualguer propdsito e ter como objetivo arecolha de qualguer tipo de ilagtes.

Workshop

Utilizadores

= Pressupoe a observagdo real de utilizadores no seu contexto natural de atuagao,
Observacgao — . T

de forma a identificar padrées de comportamento e recolher ilagées sobre
determinadas acdes. Esta ferramenta exige que ndo haja qualgquer tipo de

interagdo com os utilizadores, para néo influencior a suo agdo.

Ferramenta pard recolher infermagéo sobre determinado tépico. © questiondrio
pode ser construido para recolher dados quantitativos ou qualitativos, através de
perguntas ou imagens. Tem a vantagem de conseguir chegar a um grande numero
de pessoas, em geografias diferentes.

Questionarios

Sessdo presencial ou remota com utilizadores do plblico-alvo de forma a
questionar os mesmaos sobre determinado assunto, Permite um contacto direto
com os utilizadores para entendimento de experiéncias, percecdes e apinides.

Entrevistas

Entrevistas

Pressup&e o mesmo principio das Entrevistas, mas o objetivo & que a mesma

. ocorrano contexto de a¢do, seja em casa do utilizador, no seu local de trobalho
Contextuais ou no espago publico. O objetivo € que ao mesmo tempo gque se questiona o
utilizador, o mesmo esteja no seu contexto de agdo a desempenhar determinada
fungédio. Esta ferramenta permite revelar necessidades que por vezes sfo invisiveis
ou dificeis de articular por parte dos utilizadores, expondo detalhes especificos

sobre determinada tarefa.

Pressupfe o mesmo principio dos Entrevistas, mas estas podermn ocorrer, ou nda,

Entrevistas

- i no contexto de acdo, e exigem que o utilizader interajo com elementos fisicos
Participativas relacionados com @ agdo em estudo. A equipa de design, durante uma Entrevista
Participativa, pode manipular o ambiente e provocar no utilizador novas
interagdes, de forma a que essa participagdo elucide sobre determinado contexto.

Ferramenta que pode ser usada no decorrer de Entrevistas, gue pressupde
questionar cinco vezes o utilizador, de forma consecutiva, sobre determinado
tema. Isto provoca um desdobramento da primeird resposta, obrigando o
utilizador a refletir sobre a mesma, concluindo em respostas que revelam uma
necessidade latente,
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Shadowing

Prototipos

Participativos

Safaris

Custaomer

Journey Map

Graffiti
Walls

Benchmarking

Portfolio

Review

Piramide

Atributos

Inerente & Observagdo. o Shadowing pressupée acompanhar o utilizador durante
toda a sua experiéncia, sem interferir, de forma o entender as rotinas e os
diferentes momentos de fricg@o, com o objetivo de identificar pontos de melhoria.

Solicitar aos utilizadcres gue produzam modelos fisicos que possam remeter para
as suas necessidades e percecdes sobre determinados produtos e contextos. Esta
ferramenta, de pesquisa, celoca os utilizadores num estado de reflexfo sobre a
dimensto tridimensional dos suas experiéncios.

Pressupdée que o eguipa de design possa passar por determinada experiéncia de
forma a conseguir conhecer e sentir o que sentem os utilizadores. Faz sentido que
o Safari ocorra nos mesmos contextos e nas mesmas condigdes que por norma os
utilizadores experienciam.

Mapeamento da jornada do utilizador atraves da identificagdo dos mementos
chave da sua experiéncia, com um produto ou servigo. Na construgdo do Customer
Journey Map é importante avaliar o estado de espirito do utilizador em cada um
dos momentos chave.

Convidar os utilizadores ¢ participag@o no processe atraveés do contributo
contextual com ilacées sobre determinada experiéncia (escrever num quadro,
escrever em post-its e colar na parede, entre outros), sem interacéo por parte
do equipa de design.

Pressupde a andlise do mercado concorrencial do cliente, seja um produto,
servigo, ou outro, de forma a mapear todas as empresas ou alternativas que
se caracterizem como concorréncia.

Com base no Benchmarking, criar uma andlise ao portfolio das empresas
identificadas como concorréncia, com indicagdo do tipo de empresa/marca, tipo
de produto, os produtos estrela, o prego médio de produto, o canal de distribuigdo,
o publico-alvo, entre outros. E importante nestd ferramenta haver coeréncia entre
as empresas e o tipo de dados recolhidos.

Identificago das caracteristicas basicas dos produtos analisados (primeiro nivel),
em seguida as caracteristicas diferenciadoras, aquelas que s6 alguns produtos tém
(segundo nivel), e por fim (no topo da pirdmide, dltimo nivel) identificar as
oportunidades que possam surgir no desenrolar da ferramenta.
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Matrizes

Posicionamento

Mapa de

Intervenientes

Andlise

SWOT

Andlise de
Imagens

Andlise de
Artefactos

Andlise de
Reviews

Colagens

Maopeamento dos produtos, ou marcas, identificados no Benchmarking numa
matriz com dois eixos. Nos extremidades dos eixos devem ser colocadas
caracteristicas opostas que permitam uma boa caracteriza¢do do mercado.

A matriz ird naturalmente comunicar os guadrantes no mercado que se encontram
mais preenchidos e mais vazios.

Caracterizagdo dos intervenientes de determinadeo negacio, mercado, preduto
ou servico, para gue hajo um entendimento das entidades que influenciam a sua
estrutura. Identificar os intervenientes internos (que fazem parte da estrutura),
os intervenientes diretos (que influenciam diretamente e de forma primaria o
funcionamento da estrutura) e os intervenientes indiretos (que influenciam
indiretomente e de forma secundaria o funcionamento da estrutura).

Utilizada para auxiliar o equipa de design a identificar as Forgas (strengths), as
Fraquezas (weaknesses), as Oportunidades (opportunities) e as Ameacgas
(threats), em relagdo a determinada empresa, produto, servigo e outros. Na
esséncio permite ter um entendimento global de determinado posicionamento.

Fozer uso de uma série de imagens, e em conjunto com o utilizader ou com o
cliente, selecionar aguelos gue representam um posicionamento, um problema,
ou uma oportunidade. |sto permite que, através de imagens, o utilizador ou cliente
possa fazer fluir o seu pensamento e raciocinio sobre determinado tema.

Em conjunto com o utilizador ou com o cliente, analisar uma série de artefactos
que estejom relacionados com a temdtica do prejeto, pedindo ao utilizador ou
cliente que narre o percecao que tem dos artefactos com que vai interagindo.

Procurar opinides de clientes atribuidas a produtos, normalments sob forma de
review poés-compra, em plataformas online, ou em portais de apoio ao clients,
Uma forma de pesquisa secunddria para ter acesso a feedback sobre produtos
especificas. Dar prioridade aos reviews dos extremos. os muito positivos e os
muito negativos.

Solicitar ao utilizadoer que crie uma celagem sobre a percecdo gue tem de
determinado tema ou problemdtica. A colagem pode incluir imagens, texturas,
objetos, cores, elementos orgdnicos, entre outros. Os elementos que servem
de base & colagem devemn ser previamente preparados pela equipo de design.
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Literature

Review

Desk
Research

Procura por informacgées e ilagdes em literatura especifica e da especialidade,
histérica ou de investigagéo, como estudos e artigos cientificos. Importante
também o estudo de revistas e publicacdes técnicas, como manuais & outros.
relativos oo tema do projeto a desenvolver.

Mais abrangente que a Literature Review, pode incluir a procura por informagdo
em websites, estudos generalistas, relatdrios de tendéncias, blogs. entre outros.

Mapping

Contextos

de Uso

Personas

Clustering

User
Stories

Pressupoe a sistematizacéo do pensamento e das llagdes recolhidas durante a
fase de pesquisa, normalmente em forma de diagroma, o que contribui parg umao
representacdo visual e estruturada da informacéo. E especialmente Util apés a
pesguisa, por permitir uma reflexéio cuidadao sobre o conhecimento adquirido.

Definigdo dos vdrios contextos de uso onde a experiéncia ird ocorrer, ilustrando

a posicdo do utilizador nesse contexto e fazendo o caracterizacdo do ambiente,
daos condigdes e dos constrangimentos inerentes & experiéncia. A equipa de dasign
é entdo responsdvel por selecionar os contextos de uso gue considera mais
relevantes de trabalhar,

Representagdo de diferentes tipos de utilizadores. que caracterizam uma
padronizagdo de dados. compertamentos e habitos, cricndo uma segmentagdo
de mercado. E uma representagéo ficticia mas que deve estar baseada em dados
concretos provenientes da pesquisa efetuada, Permite & equipa de design ter
uma definigdio concreta do publico para quem estd a desenhar.

Pressupde a andlise de todas as ilagbes da pesquisa e o reconhecimento de
padrbes entre as mesmas, de forma a crior grupos (clusters) que representam dreas
de oportunidade para o design. Os grupos, ou clusters, cam o madior numero de
ilagGes seréio os mais prioritdrios ou os com mais urgéncia em serem abordados.

Ferramenta que ilustra a estéria de um utilizador, ou persona, com determinado
produte, identificando os pontos de maior friCQaO no decorrer da experiéncia.
Caoda Contexto de Uso pode ter vdarias User Stories.
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How Might We

Questions

Moodboards

Product Design

Specification

Em cada cluster ou drea de oportunidade. definir a problemadtica em forma de uma
ou mais perguntas. How might we ....? Como podemos nds ....7 O tom deve ser feito
em forma de questéo para que seja mais facil, e natural, proceder & resposta na
fase seguinte.

Criag@o de um mapa visual, com recurso a imagens, palavras-chave, e outros,
que possa caracterizar determinado universo ou cultura. E uma ferramenta que
deve ser capaz de transmitir um posicionamento, uma estética, um conceito,
organizando de forma visual uma possivel direcdo de projeto.

Pressupde a criagdo de uma lista de requisitos e especificagdes que um produto
deve respeitar. Por norma inclui requisitos técnicos, produtivas, legais, de
seguranga, entre outros. E util para garantir que aquilo que & requisito obrigatorio
seja respeitado nos foses seguintes.

Brainstorm

Ideagdo

Bodystorming

Participativa

Idea
Poster

Pressupde a geragdo de ideias para solucionar determinado problema, E uma
atividade normalmente de grupe. Apesar de ser uma técnica de ideagdo livre,
deve prever alguns constrangimentos para ternar mais dinéimico o raciocinio
individual e de grupo. ldealmente, a sessdo de brainstorm deve ser dividida em
sessbes mais curtas, de resposta a cada How Might We Question.

Na seguéncia do brainstorm, pressupde os mesmaos objetivos mas pede-se @
equipa de design que interajo com produtos ou contextos, numa légica teatral, em
grupo, de forma a fomentar a criatividade. E um brainstorm mais fisico, contextual
einterativo.

Sessbes de ideag@o que convidam participantes externos. como o cliente. os
utilizadores, fornecedores, entre outros, a participar na geragdo e debate de
ideias. Normalmente ocorre em modelo de workshop com recurso a sketching e
construgdo de modelos.

E uma representacdc grafica de uma ideia, de forma rapida, procedendo &
justificagéio da mesma face as necessidades dos Pessoas, da Indistria e do
Mercado. Desta forma, a equipa de design torna a ideia mais robusta, aumentando
a qualidade da mesma.
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Idea

Statement

Thumbnail

Sketching

Sketching

llustragdo
2D

Modelagdao
CAD 3D

056_
Prototipar

Role
Play

Pressupfe a definicbio clara de uma ideia, através da descricdo escrita da
mesma, usando um template composto por: A ... E...Que... Porque ..... Para
que obtenha... Para que se sinta ....... Desta forma & possivel caracterizar o ideia
e explicar como é gque o utilizador vai beneficiar com a mesma, funcionalmente

e emacionalmente,

Representagdo da ideia em forma de desenho, sem grande detalhe e sem grande
rigor. E um desenho mais esquemdtico e demonstrativo da pertinéncia da ideia

representada. Ndo exige uma representacdo rigorosa da forma e da proporgdo.

Pressupte o representacdo da ideio em forma de desenho rigerose, podendo ter
diferentes objetivos, come uma representagdo formal do produto em vista ou
perspetiva, ou uma representacdo mais solta invocando elementos técnicos e

descrigdes de usabilidade e/ou caractersticas técnicas/formais. Esta ferramenta,

ao contrario da Thumbnail Sketching. ja exige uma representagao rigorosa dao
forma e da proporgdo.

Ferramenta que permite @ equipa de design uma representagdoe rigerosa da ideia
através da ilustragdo bidimensional, feita por via de software, permitindo j& um
avango nas opgdes de cor, textura e acabamento, assim como uma aproximacéo
ergondmica ds necessidades identificadas.

Pressupde a representagdo da ideia em trés dimensdes, através do recurse a
software CAD (Computer Aided Drawing), para que se consiga visualizar de
forma mais realista a proposta de design. £ uma ferramenta que tem varios graus
de definigto, desde os modelos mais bdsicos o modelos CAD mais elaborados.

Convida a equipa de design a representar uma provavel interacdo dos utilizadores
com a solugéo proposta, para que a experiéncia seja improvisada e se possam
identificar problemas ou guestées que aindad ndo tinham sido levantadas. Desta
forma, provoca-se uma interagio e comunica-se a solugdo.
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Cendrios de

Conceito

Storyboards

Tomorrow

Headlines

Mockups

em Cartdo

Prototipos

Funcionais

Impressdo
3D

Pressupfe a concegdo de um cendrio que permite a visualizagdoe global e a
comunicagdo da solugdo proposta. Estes Cendrios de Conceito, apresentam
aideia, as personas-alvo, as necessidades enderegadas. o funcionamento e
estéria por detrds daideia, o tipo de investimento necessdrio, o modelo de
negacio e o posicionamento de marca. E possivel desta forma tangibilizar o
solugdo de forma global.

Ferramenta que conta a estoria e ilustra a experiéncia de utilizagdo através da
visualizagdo do sequéncia de agdo. A sequéncia de agdo é desmontada em
planos individuais, que devem ilustrar em pormencr o que for relevante parg esse
plano. A equipa de design consegue desta forma prototipar a selugdo, criando
uma visualizagdo & uma estoria que pode facilmente ser partilhada.

Criar uma noticia projetada no future que caracterize a solugo que se pretendes
comunicar. A equipa de design deve encarnar uma postura jornalistica e
desenvolver as headlines, o corpo de texto, os destaques, as imagens, entre outros
elementos. Podem ser j& projetados, em formato de noticia, os resultados previstos
com a implementagdo da selugéo.

Pressupde a materializag@o rapida de sclugdes técnicas. funcionais. de
usabilidode, de interface, entre outros, que possam ajudar a equipa de design a
validar pressupostos. Néo implica o concecdo completa de solugo. pode dizer
respeito apenas a um pormenor, componente ou detalhe.

Pressupde a criagde, d escala real ou ndo, de modelos tridimensicnais feitos em
cartéio (podendo ser usados outros elementos como impresséo 3D e componentes
standard). A finalidade da construgdo em cartdo € poder ser facilmente modificado
e alterado pela equipa de design, cu pelo utilizador j& numa fase de teste.

Implica a concegao total da sclug@o, & escala real e funcional, de forma a
conseguir comunicar todos os atributos (funcionais, fisicos, estéticos, visuais,
ergondmicos, etc) de determinado produto. Os Prototipos Funcionais podem ter
diferentes graus de definigdo, podendo haver diferengas nos acabamentos.

Criagéio de produtos ou componentes de produtos através da fabricagéo aditiva,
por recurso da Impressdo 3D, capacitando a equipa de design de uma ferramenta
de prototipagem rapida e precisa.

278



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

Realidade

Aumentada

06

Testar

Matrizes
de Avaliagdo

Tabelas
de Avaliacdo

Teste com
Utilizadores

Teste contextual

de Produto

Pressupfe a capacidade de representar o solugdo de forma digital e interagir
com a mesma atraves da sua visualizagdo virtual no contexto real, atraves de
instrumentos préprios como éculos ou cdmeras especificas, Muito Gtil para a
equipa de design e para o cliente de forma a antever o impacto (fisico) que
determinado produto terd no seu contexto de uso.

Com as varias solugdes disponiveis, solicitar o votagdo sobre as mesmas mediante
a criagdo de critérios alinhados com a ambigdo do projeto. Esta votagdo pode ser
feita internamente pela equipa de design, mas também em conjunto com o cliente
e com os utilizadores,

Criagdo de uma matriz com clois eixos, nos quais devem ser calocados critérios
definides pela eguipa de design (como por exemplo o nivel de investimento a
realizar, a capacidade de implementag@o, o tempo de execugdo, entre outros).
Posicionar as ideias na matriz consoante a avaliogo das mesmas foce aos
critérios definidos.

Pressupde a criacto de uma tabela com os vdrios critérios descritos nas linhas
e as varias ideias ou conceitos representados nas colunas. A cadaideia ou
conceito, e relativamente a cada critério, & dada a pontuacdo de + (se for
positivo) ou de - (se for negativa), prevendo um somatdrio final.

Uso daos protétipos e modelos para teste com utilizadores, de forma a recolher
feedback para futuras iteragdes. O teste com utilizadores pode ser feito de forma
individual ou em grupo. em local neutro ou em contexto, Preferencialmente, deve
proporcionar-se ao utilizador um ambiente sem condicionantes de forma o que o
feedback seja o mais verdodeiro possivel.

Pretende-se com esta ferramenta fazer um teste contextual & solugdo. que pode
ou ndo ter uma interacdo com o utilizador.
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Experience

Prototype

o7_
Difundir

Visualizagoes
3D

Fotografia

Animacoes

Apresentagoes

Product

Blueprint

Solution

Roadmap

Pressupde a colocagdo de prototipos em ambiente contextual real, a serem usados
por utilizadores reais, durante um periodo de tempo. A eauipa de design deve
arranjar forma de monitorizar o feedbock do utilizador durante um periodo de
tempo previamente definido.

Criagdo de visualizagdes tridimensionais do produto, com recurso a software
de renderizacdo, de forma a comunicar as suas propriedades fisicas, funcionais
e formais.

Procedimento de sessdo fotografica ao produto, fozendo intencéio de fetografar,
sempre que possivel, o produto em contexto de uso e com escala humana.

Desenvolvimento de animagdes com recurso a software de animacgéo e
renderizagdo, de forma a comunicar certas caracteristicas do produto. Util
a equipa de design para explicar, por exemplo, formas de montagem e
assemblagem.

Concecto de documente institucional, em forma de apresentac@o, copoz de
comunicar com o cliente todo o processo de design e os fundamentos por detrds
de cada conceito e proposta.

Assume-se como o documento que marca a entrega final do produto, que deve
ser anexado a ficheiros finais de produgdo e gue deve conter uma sintese do
desenvalvimento, uma meméria descritiva do produto, imagens e visuadlizagdes
tridimensionais, um desenho técnico geral, mapa de acabamentos, cores e
texturas, posicionamento de logotipos e marcagdes técnicas, entre outros.

Mapa tempaoral de implementagfio das ideias ou produtos, de forma a comunicar
com o cliente a previséo de entrada no mercado, e assim delinear os proximos
passos do projeto. Além disso, pressupde que se estabelecam prioridades, de
forma o serem visiveis as implementagdes a curto. médio e longo-prazo.
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Coloca-se a questdo, porqué estas sessenta e seis ferramentas e nio outras? E um facto
que existem varias ferramentas de design, mas as sessenta e seis ferramentas aqui
apresentadas, sdo um resumo, essencial para a pratica do design industrial. Resultam de
uma analise e investigacao a pratica do design industrial desde o final do séc. XIX até
aos dias de hoje, que incidiu no trabalho dos designers “praticos”, “tedricos” e
“teorico-praticos”, ja introduzidos e explicados no decorrer deste trabalho. Foram
também analisadas obras literarias e manuais técnicos especificos em torno dos métodos
de design, de onde se retiraram as ferramentas mais comuns a pratica do design
industrial. A selecdo das sessenta e seis ferramentas resulta também da experiéncia do
autor desta investigacdo, enquanto designer profissional e enquanto professor

universitario na area do design.
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Fig. 131 - Funil de informagao para convergéncia nas sessenta e seis ferramentas do Industrial Design
Thinking - Do autor.

As sessenta e seis ferramentas identificadas pressupdem uma atuagdo nos diferentes
estagios do design industrial (Oportunidade, Detalhe e Implementacdo), podendo
algumas ser apenas aplicadas em determinado estagio, ¢ outras aplicadas em todos os
estagios. Por exemplo, a ferramenta Thumbnail Sketching ¢ claramente uma ferramenta

possivel de aplicar nos trés estagios, enquanto que a ferramenta Product Blueprint faz
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sentido apenas ao estagio Implementagao. Cabe ao designer, mediante o estagio onde se
encontra, fazer a aplicagdo correta das ferramentas, no seu grau de definicao certo.

Além disso, cada ferramenta apresentada pressupde uma abordagem especifica que
pode influenciar a forma de aplicacdo, dependendo das caracteristicas da equipa de
design. Apesar de todas elas estarem alinhadas com as caracteristicas gerais do design
thinking, algumas ferramentas estdo mais direcionadas a uma abordagem humanista e
comportamental, enquanto outras estdo mais direcionadas para uma abordagem técnica
e produtiva. Pode acontecer que o mesmo designer ndo retina condigdes para trabalhar

nas ambas abordagens. Um designer para quem as Entrevistas Contextuais ou a

Observacdo sejam ferramentas naturais e simples de aplicar, pode ndo ser o mesmo
designer que ache natural a elabora¢do de Sketching ou a produ¢do de Modelos em
Cartdo. Por isso se torna tdo importante o trabalho em equipa, para que as valéncias de
uns contribuam para colmatar as dificuldades de outros. Nao obstante, ¢ fazendo a ponte
com o capitulo 3.5 A oportunidade do design thinking, ¢ essencial que as proximas
geracdes de designers industriais conhecam os estagios e o processo de design, a
metodologia de design thinking, e acima de tudo as ferramentas e os métodos possiveis
de serem aplicados, de forma a selecionarem as ferramentas que mais resultados possam

trazer aos desafios que estdo a trabalhar.
6.1.3 Conhecimento sobre as ferramentas?

Sabendo da importancia das ferramentas de design, o conhecimento sobre as mesmas
ndo s6 € importante para os designers e para a equipa de design, como ¢ também
importante para os clientes e para quem tem de se relacionar com os esfor¢os de design.
E fundamental saber comunicar as ferramentas de design a clientes e tornar expectavel
os resultados que as mesmas podem trazer. Da mesma forma que o design precisa de
ganhar competéncias para se relacionar com a gestdo, também a gestdo precisa de
entender o léxico do design para conseguir tirar partido deste. O papel do design
thinking na ultima década tem sido precisamente esse, como ja evidenciado no capitulo

2.2.5 Processo de design - 4° Momento - Anos 2010 - presente. Na sequéncia do estudo

efetuado a empresas da indutstria transformadora em Portugal, ja apresentado no

capitulo 5.1.2 Uma amostra do impacto do design nas empresas portuguesas,

questionou-se as mesmas sobre o valor atribuido a aplicagdo de certas ferramentas de
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design’’. Os resultados detalhados encontram-se no Apéndice 3. optando-se aqui por

fazer um resumo essencial.

Valorizacao das ferramentas de design por parte de empresas:
Existe uma valorizagdo expressiva em ferramentas de pesquisa que resultem em dados
sobre os utilizadores e sobre a concorréncia ou mercado. Ainda assim, dados sobre o

mercado sdo altamente valorizados.

N.EC VALORIZO VALORIZO MUITO
NA 1 2 mW: WY M
15
10
5 II II I I
, [ || o _I o ||| [ |
WORKSHOP PESQUISA ENTREVISTAS RECOLHA DE ENTREVISTAS
COM CLIENTE ETNOGRAFICA CONTEXTUAIS FOTOGRAFIAS PARTICIPATIVAS
N.EC VALORIZO VALORIZO MUITO
NA 1 2 mW: WY M

5 I I

PROTOTIPOS QUESTIONARIOS AMALISE DE PIRAMIDE DE MATRIZES DE
PARTICIPATIVOS CONCORRENCIA ATRIBUTOS POSICIONAMENTO

Fig. 132 - Resultados do questionario feito a empresas portuguesas (1) - Do autor.

Algumas ferramentas, talvez pelo facto de serem menos utilizadas, ndo tém grande

expressividade, como as Personas, as Analises SWOT ou os Mind Maps.

MAD VALORIZO VALORIZO MUITO

NA 1 2 m: Wy M

5 I II II III II
0 - _ =NEN | - |

ANALISE MAPA DE MIND CENARIOS DE PERSONAS
sSwWoT INTERVENIENTES MAPPING CONCEITO

Fig. 133 - Resultados do questionario feito a empresas portuguesas (2) - Do autor.

! Para chegar a estes dados, foi necessario fazer um filtro as empresas, dividindo-as entre as que ja tinham
colaborado com a INNGAGE Design e as que ndo tinham tido qualquer tipo de colaborag@o. Dessa forma
conseguiu-se avaliar o impacto das ferramentas aplicadas pela INNGAGE.
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As ferramentas que produzem resultados tangiveis e facilmente percecionados sdo as
que tém maior valorizagdo. Provavelmente por serem as ferramentas que mais
facilmente podem gerar uma interagdo e uma critica. Estas ferramentas de design sdo

por exemplo o Sketching, a Modelacdo CAD, a Impressdo 3D, ou as Visualizagdes 3D.

NAD VALORIZO VALORIZO MUITO
NA 1 2 W: HeY M
15
10 I
o
MOODBOARDS BRAINSTORM SKETCHING ILUSTRACAD 2D MODELACAO CAD 3D
NAD VALORIZO VALORIZO MUITO
NA 1 2 M: | K | B
15
10
0 _I _ _I || ] | L h
STORYBOARDS PROTOTIPOS EM IMPRESSAO 3D TESTES COM VISUALIZAGOES 3D
CARTAO UTILIZADORES

Fig. 134 - Resultados do questionario feito a empresas portuguesas (3) - Do autor.

Como resultado global, ¢ visivel a valoriza¢do que as empresas fazem das ferramentas
que lhes proporcionam resultados tangiveis e palpaveis. Além disso, a maioria das
empresas acredita que a aplicagdo deste tipo de ferramentas de design acaba por
valorizar o seu produto. Consideram importantes as ferramentas de design que
permitem incluir o consumidor no processo de desenvolvimento. E consideram também
que ¢ este tipo de ferramentas que permitem ao design ter uma abordagem mais

estratégica junto das suas estruturas e recursos.

NAD CONCORDO CONCORDO TOTALMEMNTE

1 2 m: . B
20
15
10
5
o

ferramentas Qs p orchar)a numa O design promove a O design ajuda & tornar o IPaIe 'm'n.o J=
uu* fritem ao design

inicial, colaboragio, essencial o meu produto mais
uma abardagem mais E afinir a ra um bom sustentdvel
uma mais-valia estratégica direcgdo correcta deservalvimento

Fig. 135 - Resultados do questionario feito a empresas portuguesas (4) - Do autor.
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Tendo sido identificada a oportunidade do design thinking para estar mais proximo das
novas geracdes de designers industriais através da demonstragdo ndo sé da metodologia
mas também das ferramentas e métodos de design inerentes & mesma, optou-se por
validar junto do publico-alvo as sessenta e seis ferramentas que incluimos no projecto
Industrial Design Thinking. Pretendeu-se com este estudo perceber junto de alunos de
Licenciatura e de Mestrado de cursos de design de equipamento, produto ou industrial,
em Portugal, se os mesmos tinham conhecimento das ferramentas de design listadas e
se ja as tinham usado na sua pratica académica e profissional. Foram obtidas 52
respostas que passamos a demonstrar resumidamente assinalando a percentagem de
estudantes que conhecem as ferramentas e a percentagem de estudantes que as usam (0s
resultados detalhados encontram-se no Apéndice 4).

Valorizacao das ferramentas de design por parte de estudantes de design:

IMERGIR

CONHECE 54%
03
FERRAMENTAS

USA

EXPLORAR

CONHECE 57,2%
24
FERRAMENTAS

USA

DEFINIR

CONHECE 59,6%
o8
FERRAMENTAS

USA

IDEAR

CONHECE
09
FERRAMENTAS
USA

PROTOTIPAR

CONHECE 73,6%
09
FERRAMENTAS

USA
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TESTAR
i
CONHECE | L 65,6%
06 : '
FERRAMENTAS |
USA | L 29%
|
DIFUNDIR
i
CONHECE | L 66,3%
07 [ }
FERRAMENTAS |
USA | | 43,8%

Fig. 136 - Resultados do questionario feito a estudantes de design - Do autor.

Existem conclusdes chave a retirar deste estudo. Podemos concluir que o conhecimento
de determinada ferramenta nao estd diretamente correlacionada com a sua aplicagdo. Ou
seja, algumas ferramentas de design sd3o do conhecimento dos alunos mas tal ndo
significa que estes as apliquem no seu trabalho. E também notéria a falta de
conhecimento de ferramentas inerentes a fase inicial da metodologia, nomeadamente
nas etapas Imergir e Explorar. As ferramentas inerentes a ultima etapa, Difundir,
também revelam alguma falta de conhecimento. As etapas onde existem mais votos
positivos (acima dos 50%) sdo as de Idear, Prototipar e Testar, talvez por serem as
etapas mais orientadas a materializagdo. Ferramentas com conhecimento acima dos
90% sdo: Observacdo; Questionarios; Entrevistas; Mind Mapping; Moodboards;

Brainstorm; Sketching; Ilustracdo 2D; Modelacdo CAD 3D; Storyboards; Modelos em

Cartdo; Impressdo 3D; Teste com Utilizadores; Visualizacdes 3D; Fotografia;

Animacoes; Apresentagoes.

Analisando apenas as ferramentas que tiveram uma votacao positiva (acima dos 50%)),
que equivale a 47% do total de ferramentas, concluimos que:
e Das sessenta e seis ferramentas, 63% sido do conhecimento dos alunos;

e Das sessenta e seis ferramentas, apenas 31% sao usadas pelos alunos.

Estes dados contribuem para consolidar a intencdo deste projeto de investigacao, de
aproximar as ferramentas de design (e o seu lugar na metodologia de design thinking)
dos estudantes de design industrial. E fundamental proporcionar aos estudantes de

design o acesso ndo s6 a ferramentas de design mas a uma experiéncia pedagdgica em
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torno da mesma que transmita conhecimento pratico (como usar) assim como

conhecimento tedrico e histoérico (as origens).

6.2 O projecto Industrial Design Thinking

Sendo esta uma investigagdo em torno do design thinking, um desenvolvimento de
projeto ndo poderia ser feito sem respeitar a metodologia que temos vindo a defender. O
projeto Industrial Design Thinking tem a sua génese na hipotese de responder a
necessidade detetada e de ser o interface de aproximacdo da metodologia e das
ferramentas do design thinking as novas geracdes de designers industriais, criando
sempre uma ponte pedagdgica com a historia do design através do estudo (e partilha)
das competéncias dos pioneiros do design industrial, que desde sempre contribuiram

com processos, abordagens, métodos e ferramentas para a evolugao do design.

Aplicando as sensibilidades do designer, foi nossa ambig¢do criar um projeto que fizesse
sentido e fosse desejavel as pessoas, que fosse viavel do ponto de vista do negdcio e que
tivesse espaco no mercado, e que fosse exequivel na perspetiva tecnologica, recorrendo
a industria disponivel e acessivel. Decidimos assim que o projeto Industrial Design
Thinking fosse uma base de dados virtual, materializada através de uma
plataforma digital, onde estio reunidas as ferramentas de design thinking
identificadas no capitulo anterior, divididas pelas véarias etapas da metodologia ja

evidenciada.

VIAVEL

Mercado | Negocios

—— 15 DESEJAVEL EXEQUIVEL ¢——

Pessoas | Utilizador | Tecnelogia [ Industria

Fig. 137 - Objetivos Industrial Design Thinking - Do autor.
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Esta opcdo ¢ justificada na perspetiva das Pessoas pois o nosso publico-alvo sdo
estudantes universitarios de design industrial, para quem o digital ¢ hoje uma linguagem
natural. Mesmo sabendo que os estudantes tém acesso a livros e artigos académicos,
entendemos que a tendéncia hoje passa por solucdes digitais, acessiveis por qualquer
meio. Fez-se um questiondrio rapido a estudantes-alvo (ver Apéndice 2) ja identificados
em questiondrios anteriores € percebemos que para todos os inquiridos (100%) faria
sentido haver uma base de dados de ferramentas de design, e que para 83,3% dos
inquiridos faria sentido que essa base de dados fosse online. Tal questiondrio permitiu
ainda perceber que os estudantes gostariam de ter acesso dentro da plataforma online a
“experiéncias”, “exemplos praticos” , “casos de estudo”, “explicagdes passo-a-passo”.
Na perspetiva do Mercado, a opcao de plataforma online tem a sua pertinéncia pois
permite um nivel elevado de disrupcao. Existem ja algumas bases de dados online sobre
métodos de design mas nenhuma faz uma ponte cronoldgica com a histéria do design e
com os seus intervenientes. Percebemos assim que este poderia ser o factor
diferenciador e agregador de valor da nossa oferta.

Do lado da Tecnologia, a plataforma sendo um meio digital permite uma atualizagdo
continua e constante. E expectavel que surjam novas ferramentas, que a presente
investigagdo continue e novos dados aparecam, sendo desta forma possivel a
atualizagdo da plataforma com um nivel de investimento muito baixo.

Conseguimos assim criar sentido nas trés vertentes fundamentais ao design thinking,
promovendo o Industrial Design Thinking (IDT) como um servico digital que permite
ao publico-alvo recolher conhecimento, de forma disruptiva e inovadora face ao que

existe no mercado, e através de uma tecnologia de facil acesso e manutengao.

: A

Fig. 138 - Logotipo Industrial Design Thinking - Fonte: o autor.
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Usando uma das ferramentas ja4 evidenciadas e que pode ajudar a definir o
posicionamento deste novo servico que nos propomos criar, podemos colocar em
pratica o Idea Statement:
O ... Industrial Design Thinking
E...um servigo digital e online,
Que ... consiste numa plataforma que retne varias ferramentas de design
thinking, explicando como estas funcionam e associando as mesmas a historia do
design industrial,
Porque ... ¢ fundamental as proximas geracdes de designers industriais estarem
proximas da cultura do design thinking, das ferramentas de projeto inerentes, e
das personagens pioneiras que caracterizaram a histéria do design,
desmistificando assim a ideia de “novidade” em torno do design thinking,
Para que obtenha ... um conhecimento estruturado sobre processo, metodologia,
ferramentas e historia, alicergado em exemplos praticos de atuacdo em design,
Para que se sinta ... acompanhado durante o processo de desenvolvimento de
produto sabendo que existe um servigo capaz de evidenciar as melhores

ferramentas para a execucdo de projetos eficientes, inovadores e coerentes.

6.2.1 Processo de desenvolvimento da Industrial Design Thinking

O processo de desenvolvimento do servigo/plataforma Industrial Design Thinking
(doravante podendo ser designado de IDT) seguiu um processo de design profissional e
bem estruturado. E um processo que arrancou no estagio de Detalhe, uma vez que a
oportunidade ja tinha sido identificada e o que se pretende ¢ a materializagdo efetiva de
um conceito. A metodologia seguida ¢ a metodologia de design thinking que pressupde

as sete etapas de trabalho j4 mapeadas anteriormente.

I |'.I .I‘| If \ A /
IMERGIR EXPLORAR - DEFINIR — IDEAR - PROTOTIPAR _— TESTAR — DIFUNDIR

Fig. 139 - Metodologia de design thinking aplicada ao desenvolvimento da plataforma IDT. Adaptado
pelo autor.
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Fase 1 - Imergir - A fase de imersdo pressupde que se identifique e caracterize o
conhecimento interno sobre a temadtica, ¢ deve ser um trabalho da equipa de design e
com a equipa do cliente. No caso especifico deste projeto, ndo havendo um cliente
identificado, esta fase ficou restrita a equipa de design, composta pelo autor da presente
investigagdo. Para tal contribuiu a experiéncia de 12 anos como Professor Assistente
Convidado na Faculdade de Belas Artes da Universidade Lisboa e os 10 anos como
diretor-geral da INNGAGE.

O trabalho desenvolvido na Faculdade de Belas Artes da Universidade de Lisboa
permitiu um contacto constante com o publico-alvo da plataforma IDT, os estudantes de
Design de Equipamento. Além do contacto com os mesmos em modo de aula, foi
promovido um Workshop de design thinking com alunos de mestrado e licenciatura (da
FBAUL) (Fig. 140) de forma a entender quais as maiores dificuldades durante o

processo. Algumas consideragdes sobre o processo de design e os estudantes de design:

e Os estudantes t€ém alguma dificuldade em estruturar o processo de design;

e Os estudantes ndo conhecem em pormenor a metodologia de design thinking;

e Os estudantes ndo articulam de forma clara as vantagens de ter um processo e
uma metodologia bem estruturada nas suas competéncias em design;

e Os estudantes tém dificuldade em associar a pratica do design thinking aos
pioneiros do design industrial, ndo sabendo articular as suas origens;

e Os estudantes demonstram alguma dificuldade em associar as ferramentas e
métodos de design as diferentes etapas da metodologia;

e A fase menos natural para os estudantes ¢ a fase Definir, na qual ndo conseguem
associar ferramentas de design especificas;

e As fases mais naturais para os estudantes sdo a fase de Idear e a fase de
Prototipar, onde estdo mais confiantes e confortaveis;

e Falta aos estudantes provas concretas da eficacia em aplicar a metodologia de

design thinking e as respetivas ferramentas.
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Fig. 140 - Imagem de workshop na Faculdade de Belas Artes em Lisboa - Fonte: o autor.

Por sua vez, o trabalho desenvolvido na INNGAGE ao longo de 10 anos permitiu uma
colaboragdo muito proxima com empresas de varios setores em Portugal e na Europa.
Tais colaboracdes tém sido sempre pautadas pela aplicagdo da metodologia de design
thinking em todos os projetos desenvolvidos. O que se conclui de todas estas
colaboragcdes ¢ que a existéncia de uma metodologia deixa o cliente seguro e
confortavel com os resultados que pretende alcangar, pois consegue monitorizar etapa a
etapa a evolugdo do processo. Além disso, as ferramentas de design usadas tornam o
design mais estratégico, aos olhos dos clientes, e colocam o designer numa postura de
parceiro estratégico. O cliente passa a valorizar mais o designer, entendendo que o valor

que este entrega ¢ essencial para que a empresa esteja mais proxima das pessoas, mais

alinhada com o mercado, e ciente das capacidades produtivas existentes.

A fase de imersao resultou numa série de ilagdes que deram algumas certezas quanto a
pertinéncia da plataforma que se pretende desenvolver. E permitiu também evidenciar o

que era preciso pesquisar na fase seguinte.

Fase 2 - Explorar - Na fase Explorar optou-se por auscultar o publico-alvo via
questionarios e através de algumas entrevistas informais em ambiente de sala de aula.
Os resultados do questionario tém vindo a ser apresentados ao longo desta investigacao
e podem ser consultados no Apéndice 2. Dos questionarios e entrevistas foi possivel
tirar varias ilagoes:

e A ideia da plataforma IDT ¢ pertinente e faz falta;
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e Ser uma plataforma online traz vantagens a nivel de acesso pois os estudantes ja
recorrem na grande maioria a internet para procurar informagao;
e E importante que para cada ferramenta ou método haja um caso de estudo, ou

um exemplo pratico, de forma a ser mais facil entender a sua aplicagdo.

Efetuou-se também nesta fase um processo de Benchmarking para entender as
alternativas existentes no mercado e identificar onde poderiam estar pontos de melhoria
e inovagdo. Foram identificadas seis plataformas online que retnem métodos e
ferramentas de design, sendo a sua andlise e estudo importantes para o presente
desenvolvimento. O Benchmarking detalhado encontra-se no Apéndice 5. Aqui
apresentamos uma Matriz _de Posicionamento (Fig. 141) que avalia o nivel de
usabilidade das plataformas e o nimero de métodos de design que disponibilizam:

MAIOR
USAEILIDADE

. THISIS
MENOR NUMERO SERVICE UX MAIOR NUMERO
DE METODOS DERICH toals DE METODOS

DMF

MENOR
USAEILIDADE

Fig. 141 - Matriz de posicionamento da concorréncia - Fonte: o autor.
Queremos posicionar a plataforma Industrial Design Thinking como a plataforma que

reine mais métodos e ferramentas especificas ao design industrial, e que oferece a

melhor usabilidade e experiéncia aos utilizadores.

Fase 3 - Definir - Com base em toda a informacgao recolhida definiram-se os objetivos

para a plataforma e os requisitos técnicos, através de um Product Design Specification.
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Objetivos IDT

Criar uma base de dados de ferramentas de design thinking através de uma plataforma
digital.

Explicar o processo de design, a metodologia de design e a sua aplicagdo nos
respetivos estagios de design.

Cada ferramenta de design deve prever uma descrigcdo, um caso de estudo, uma
explicagdo de como se aplica e um template (caso seja preciso).

A cada ferramenta deve estar associado um designer industrial, fazendo assim a ponte
com a histéria do design.

Requisitos IDT

Programacgao da plataforma em Wordpress, com backoffice acessivel.
Sistema de filtro inteligente para melhor interagao com as ferramentas.
Permitir a atualizagdo de novas ferramentas.

Permitir a criagao de uma base de dados de utilizadores através de um registo
em newsletter.

Versao portuguesa e inglesa.

Plataforma apta para ser acedida por diversos meios, do computador ao
smartphone.

Fase 4, 5 e 6 - Idear, Prototipar e Testar - Na descricdo do processo de
desenvolvimento da plataforma IDT, juntamos as fases de Idear, Prototipar e Testar,
pois na realidade a iteragdo destas trés fases foi intensa e as mesmas ndo podem ser
dissociadas umas das outras. Inicialmente foram desenhados varios wireframes, com
diferentes defini¢des, desde desenhos a mao (Fig. 142) a representacdes esquematicas,
que serviram para gerar os primeiros conceitos e produzir os primeiros prototipos. Estes
wireframes serviram de base para que a equipa de design conseguisse articular os
objetivos e os requisitos da plataforma, com aquilo que poderia ser expectavel o

utilizador conseguir percecionar e fazer (Fig. 143).
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Fig.142 - Primeiros wireframes da plataforma IDT desenhados a mdo - Fonte: o autor.

Industrial Design Thinking - wireframe + Gaiadesmsda « e B
André G i <andre.gouveia @i pt> = 0NOTI0LBI K & ]
para mim, Silvia «

Fp inglés ~ > portugués ~  Traduzir mensagern Desatlvar para mensagens em: inglés »
oIl
Segue em anexo um mas foi o que fazer,
Depois falamos melhor, mas esteéo
Thanks!

Fig. 143 - Wireframes através de representacdes esquematicas da experiéncia - Fonte: o autor.

Foram feitos alguns testes com base nos primeiros wireframes esquematicos que
permitiram recolher ilagdes para melhorar a experiéncia. Com base nos resultados
evoluiu-se para uma nova versdo de wireframes, ainda sem grafismo para ndo

condicionar o utilizador (Fig. 144).
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Fig. 144 - Wireframes através de representagdes esquematicas da experiéncia - Fonte: o autor.

Com os wireframes definidos e com a experiéncia de utilizagdo testada e melhorada,
passou-se ao design digital da plataforma, tendo sido criado um sistema grafico de
design que foi aplicado aos wireframes (Fig. 145). Desta forma conseguiu-se ter uma

aproximagao mais real e final da plataforma IDT, assim como comegar a testar o design

de interface.

e

idea
pastar

W e |
_'_ . \ .u-\! brainstorm '..?) .":i'.ﬂ:'” o AR L2 -

3
)

Fig. 145 - Design de interface da plataforma IDT - Fonte: o autor.
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Com o design de interface resultante de uma primeira abordagem definido, criou-se um
prototipo funcional da plataforma IDT e passou-se a uma fase de testes de usabilidade
mais refinados, que culminaram numa série de dados que permitiram perceber quais as
necessidades do utilizador que ndo se encontravam solucionadas na primeira
abordagem. Para estes testes foram convidados alguns estudantes de design, da
Faculdade de Belas Artes da Universidade de Lisboa e outras, no total de oito
estudantes. Foram feitas duas rondas de testes. A primeira ronda contou com a
participagdo de cinco estudantes e a segunda ronda com trés estudantes. Em ambas as
rondas, os estudantes foram convidados a interagir com o protdtipo e a comentar a

usabilidade e pertinéncia do mesmo (Fig. 146).

i _ihinking

Caonhece e utiliza a3
ferramentas por detrds do
processa de design thinking

he user NOpRY.
2 Bieek and the

Fig. 146 - Sessdes de teste com estudantes de design a utilizar a plataforma IDT - Fonte: o autor.

As entrevistas foram gravadas de forma a que a equipa de design pudesse
posteriormente analisar as mesmas®?. Entre rondas, o protéotipo foi melhorado, tendo por
base o feedback recolhido. O ciclo iterativo entre idear, prototipar e testar, foi efectuado

até a equipa de design estar confiante no resultado alcangado.

Fase 7 - Difundir - Com o design testado e concluido, passou-se ao fecho do processo

através do desenvolvimento final do interface digital do utilizador, de forma a que todos

2 No Apéndice 6 estdo visiveis os resultados de todos os testes efetuados.
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os elementos pudessem ser partilhados com a equipa de implementagdo. O sistema de
design foi desenvolvido em pormenor, indicando cores, fontes, elementos, botdes, setas,
entre outros, € o protdtipo funcional final foi todo comentado para ilustrar todas as

interacoes e animagdes existentes na plataforma IDT (Fig. 147).

; @ =
il _thinking [ s e -+ -
Conhece e utiliza as ferramentas por
detras do processo de design thinking. @
= Méa porea nankuma nanacadal ’ ey
« — Vammimmeee .-'-"_"—-...‘
_—— Iﬁll_llll-'..llllu-\

Fig. 147 - Entrega para programacao da plataforma IDT - Fonte: o autor.

Com o fecho da fase Difundir, o estdgio Detalhe terminou e o projeto avangou para o
estagio Implementacdo. Este estagio, por ser bastante especifico e técnico, ficou a cargo
de uma equipa especializada em programacao de websites, capaz de cumprir com os
requisitos técnicos estipulados previamente. Neste estagio de Implementacao, a funcao
da equipa de design foi a de ir monitorizando o desenvolvimento web e dando suporte a

programacao (Fig. 148).
No decorrer da programagdo, a equipa de design foi fazendo uma revisdo

pormenorizada e foi listando os varios problemas e sugerindo alternativas, de forma a

guiar a equipa de programagao ao resultado pretendido (Fig. 149).
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Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur
sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmod
tempor invidunt ut labore et dolore magna

Fig. 148 - Programagdo web da plataforma IDT - Fonte: o autor.

. thinking o

: Conhece e utiliza as ferramentas por
detrds do processo de design thinking.
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Fig. 149 - Monitorizagdo e suporte a equipa de programagao - Fonte: o autor.

O projeto foi dado por concluido assim que os objetivos e a intengdo de design foram
alcangados. A plataforma IDT, por estar construida num sistema Wordpress com
backoffice integrado, permite uma atualizagdo constante e futura, caso surja a

necessidade de incluir mais ferramentas ou atualizar alguma informagao.
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6.3 A plataforma Industrial Design Thinking

A plataforma Industrial Design Thinking ja est4 disponivel online e pode ser consultada
em https://industrialdesignthinking.com/. Pretendemos agora fazer um resumo da

experiéncia de utilizagdo, evidenciando os momentos chave da interagao.

Ao entrar na plataforma, a comunicagao explica de forma clara qual o beneficio para o
utilizador, sendo neste caso o conhecimento e a possibilidade de utilizar as ferramentas
por detras do processo de design thinking. A seccdo Hero da homepage (ou seja, o
primeiro painel grafico que se v€ assim que se entra numa pagina web) tem a missdo de
clarificar no imediato os objetivos a que se propde (Fig. 150). Ainda nesta sec¢do o
utilizador tem a possibilidade de se registar na newsletter, para ser informado de novas
ferramentas ou de atualizacdes a plataforma, e tem também a possibilidade de navegar
diretamente para o diretorio de ferramentas de design. A sec¢ao apresenta um call to

action® “Como Funciona” que ira provocar no utilizador a a¢do de scroll down.

id _ihinking e

Conhece e utiliza as ferramentas por id_thinking
detras do processo de design thinking.
Conhece e utiliza as ferramentas

por detras do processo de
design thinking.

Fig. 150 - IDT - Homepage - Fonte: o autor.

Ao fazer scroll down o utilizador tem acesso a uma segunda seccdo que permite a
visualizacdo de um video que explica todo o funcionamento da plataforma, definindo

termos como estdgio de design, processo de design, metodologia de design, design

% Call to action é uma expressdo que vem do marketing e que significa incentivar ou provocar no utilizador a
intencdo de fazer determinada agdo. Essa chamada ou incentivo pode ser visual, textual ou ambos.
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thinking, ferramentas de design, entre outros (Fig. 151). Este video assume-se como um

guia para quem usa a plataforma pela primeira vez.

E ]

il

Fig. 151 - IDT - Explicac@o video sobre a plataforma - Fonte: o autor.

Sendo esta uma plataforma direcionada para estudantes de design, poderd haver a
possibilidade de o utilizador estar a visitar a plataforma ainda numa fase embrionaria da
sua formagdo, e precisar de algumas bases tedricas sobre estes temas (Fig. 152). Se esse
for o caso, e ainda dentro desta sec¢ao, ha um botdo que faz referéncia ao Processo e
que encaminha o utilizador para uma outra pagina com informag¢ao complementar sobre
a temadtica, explicando a origem do design thinking, a sua histéria, intervenientes,

metodologia, entre outras informagdes relevantes (Fig. 153).

i gha nobire & projots & IMACHEE v acibd? e $00F 3 Geploto + Intereiandaly
‘& siligr mais nobre @ prolats. s ITLACHE3

Como funciona 234

= Esperal
a plataforma? ferramentas que ta lrfio ajudar o pensar

no design de uma forma diferente.

Fig. 152 - IDT - Possibilidade de encontrar mais informagao sobre a tematica - Fonte: o autor.
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id _thinking

Design aplicado a contextos inovadores

Fig. 153 - IDT - Artigos e informagao sobre o processo e metodologia do design - Fonte: o autor.

Entre a seccdo um e a secg¢ao dois, existe um call to action para que os utilizadores
possam ficar a conhecer melhor o projeto Industrial Design Thinking e a equipa por
detras do processo. Ainda na sec¢do dois, o utilizador pode clicar no botdo Filtra a tua
Pesquisa e ser encaminhado para a secc¢do trés, ou entdo pode clicar no botdo Faz

Download do Poster para ter acesso a um poster do IDT (Fig. 154) que explica todo o

encadeamento entre estdgios de design, processo e metodologia de design, e as
ferramentas de design, que pode ser transferido e impresso para consulta posterior. E

também visivel um call to action “Faz Scroll” que encaminha para a secgao trés.

Masdut e Dusign Dukcritive « Disirav o N Tsci i e d g

id _thinking

DEECOERIA DEFINIR DESENVOLVER ENTREDER

MG ExpLARAN DENNE Iogar PROTOTIY TESTAR DIELOiR

J terramentas de dosign >

STORYHOARD MEDDLES £ EARTAD PROTATHOS FURCIONALS ]

ESTAGIOS

“ bt

Fig. 154 - IDT - Poster explicativo do processo, metodologia e ferramentas - Fonte: o autor.
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A seccdo trés ¢ dedicada a pesquisa das ferramentas (Fig. 155). Nesta sec¢do existe um
sistema de filtro responsavel por filtrar as varias ferramentas que fazem parte da base de
dados. Nesta seccdo o utilizador deve selecionar o estagio de design em que se

encontra, Oportunidade, Detalhe ou Implementacao.

¥ Emgue estdgia te ensontras?

L

2 Emqus fase a ancentras?

-

E

brainsterming boedystarming participatary
design

€0 & smartoasion

Fig. 155 - IDT - Filtro de ferramentas de design - Fonte: o autor.

Automaticamente, por baixo, aparecem todas as ferramentas de design correspondentes
ao estagio selecionado. O utilizador pode ainda aplicar um segundo filtro nas
ferramentas de design ao selecionar a fase da metodologia de design thinking em que se
encontra. As ferramentas de design sdo apresentadas através de um card onde estd o
nome da ferramenta, o estdgio a que corresponde, uma imagem genérica, e a referéncia
ao design hero da ferramenta, caso exista. Com as ferramentas de design filtradas o
utilizador pode entrar numa ferramenta em concreto ou pode limpar a pesquisa e voltar

a repetir o processo.

Logo abaixo da sec¢do trés, existe um campo que permite ao utilizador propor uma
ferramenta ou método que deva constar na base de dados, caso nao tenha encontrado tal
ferramenta. Desta forma a plataforma adquire também uma postura colaborativa e
participativa, convidando o utilizador a interagir de forma a tornar mais robusto o

servigo prestado e o valor agregado.
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Ero o que estavas &
I _thinking = procura? foz download
dos templatas!

Come utilizor o template?

(Fmmtemimte 4 )

Fig. 156 - IDT - Pagina individual das ferramentas - Fonte: o autor.

Quando o utilizador clica numa ferramenta de design, entra na pagina individual
dedicada a mesma. Nesta pagina ¢ apresentada uma imagem com a ferramenta em agao
e uma descri¢do textual da mesma (Fig. 156). Caso a ferramenta de design o permita e
assim o exija, ¢ disponibilizado ao utilizador um template relativo a ferramenta que
pode ser impresso e utilizado sempre que necessario. Além disso, existird sempre um
botdo de link externo que ird levar o utilizador a sair da plataforma para saber mais
informagdo sobre a ferramenta. Mais em baixo uma explicacdo passo-a-passo de como
usar a ferramenta e um link externo que direciona para um caso de estudo ou aplicagcdo

pratica desta ferramenta.

Continuando a navegar na pagina individual da ferramenta de design, o utilizador chega
a uma sec¢ao onde ¢ apresentado o design hero dessa ferramenta (Fig. 157). Pretende-se
aqui retratar um designer, em atividade ou nao, que seja ou tenha sido uma referéncia na
aplicacdo da ferramenta que se esta a estudar. Desta forma, o utilizador além de ficar a
conhecer a ferramenta, fica a conhecer a histéria do design e os seus intervenientes - 0s

design heroes - através de uma associacao direta entre ambos (Fig. 158).
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—

“The main goal is not to complicate the

already difficult life of the consumer.” Roymand Loowy

Fig. 157 - IDT - Os design heroes na pagina individual das ferramentas - Fonte: o autor.

Hanry Drayfuss

Konstantin Greic

Fig. 158 - IDT - Cada ferramenta terd o seu design hero - Fonte: o autor.

No rodapé da pagina individual das ferramentas, o utilizador pode seguir para a
ferramenta seguinte ou voltar para a ferramenta anterior, ou pode clicar no botdo V&

Todas as Ferramentas. Se quiser ver todas as ferramentas pode clicar nesse botdo ou no

canto superior direito e ¢ encaminhado para o diretério geral (Fig. 159). Aqui pode
pesquisar livremente ou pode fazer uso da caixa de pesquisa, na eventualidade de saber
o nome da ferramenta que procura. Sempre que haja essa necessidade, o utilizador pode

clicar no canto superior esquerdo, no logotipo IDT e voltar & homepage.

304



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

id -thinking

Prociros ume Tanamenta sm aspoeifes?

ferromentaos

g

Fig. 159 - IDT - Listagem de todas as ferramentas incluidas na base de dados - Fonte: o autor.

Quer no rodapé transversal a toda a plataforma, quer no call to action que se encontra
entre a seccdo 1 e 2 da Homepage como mencionado anteriormente, existe um botao
para Saber mais sobre o projeto que encaminha para uma pagina com informacao
institucional sobre o projeto Industrial Design Thinking (Fig. 160). O utilizador pode
entrar em contacto com o Industrial Design Thinking via formulério e pode seguir o
projeto também nas redes sociais. A experiéncia do utilizador com a plataforma IDT
ndo se esgota na plataforma, estando prevista uma presenga importante nas redes sociais

€ um contacto permanente com os utilizadores via newsletter.

i ihinking

Fig. 160 - IDT - Pagina com informagdo institucional sobre o projeto - Fonte: o autor.
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Espera-se que o Industrial Design Thinking, através da sua plataforma, possa criar uma
comunidade interessada em explorar as ferramentas do design thinking em prol de um
processo de design mais estruturado e estratégico, capaz de criar as condigdes para o
desenvolvimento de solugdes inovadoras, com impacto nas pessoas, alicer¢cadas na

tecnologia e capazes de gerar negdcios de sucesso.

Espera-se também que a plataforma Industrial Design Thinking evolua e possa no
futuro incluir mais ferramentas de design, promovendo um fluxo maior de
conhecimento entre a comunidade. Acreditamos que tal conhecimento ird certamente
melhorar a pratica do design thinking, melhorando dessa forma a qualidade do
desenvolvimento de produto, a0 mesmo tempo que homenageia os pioneiros do design

industrial, cujas praticas permitiram tornar a profissdo de design robusta e estratégica.
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7. Conclusao

Voltemos a John Chris Jones e a ideia de que o design ¢ a iniciagdo da mudanga nas
coisas feitas pelo Homem. Esta investiga¢do, que agora se conclui, foi entendida como
um trabalho em design com o objetivo de iniciar uma mudanga, motivada pela vontade
de fazer uma contextualizagdo histérica sobre o fendmeno do design thinking,
promovendo assim uma clarificagdo em torno da importancia do “novo” design
thinking. Esta motivagdo nasceu porque se constatou uma falta de clareza nas origens
do design thinking, estando este conceito muitas vezes associado a uma abordagem do
século XXI, criada nos anos 2000 e difundida de forma avassaladora a partir de 2010,
tendo ficado o design thinking conotado como uma “novidade”, uma “nova abordagem”

ou uma “nova tendéncia”.

Na nossa perspetiva, alicercada numa atividade profissional que se centra em duas areas
distintas mas complementares, entre a pratica do design industrial e a docéncia
universitiria, ndo podemos chamar de “novidade” a uma abordagem que sempre
orientou o trabalho em design. Também o facto de estudantes do ensino superior em
design ndo conseguirem articular de forma clara o que ¢ o design thinking €, em certa
medida, alarmante. E neste contexto que nasceu a nossa motivagio e que embarcamos
na missdo de investigar a tematica do processo, da metodologia, dos métodos e das
ferramentas do design thinking, com o objetivo de dar a conhecer este contexto tao

proprio aos designers e homenagear quem dele fez e faz parte.

A nossa investigagdo permitiu concluir que existiram varios momentos histéricos de
pesquisa e estudo em torno do processo design tendo existido dois pontos de charneira
cruciais: (1) um com o aparecimento do Design Methods Movement nos anos 60 do séc.
XX; (2) o outro no inicio do séc. XXI com a atencdo e protagonismo que o design
adquiriu pela exteriorizagdo do seu processo intrinseco de trabalho, tendo sido grande a
responsabilidade da IDEO e da d.school nesta matéria (Fig. 161). Estes varios
momentos de reflexdo sobre o papel do design e a sua aplicabilidade pratica tiveram
varias perspetivas e diferentes intervenientes que, durante a nossa investigacao,
quisemos dar a conhecer, contextualizando a evolugdo do “velho” ao “novo” design

thinking.
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Fig. 161 - Momentos charneira na investigacao e estudo do processo de design - Do autor.

O design como oficio - pratico. Antes do Design Methods Movement, os autores que
contribuiram para o estudo e pratica do design, eram por norma os designers que geriam
0 seu proprio escritorio e oficio. Falamos de designers pioneiros como Christopher
Dresser, Peter Behrens, Harold Van Doren ou Henry Dreyfuss, os quais produziram
artigos e livros com base na sua obra, muitas vezes por razdes comerciais. Nao obstante,
tais obras estdo repletas de conhecimento sobre design e sobre o processo de design,

relatando varias experiéncias, ferramentas e métodos de design essenciais a sua pratica.

O design como disciplina de investigacio - tedrico. Com o Design Methods
Movement, a discussdo em torno do processo de design tornou-se mais académica. Os
autores que lideraram esta discussao eram todos eles de uma area mais teorica, estando
a sua pratica muito ligada & academia e a investigagdo. Até ao final do século XX, o
debate em torno do processo de design levou-o a ser entendido como uma ciéncia
(design science), uma disciplina (science of design), uma forma de abordar problemas
complexos (wicked problems), uma forma de pensar (designerly ways of knowing) e
uma forma de entender o ser-humano (através do user e human-centerd design). Foi um
processo decisivo para a estruturacdo tedrica do design e para o aproximar de outras

areas do conhecimento.

O design como processo de inovacio - tedrico-pratico. O inicio do século XXI viu o
design ganhar uma nova escala por intermédio da comunicacao do seu processo a outras
areas. Varias entidades, empresas e autores dedicaram-se a exteriorizar o processo de
design, explicando a sua metodologia através de casos de estudo concretos. O objetivo
foi ganhar protagonismo junto dos decisores em processos de desenvolvimento de
produto (os gestores, as direcdes, os marketeers e outros) e posicionar o design como
um processo de inovacdo. A IDEO e a d.school em Stanford, através da perspicécia de

David Kelley, foram essenciais a este processo, com a teoria a ser comunicada através
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da pratica. Isto permitiu ao design aumentar a sua valorizacdo e credibilidade junto de

outras areas, que por sua vez quiseram incorporar o design nas suas estruturas.

Em suma, “os praticos” criaram as bases, “os teoricos” definiram o proposito € os
“tedrico-praticos” explicaram os beneficios através de praticas reais. Coube agora a esta
investigacdo a sistematiza¢do de todo este processo (Fig. 162). Este trabalho permitiu
sintetizar a historia do design thinking, fazer um levantamento das metodologias e
ferramentas de trabalho, e homenagear as figuras pioneiras do design industrial, criando
assim as condigdes para um “novo” design thinking, dirigido ao futuro mas alicercado
no passado, contribuindo para alertar e informar as proximas geragdes de designers e

promover a cultura do design.

Design Methods Movement IDED & d.school

SEC

X1 "0S TEORICO-PRATICOS”

“0S TEORICOS"

"0S PRATICOS"

XX

Fig. 162 - Os intervenientes na investigacao e estudo sobre o processo de design - Do autor.

O debate atual em torno da teméatica do processo de design deve assim agregar estes trés
grandes produtores de conhecimento - os “praticos”, os “tedricos” e o0s
“tedrico-praticos”. E um facto que “os tedricos” foram quem mais bibliografia publicou,
mas ndo se pode falar de processo de design sem falar nos “praticos”, pois € neles que
reside a origem, e foram eles que criaram as fundagdes para que este assunto pudesse
ter impacto na sociedade, permitindo aos ‘“tedrico-praticos” equilibrar as duas
perspetivas. Para percebermos como tudo estd interligado, remetemos para David
Kelley, o co-fundador da IDEO e da d.school, que foi provavelmente o grande
impulsionador do conceito de design thinking. Antes da criacdo da d.school, Kelley
(tedrico-pratico) era ja professor na Universidade de Stanford ao mesmo tempo que
geria a IDEQ, e tinha como mentor Robert McKim (tedrico), também ele professor em

Stanford, que nos anos 70 (séc. XX) cunhou o conceito de visual thinking e era um
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defensor avido de processos colaborativos e focados nas necessidades humanas. Robert
McKim, antes de se juntar a Stanford, trabalhou como designer industrial no escritorio
de Henry Dreyfuss (pratico), um dos designers industriais pioneiros que trouxe para o
design preocupagdes com questdes antropométricas, antropoldgicas e ergondmicas.
Torna-se evidente que os principios humanos e sociais que McKim defendia no design
tiveram a sua origem em Dreyfuss, principios esses que consequentemente
influenciaram Kelley e a abordagem da IDEO e da d.school, posteriormente (Camacho
2016) (Myers 2022). Um pratico (Dreyfuss) que ensinou um teorico (McKim) que por

sua vez influenciou um tedrico-pratico (Kelley).

Desde que Christopher Dresser publicou o livro “Principles of Decorative Design”
passaram-se 153 anos, o que significa que o processo de design é tema de estudo hd um
século e meio. Mas porqué? O estudo sobre o processo de design ¢ importante para que
possa haver alguma métrica e razdo por detrds da profissao de designer. Tal métrica e
razdo ndo obriga a procedimentos estritamente racionais, que retirem do processo
elementos fundamentais como a intui¢do, a criatividade ou o improviso. Mas permite
que haja uma linha orientadora que providencie alguma tranquilidade ao designer e
também a quem contrata os servicos de design. Havendo um processo ¢ uma
metodologia, o designer ganha tranquilidade pois sabe o caminho que deve seguir e por
que fases deve passar, independentemente do desafio de design. Do lado do cliente, essa
tranquilidade ¢ sentida pela boa gestdo de expectativas. Exteriorizar o processo de

design ¢ fundamental a sua compreensao e também a cimentar a sua credibilidade.

O design thinking surge como resultado desta exteriorizagdo. O design thinking ndo ¢é
mais do que a metodologia de design por detras do processo de design. Com base no
que investigamos, podemos abordar a sua definicdo de outra perspetiva, fazendo uma
separacao entre modelo descritivo e prescritivo. Um modelo de processo descritivo
descreve as fases gerais do processo de design, ¢ abstrato. Um modelo de processo
prescritivo prescreve as etapas do processo de design, ¢ processual. Chamemos ao
descritivo: processo; e ao prescritivo: metodologia. Chamemos design ao processo e

design thinking a metodologia.
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Ao longo da investigagdo tomamos como referéncia a defini¢do de design thinking de
Tim Brown que define a metodologia como a disciplina que usa as sensibilidade dos

designers e os seus métodos de trabalho, para ir de encontro as necessidades das

pessoas, ao que € tecnologicamente exequivel € a0 que uma estratégia de negdcio pode

converter em valor para o consumidor e oportunidade para o mercado (Brown 2008).

Esta defini¢dao evidencia que as ferramentas do design e as caracteristicas do designer,
devem ser usadas para criar sentido em trés universos: as pessoas - procurar resolver
necessidades reais e tornar as solugdes desejaveis; a tecnologia - propor solugdes que
possam ser implementadas tendo em conta os recursos industriais disponiveis ¢ uma
consciéncia ambiental adequada; e o negdcio - criar propostas que possam ser
transformadas em iniciativas lucrativas com um espago proprio no mercado.

Pessoas, tecnologia e negocio, trés universos essenciais ao design thinking e
imprescindiveis ao desenvolvimento de produto, desde que este existe. E por isso
concluimos, com base na investigagdo sobre os “praticos”, que o design thinking
enquanto metodologia tem as suas origens nas origens do design industrial, pois ja
pioneiros como Dresser, Behrens, Dreyfuss, entre outros, criavam produtos alinhados
com as necessidades das pessoas, com as possibilidades da tecnologia, € com vista a
eficiéncia dos negocios. Também a academia, como a Bauhaus ou a escola de Ulm,
incorporaram estes principios nos seus programas pedagodgicos, € que certamente

influenciaram grande parte dos designers industriais do século XX.

Portanto se a metodologia que potencia o processo de design é o design thinking,
este existe desde que a humanidade cria solucdes, ou pelo menos desde que o
design é entendido como uma profissao (Fig. 163). E de facto, o primeiro registo
bibliografico que comunica a expressao design thinking, data de 1940, quando Harold
Van Doren ao abordar a pesquisa em design, explicava que os registos historicos
podiam ser um principio onde os designers podiam basear o seu design thinking, ou

seja, a sua metodologia (Doren 1940).
Precisamos agora de criar as condigdes para que este design thinking de antigamente

possa melhorar a aplicacdo de um “novo” design thinking, do design thinking da

atualidade e do futuro.
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Fig. 163 - O foco nas pessoas, na tecnologia e no negocio, sempre foi uma prioridade desde que o
design se profissionalizou, pelo menos desde a Revolugdo Industrial - Do autor.

Entao se o design thinking é a metodologia dos designers e existe desde que ha
design, porque é que em pleno século XXI é considerado uma novidade? Porque
ndo ¢ clara a ligagdo historica e cronoldgica entre os “praticos” e os “tedrico-praticos”.
A inexisténcia desta evidéncia histdrica levou até alguns designers a negar e a rejeitar o
conceito. A exteriorizacdo da metodologia foi de tal forma apontada a areas externas ao
design, que os proprios designers ndo a reconheciam como sua. O mesmo acontece com
os atuais estudantes de design, que apesar de conhecerem o conceito de design thinking,
ndo conseguem articular o seu proposito. E como se prova que o design thinking ndo ¢
uma novidade? Além dos dados bibliograficos existentes (Harold Van Doren por
exemplo) ¢ possivel tragar uma linha cronoldgica até aos pioneiros do design industrial
através das ferramentas e métodos de design proprios a metodologia. Ou seja, se hoje
afirmamos que as entrevistas contextuais, a observa¢do, o brainstorm, ou a
prototipagem, entre outras, sdo ferramentas proprias da metodologia de design thinking,
podemos verificar que os designers pioneiros ja as usavam e as punham em pratica. Esta
investigagdo permitiu, ao analisar quatro designers industriais pioneiros®, fazer esse
levantamento ao nivel da abordagem dos mesmos ao processo de design e as
ferramentas aplicadas, e provar que os resultados que estes designers alcangaram estdo
alinhadas com os trés universos essenciais ao design thinking - as pessoas, a tecnologia

e o negocio. E assim evidente, e impossivel de negar, que a metodologia de design

% Os quatros designers industriais pioneiros selecionados para estudo foram Harold Van Doren, Henry Dreyfuss,
Dieter Rams e Hartmut Esslinger.
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thinking é a metodologia que nasce com os designers e com o pensamento natural

ao design.

Como base nestas ilagdes, tornou-se claro que a missao desta investigacao ¢ a de criar
um interface de comunicagdo que explique aos designers o que ¢ o design thinking,
quais as ferramentas e métodos que compdem a metodologia, e quais os designers que
historicamente potenciaram as abordagens e as ferramentas. Queremos assim melhorar
a pratica do design thinking, informando os designers de hoje e homenageando os
designers pioneiros. Tornou-se explicito a necessidade de exteriorizar novamente o
design thinking, tendo desta vez como alvo os seus principais agentes, os

profissionais do design.

7.1 O Industrial Design Thinking

\

Dando forma a nossa missdo, € com base num processo de auscultagdo a varios
estudantes de design industrial em Portugal, entendemos que a melhor forma de criar o
interface de conhecimento e comunica¢ao sobre o design thinking e a sua historia ¢
através de um servigo digital de acesso online, que consiste numa plataforma que retine
varias ferramentas de design thinking, explicando como estas funcionam e associando
as mesmas a histéria e as personagens do design industrial. O nosso projeto de
investigacdo culminou assim com o desenvolvimento pratico e efetivo deste

servico/plataforma digital, a que chamamos de Industrial Design Thinking (Fig. 164).

i thinking @

Conhece e utiliza as ferramentas por
detrds do processo de design thinking.

Fig. 164 - Servico/plataforma digital online Industrial Design Thinking - Fonte: o autor.

313



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

O nome inclui a referéncia ao design thinking, como ndo podia deixar de ser, mas

evidencia também a area do design industrial, isto porque os dados que recolhemos e as
conclusdes obtidas indicam-nos que foram os pioneiros do design industrial que
mapearam, ao longo do tempo, os métodos e as ferramentas proprias dos designers, que
fazem parte da metodologia de design thinking e que sdo hoje sempre referenciadas
quando se aborda esta temadtica. Este projeto ¢ também uma homenagem a esses
designers (Fig. 165). Christopher Dresser fundamentava o seu processo no desenho.
Peter Behrens planeava estrategicamente através do design. Harold Van Doren usava a
constru¢do de modelos e a prototipagem como forma de comunica¢do e validacdo.
Henry Dreyfuss usava a observacdo e a pesquisa contextual como forma etnografica de
criar empatia com as pessoas. Esta ¢ a prova mais real de que o design thinking “ndo ¢

uma novidade”.

- |I

P |

e A

-
idea portfolio modelos thumbnail
poster review em cartdo sketching
Raymond _ Henry _ Konstantin Dieter _
Loewy Dreyfuss Greic Rams

Fig. 165 - Os design heroes do Industrial Design Thinking - Fonte: o autor.

Com este projeto pretendemos demonstrar a abrangéncia do processo de design e a
riqueza de ferramentas que podem ser aplicadas aos mais diversos desafios de design
industrial, atribuindo as mesmas uma perspetiva historica. O publico serd convidado a
definir o estagio de design onde se encontra e a selecionar a etapa da metodologia de
design thinking sobre a qual pretende mais informag¢do. Com base nessa selecdo sdo
apresentadas as varias ferramentas disponiveis em base de dados que permitirdo ao
publico a sua aplicacdo na area do desenvolvimento de produto. As ferramentas de
design sdo apresentadas de forma pedagogica, explicando o seu proposito e
aplicabilidade, disponibilizando femplates e recursos externos, e referindo sempre que
possivel quem ¢ o designer ou equipa de design que se destaca na aplicacdo dessa

determinada ferramenta. A estes designers designamos como design heroes. E esta
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ligagdo entre ferramentas de design e design hero que torna a experiéncia do Industrial

Design Thinking, uma experiéncia disruptiva e relevante.

Pioneiros do Design Industrial
A HISTORIA

CONHECIMENTO

FERRAMENTAS

O FUTURO
Estudantes de Design Industrial

Fig. 166 - Missao do Industrial Design Thinking - Do autor.

O servigo/plataforma Industrial Design Thinking, assume-se como o grande resultado
desta investigacdo. Um legado que permitira a designers (e a todos os interessados)
ganhar conhecimento sobre o processo e metodologia de design e usufruir de
ferramentas de design, de forma gratuita, condensada e resumida, podendo aplicar as
mesmas no desenvolvimento dos seus projetos. O esfor¢o e investimento por detrés
deste desenvolvimento faz sentido pelos beneficios evidentes que uma plataforma deste

género trard a sociedade em geral e aos estudantes de design em particular.

7.2 Pistas para Investigacio futura

A plataforma Industrial Design Thinking estd atualmente online e disponivel, podendo

ser consultada e utilizada gratuitamente em www.industrialdesignthinking.com. Para

esta primeira fase do projeto foram selecionadas sessenta e seis ferramentas, proprias ao
design industrial. A selecdo destas ferramentas teve por base o estudo efectuado a

histéria do design industrial e as varias referéncias bibliograficas sobre o tema, mas
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acima de tudo a selegdo estd assente na nossa experiéncia real na area do design do

industrial profissional e na area da docéncia universitaria do design.

Mas o Industrial Design Thinking ndo se esgota nestas sessenta e seis ferramentas.
Como investigagdo futura pretende-se continuar a recolher informagdo sobre outras
ferramentas essenciais ao design industrial, fazendo a ponte com os seus respetivos
design heroes. Desta forma pretende-se que haja uma atualizagdo constante da
plataforma e que a mesma seja interessante e relevante para quem a visita. Como
concluimos com esta investiga¢do, a metodologia de design thinking existe desde que
existe design e esta alicer¢ada nas ferramentas proprias do design. O que tem evoluido
ao longo dos anos ndo ¢ propriamente a metodologia, mas sim as ferramentas utilizadas
e a forma de as aplicar. Se para Harold Van Doren as visualizagdes de produto eram
produzidas a aerdgrafo, hoje utilizamos o CAD e o desenho digital, e certamente num
futuro muito proximo iremos recorrer a Realidade Virtual e a Inteligéncia Artificial para
visualizar os nossos conceitos e propostas de design. Por isso serd fundamental nos
préoximos anos atualizar as ferramentas de design em base de dados nesta plataforma,
mantendo assim o servigo relevante para os utilizadores. No curto-prazo, pretende-se
também medir o feedback de estudantes de design em torno da experiéncia de utilizacao
de forma a melhorar a usabilidade da plataforma Industrial Design Thinking, para que
esta possa ter relevancia e pertinéncia junto dos designers industriais de amanha.

Pretendemos, de igual forma, comunicar e partilhar com a comunidade cientifica os
resultados alcangados, através da produgdo de artigos e da realizacdo de palestras e
conferéncias na area do conhecimento em questdo, que informem sobre a génese e
sobre o propdsito do design thinking. Serd fundamental criar uma rede de disseminacao
com outras universidades e politécnicos na area do design, de forma que o Industrial

Design Thinking chegue ao maior nimero possivel de estudantes de design.

Em suma, o futuro trard um trabalho constante de estudo, mapeamento, atualizagdo e
partilha, para que a disseminagdo do “novo” design thinking seja global e assente na
histéria, homenageando os intervenientes mais relevantes que contribuiram
estrategicamente para o desenvolvimento da metodologia de design thinking,
melhorando deste modo a pratica dos designers e consequentemente os seus projetos em

design.
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10. Glossario

No ambito desta investiga¢cdo, definimos alguns dos conceitos apresentados de forma a
clarificar a sua definicao e a diferenca entre os mesmos.

Design thinking (segundo Tim Brown - IDEO) - “a disciplina que usa as sensibilidades
dos designers e os seus métodos de trabalho, para ir de encontro as necessidades das
pessoas, ao que ¢ tecnologicamente exequivel e ao que uma estratégia de negocio pode
converter em valor para o consumidor e oportunidade para o mercado” (Brown 2008).

Design thinking (segundo o autor) - Em sintese, o design thinking ndo ¢ mais do que a
metodologia de design aplicada a resolugdo de problemas varios e dispares
(normalmente complexos) (Buchanan 1992), através de uma abordagem empatica,
integradora, otimista, experimentalista e colaborativa, que procura gerar solugdes com
valor para as pessoas, para o negdcio e para a tecnologia (Brown 2008), podendo cruzar
diferentes areas de atuacdo. O design thinking ¢ o pensamento e a a¢@o por detras do
processo de design.

Processo descritivo - Descreve as fases gerais do processo de design, de forma
abstrata. Descreve as fases do processo que o designer deve percorrer. Indicam apenas
as fases macro de desenvolvimento.

Processo prescritivo - Prescreve as etapas do processo de design, de forma processual.
Indica formas concretas de trabalho através de recomendagdes metodologicas.
Descrevem o processo de forma concreta e mais detalhada.

Processo - Tipicamente identificado como um processo descritivo. Descrevem o que
fazer mas ndo como fazer. Indica as fases de desenvolvimento do produto de forma nao
normativa.

Metodologia - Tipicamente identificado como um processo prescritivo. Prescrevem
passos e métodos que devem ser seguidos para alcancar o desenvolvimento do produto
de forma normativa. Numa metodologia, a avaliacdo da fase anterior que condiciona a
forma como se avanca para a fase seguinte

Modelo de processo - Sdo representacdes que indicam o conjunto de fases, etapas,

acoes, ou métodos, que serdo desenvolvidos em série ou em paralelo, durante o
processo de design.
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Mapa de modelo de processo - Sdo igualmente representagdes que indicam o conjunto
de fases, etapas, acdes, ou métodos, que serdo desenvolvidos em série ou em paralelo,
durante o processo de design, mas que sendo mapas sdo claramente representacdes
visuais e detalhadas.

Métodos de design - Formas de atingir um objetivo de design através da
implementagao de uma série de procedimentos pré-determinados (que podem ou ndo ser
determinadas ferramentas de design). Os métodos de design podem incluir ferramentas
de design.

Ferramenta de design - Recursos que podem ser utilizados para se atingir um
resultado especifico. As ferramentas de design podem ser incluidas em determinados
métodos de design.

Estagios de Design - Oportunidade - O objetivo do projeto € exploratorio e conceptual,
de identificagdo de cendrios para solugdes futuras. E um estagio de validagdo ou até
mesmo de concep¢do de briefing. Tipicamente o cliente que contrata este estdgio ndo
tem uma visdo clara do que pretende, e recorre ao design para que este o ajude a mapear
varias solucoes.

Estagios de Design - Detalhe - O objetivo ¢ refinar um conceito desenvolvido no
estagio anterior, ou criar algo novo com base num briefing fechado e detalhado, onde a
Oportunidade de design esteja ja identificada e definida pelo cliente. Tipicamente o
cliente ja sabe o que pretende, ja podera ter uma lista de especificagdes, um briefing
assertivo, um farget ¢ um mercado-alvo. O suporte que precisa do design € na criagdo
de solucdes que estejam alinhadas com essa necessidade, com esse briefing.

Estagios de Design - Implementacio - O objetivo ¢ a definicdo final de produto com
vista a sua industrializagio. E um estagio muito mais convergente, pois tanto as
especificagdes como o proprio design estdo fechados e a necessidade prende-se com a
criacdo dos meios que permitam a producao em massa.
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11. Citacoes originais

Pag. 11 - Don Norman: “We are all designers. We manipulate the environment, the better to serve our
needs. We select what items to own, which to have around us. We build, buy, arrange, and restructure: all
this is a form of design. When consciously, deliberately rearranging objects on our desks, the furniture in
our living rooms, and the things we keep in our cars, we are designing.” (Norman 2005, 224).

Pag. 12 - John K. Page: “The imaginative jump from present facts to future possibilities” (Jones 1992,
4).

Pag. 12 - Matchet: “The optimum solution to the sum of the true needs of a particular set of
circumstances” (Jones 1992, 4).

Pag. 12 - Jones: “the effect of designing is to initiate change in man-made things” (Jones 1992, 4).

Pag. 13 - Herbert Simon: “o design ocupa-se de como as coisas devem ser, de idealizar os instrumentos
para atingir objectivos pré-estabelecidos” (Simon apud Bonsiepe 1992, 205).

Pag. 13 - Charles Eames: Madame Amic: “What is your definition of Design?” Charles Eames:: “A plan
for arranging elements in such a way as to best accomplish a particular purpose” (Moggridge 2007, 648).

Pag. 14 - Bryan Lawson: “we do not really see designing as problem solving in the traditional sense of
that phrase. We do not see designing as a directional activity that moves from problem through some
theoretical procedure to solution. Rather we see it as a dialogue, a conversation, a negotiation between
what is desired and what can be realized” (Lawson 1990, 272).

Pag. 15 - IDSA: “is the professional practice of designing products, devices, objects, and services used
by millions of people around the world every day. Industrial designers typically focus on the physical
appearance, functionality, and manufacturability of a product, though they are often involved in far more
during a development cycle. All of this ultimately extends to the overall lasting value and experience a
product or service provides for end-users” (“What Is Industrial Design?”, n.d.).

Pag. 18 - Maldonado e Bonsiepe: "Esta Escuela Superior (Ulm) se ha merecido ciertamente la
reputacion de ser el baluarte de la metodologia. Una caracteristica importante de su programa se
manifiesta en el énfasis que se pone en el aprovechamiento de conocimientos y procedimientos
cientificos en el trabajo proyectual" (Biirdek 1994, 158).

Pag. 18 - Papanek: “The planning and patterning of any act toward a desired, foreseeable end constitutes
the design process” (Papanek 2019, 3).

Pag. 18 - Kathryn Best: “[The design process is] the specific series of events, actions or methods by
which a procedure or set of procedures are followed, in order to achieve an intended purpose, goal or
outcome” (Design Council 2007, 3)

Pag. 19 - Jones: “These can be described in simple words as 'breaking the problem into pieces, 'putting
the pieces together in a new way' and 'testing to discover the consequences of putting the new
arrangement into practice” (Jones 1992, 63).

Pag. 25 - Charles Eames: “The sum of all constraints. Here is one of the few effective keys to the design
problem—the ability of the designer to recognize as many of the constraints as possible—his willingness
and enthusiasm for working within these constraints—the constraints of price, of size, of strength,
balance, of surface, of time etc.; each problem has its own peculiar list.” (Moggridge 2007, 649).
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Pag. 27 - Nigel Cross: “A related part of the complexity of modern design is the need to develop team
work, with many specialists collaborating in and contributing to the design” (Cross 2008, 45).

Pag. 33 - John Chris Jones: “The objectives of designing become less concerned with the product itself
and more concerned with the changes that manufacturers, distributors, users, and society as a whole, are
expected to make in order to adapt to, and to benefit from, the new design” (Jones 1992, 6).

Pag. 34 - Nigel Cross: “these models simply describe the sequences of activities that typically occur in
designing; other models attempt to prescribe a better or more appropriate pattern of activities” (Cross
2008, 29).

Pag. 41 - Nigel Cross: “the overall aim of a design strategy will be to converge onto a final, evaluated
and detailed design proposal. But within the process of reaching that final design there will be times when
it will be appropriate and necessary to diverge, to widen the search or to seek new ideas and starting
points” (Cross 2008, 194).

Pag. 46 - Christopher Alexander: “These notes are about the process of design: the process of inventing
things which display new physical order, organization, form, in response to function” (Alexander apud
Langrish 2016, 4).

Pag. 46 - Descartes: “divide each difficulty into as many parts as possible and necessary for its adequate
solution.” (Descartes apud van der Linden, Lacerda, and Aguiar 2011).

Pag. 47 - Christopher Alexander: “Since the book was published [in 1964], a whole academic field has
grown up around the idea of the leading exponents of these so-called design methods. I am very sorry this
has happened and want to state publicly that I reject the whole idea of design methods as a subject of
study, since I think it is absurd to separate the study of designing from the practice of design.” (Alexander
apud Langrish 2016, 6).

Pag. 48 - John Chris Jones: “In the 1970s I reacted against design methods. I dislike the machine
language, the behaviorism, the continual attempt to fix the whole of life into a logical framework.” (Jones
apud Cross 1993, 16)

Pag. 49 - Buckminster Fuller: “...the effective application of the principles of science to the conscious
design of our total environment in order to help make the Earth’s finite resources meet the needs of all
humanity without disrupting the ecological processes of the planet” (Fuller apud Szczepanska 2017).

Pag. 51 - Bruce Archer: “se a solugdo de um problema surgir automatica e inevitavelmente a partir da
interacdo dos dados, entdo o problema ndo €, por defini¢do, um problema de design” (Archer apud
Parreira 2014, 72).

Pag. 51 - Bruce Archer: “ha formas de pensar e de comunicar projetualmente [no original, designerly]
que sdo diferentes da abordagem cientifica e académica e sdo tdo poderosas quanto estas quando
aplicadas aos seus problemas especificos (Parreira 2014, 76)

Pag. 55 - Richard Buchanan: “traditional concerns of systems engineering, architecture, and urban
planning or the functional analysis of the parts of complex wholes and their subsequent integration in
hierarchies” (Buchanan 1992, 10).

Pag. 61 - Thomas Lockwood: “Design thinking is essentially a human-centered innovation process that
emphasizes observation, collaboration, fast learning, visualization of ideas, rapid concept prototyping,
and concurrent business analysis, which ultimately influences innovation and business strategy. The
objective is to involve consumers, designers, and businesspeople in an integrative process, which can be
applied to product, service, or even business design” (Lockwood 2010, xi).
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Pag. 61 - Marty Neuemeier: “Design drives innovation, innovation powers brand, brand builds loyalty,
and loyalty sustains profits. If you want long-term profits, don't start with technology-start with design”
(Neumeier apud Lockwood 2010, 19).

Pag. 64 - Lucy Kimbell: “Design is now central to innovation and since organizations are under pressure
to maintain or grow market share, or if in the public sector, increase user satisfaction and effectiveness,
then designers and their thinking have something important to offer” (Kimbell 2011, 287).

Pag. 76 - Tim Brown: “a system of spaces rather than a predefined series of orderly steps” (Brown 2008,
88).

Pag. 77 - Eisermann: “The team put in the work trying to define design, process, methods, etc. What we
did with the Double Diamond was codify it, rename the steps and popularize it” (Ball 2019).

Pag. 80 - Design Council: “ndo existe consenso quanto a um modelo Unico de processo de design para
uma boa pratica, mas o processo de design, assumindo uma configuracao (geral) que funcione para uma
dada organizag@o, pode ser benéfico (para outras)” (Parreira 2014, 92).

Pag. 84 - David Kelley: “it’s a method for how to come up with ideas.” (Maria 2016, 88)

Pag. 86 - Buchanan: “what many people call "impossible" may actually only be a limitation of
imagination that can be overcome by better design thinking” (Buchanan 1992, 21).

Pag. 89 - Harold Van Doren: “History often gives a background upon which to base your design
thinking.” (Doren 1940, 170).

Pag. 92 - Tim Brown: “the evolution from design to design thinking is the story of the evolution from
the creation of products to the analysis of the relationship between people and products, and from there to
the relationship between people and people” (Brown 2009, 42).

Pag. 95 - Christopher Freeman: “...not to innovate is to die” (Trott 2016, 5).

Pag. 99 - Thomas Lockwood: “Design thinking is essentially a human-centered innovation process that
emphasizes observation, collaboration, fast learning, visualization of ideas, rapid concept prototyping,
and concurrent business analysis, which ultimately influences innovation and business strategy”
(Lockwood 2010, xi).

Pag. 101 - Brigitte Borja de Mozota: “as a creative and management process that can be integrated into
other organization processes, such as idea management, innovation management, and research and
development management” (Borja de Mozota 2003, 114).

Pag. 102 - Luis Quental Pereira: “quando concebemos novas realidades, decidimos pela acdo e agimos
pelas decisdes, necessitamos de decidir de forma emocional. Temos de mergulhar na vida dos outros, para
fazer emergir “imagens de necessidade e satisfagdo’ em nos”.

Pag. 103 - Gouveia: “os produtos devem deixar de ser validados e aprovados em salas de reunido: é no
contexto e pela experiéncia que se valida o impacto de um produto” (Gouveia 2014).

Pag. 114 - Bruce Nussbaum: “by packaging creativity within a process format, designers were able to
expand their engagement, impact, and sales inside the corporate world” (Nussbaum 2011)

Pag. 114 - Bruce Nussbaum: “design thinking was able to move designers and the power of design from

a focus on artifact and aesthetics within a narrow consumerist marketplace to the much wider social space
of systems and society” (Nussbaum 2011).
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Pag. 115 - Don Norman: “You gotta be careful too, because there are a lot of these research methods,
like the rapid prototyping, like the ideation, like the brainstorming methods, like the ethnography, and so
on, there is actually no real evidence that it makes a difference. Apple computer is a good example. You
think they do design research? No. When I was at Apple, we did a lot of design research [...] We did a
lot. We worried about all these fundamental things. We did user studies. We went to people’s homes. [...]
You know what Steve Jobs did when he arrived? He fired all of us! And guess what resulted? Better
products! Which have revolutionized the way we use machines. And he fired the usability groups as
well” (Norman 2010).

Pag. 125 - Christopher Alexander: “na realidade, aqueles que estudam a metodologia projectual sem
praticar o design sdo, em geral, designers frustrados, enfraquecidos, que perderam, ou jamais tiveram, a
exigéncia de dar forma as coisas” (Bonsiepe 1992, 204).

Pag. 125 - Bret Brautigam: “Design Thinking doesn’t try to replace business or tech rationale. Design
Thinking shifts the focus from a pure technical solution to a human solution.” (Brautigam 2017).

Pag. 126 - Bret Brautigam: “Products that don’t generate value for humans will not generate revenue for
the business.” (Brautigam 2017).

Pag. 129 - Tim Brown: “designer’s sensibility and methods to match people’s needs with what is
technologically feasible and what a viable business strategy can convert into customer value and market
opportunity.” (Tim Brown 2008, 86).

Pag. 142 - Harold Van Doren: “Industrial designers who take their work seriously cannot afford to play
the prima donna.” (Doren 1940, p.27)

Pag. 144 - Harold Van Doren: “When that device became a commonplace, the selfsame public
demanded that its ill-favored bumps be smoothed out, its mechanical look altered, made less blatant, less
assertive” (Doren 1940, p.12).

Pag. 144 - Brigitte Borja de Motota: “There are four types of technology that will be predominant in
society by 2025: information technology, genetics, material technology, and environmental and energy
technology (Coates, 1997). Obviously, design has no relation to the emergence of these technologies but
has a lot to do with the societal acceptance of them” (de Mozota 2003, p.125).

Pag. 144 - Harold Van Doren: “The time to begin design work is when the first rough layouts of a new
product are on the drafting boards. Then the development is fluid enough so that, with a part shifted here,
another moved there, the designer can mold the final external appearance into a coherent whole” (Doren
1940, p.24).

Pag. 146 - Harold Van Doren: “He knows how to work with others, meeting executives on an equal
footing and still gaining the confidence of the man on the bench.” (Doren 1940, p.26).

Pag. 147 - Harold Van Doren: “You will notice that we are talking about ideas now, not appearance. We
are trying to give the client more than he bargained for- new features, in addition to better style” (Doren
1940, p.29).

Pag. 148 - Harold Van Doren: “The best designed product in the world cannot be sold without clever
promotion, nor will it make a profit for its sponsor if it lacks sound engineering and has been made by

uneconomical factory methods” (Doren 1940, p.22).

Pag. 149 - Harold Van Doren: “Designer and factory men should in fact they must--learn to work
together toward a common end.” (Doren 1940, p.57).

Pag. 149 - Harold Van Doren: “After your first creative work is done and your first visualiza. tions
discussed with executives, costs should be constantly in your thoughts.” (Doren 1940, p.60).
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Pag. 149 - Harold Van Doren: “One thing is certain: they will not come at all without hard work,
without first saturating yourself in the problem and literally living it from every angle” (Doren 1940,

p-28)

Pag. 151 - Harold Van Doren: “The user, of course, makes or breaks the reputation of any product or
machine.” (Doren 1940, p.181)

Pag. 152 - Harold Van Doren: “Your task, then, is to create something new, not merely something better
looking.” (Doren 1940, p.28).

Pag. 158 - Henry Dreyfuss: “On the other hand if people are made safer, more comfortable, more eager
to purchase, more efficient or just plain happier by contact with the product, then the designer has
succeeded.” (Dreyfuss 2003).

Pag. 158 - Henry Dreyfuss: “We begin with men and women and we end with them. We consider the
potential users' habits, physical dimensions, and psychological impulses. We also measure their purse,
which is what I meant by ending with them, for we must conceive not only a satisfactory design, but also
one that incorporates that indefinable appeal to assure purchase.” (Dreyfuss 2003, 219).

Pag. 160 - Henry Dreyfuss: “we believe that three-dimensional objects should be designed in three
dimensions.” (Dreyfuss 2003, 46).

Pag. 162 - Henry Dreyfuss: “there is no substitute for first-hand research in the matter of keeping up to
the minute on the sales moods of the public.” (Dreyfuss 2003, 67)

Pag. 162 - Henry Dreyfuss: “I have washed clothes, cooked, driven a tractor, run a diesel locomotive,
spread manure, vacuumed rugs, and ridden in an armored tank. I have operated a sewing machine, a
telephone switchboard, a corn picker, a lift truck, a turret lathe, and a linotype machine. When designing
the rooms in a Statler hotel, I stayed in accommodations of all prices. I wore a hearing aid for a day and
almost went deaf.

I stood beside a big new gun at Aberdeen Proving Grounds when it was fired, and was catapulted off my
feet. Members of our office have spent days and nights in airport control towers and weeks on a destroyer
during maneuvers. We ride in submarines and jet planes. All this is in the name of research!” (Dreyfuss
2003, 64).

Pag. 164 - Henry Dreyfuss: “it is a cooperative undertaking in which a group of partners work toward a
common goal, each stimulating and supplementing the other.” (Dreyfuss 2003, 48).

Pag. 164 - Henry Dreyfuss: “The designer should have an understanding of the client's problem. He
should know what the public wants and be familiar with merchandising methods. He should have
knowledge of manufacturing and production methods and labor relations. He must know how to meet a
schedule. He should be willing and able to cooperate with the employer's personnel and be sympathetic
toward any insurmountable production limitations that might arise. And it can be presumed, of course,
that along with all this goes the industrial designer's talent as an artist and his understanding of form, line,
proportion, color, and texture.” (Dreyfuss 2003, 187).

Pag. 165 - Henry Dreyfuss: “The ideal relationship between client and independent industrial designer is
one of friendly but respectful integration.” (Dreyfuss 2003, 19¢).

Pag. 166 - Wilhelm Wagenfeld: “(Better products) need intelligent producers who should thoroughly
think through every product in terms of its purpose, its utility and longevity, and then consider how to
fabricate what is required and right, with the minimum production and cost outlays, and bring it to the
market.” (Wagenfeld apud Lovell 2011, 23).
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Pag. 166 - Max Bill: “Forms linked to the quality and function of the object, honest forms, no inventions
to increase sales...” (Julier 2005, 97).

Pag. 168 - Dieter Rams: “Truly functional design only comes from the most careful and intense attention
to detail” (Rams apud Lovell 2011, 116).

Pag. 168 - Dieter Rams: “A designer needs to be intelligent and quick on the uptake ... He should have a
grasp of technology. He should be critical, reasonable and realistic. He should have a talent for teamwork
... He must also be patient, optimistic and persistent ... and finally he should have the capacity for better
ideas, a sense of proportion and colour, sensitivity and, last but not least, a foundation in handcraft and
aptitude” (Rams apud Lovell 2011, 179).

Pag. 169 - Jonathan Ive: “He lived everyday with the commercial realities and consequences of what he
and his team designed.” (Jonathan Ive apud Lovell 2011, 9).

Pag. 170 - Dieter Rams: “Indifference towards people and the reality in which they live is actually the
one and only cardinal sin in design” (Rams apud Lovell 2011, 2).

Pag. 171 - Dieter Rams: “The designer who wants to develop a function-appropriate product must
think/feel himself into the role of the user ... the designer is the user’s advocate within the company.”
(Rams apud Lovell 2011, 179).

Pag. 178 - Hartmut Esslinger: “design is about improving people's real lives” (frog 2017).

Pag. 178 - Hartmut Esslinger: “Design is actually very simple. The designer looks at what is available
in terms of technology and processes, and looks at people, and then has to create functional, emotional
and economic meaning in the result he creates for these people.” (Fonteijn and Service Design Show
2017).

Pag. 181 - Hartmut Esslinger: “A rendering says nothing. I mean it has no proportion, it has no feeling
of touch, it has no feeling in space. When you prototype something and simulate you get much better
decisions for the next step” (frog 2017).

Pag. 183 - Tim Brown: “Design thinking ...it is a discipline that uses the designer’s sensibility and
methods to match people’s needs with what is technologically feasible and what a viable business
strategy can convert into customer value and market opportunity.” (Brown 2008, 86).

Pag. 191 - Harold Van Doren: “History often gives a background upon which to base your design
thinking.” (Doren 1940, 170).

Pag. 194 - Comissdo Europeia: “the results are compelling: companies that invest in design tend to be
more innovative, more profitable and grow faster than those who do not.” (Whicher, Raulik-Murphy, and
Cawood 2011, 47).

Pag. 195 - Carlos Alcobia: “as organizagdes sdo movidas pela necessidade de criagdo e maximizacao de
valor, e 0 Design pode ser um recurso de relevancia estratégica para a competitividade da empresa”
(Alcobia 2017, 34).

Pag. 196 - Comissdao Europeia: “findings of micro-economic research on design are conclusive—the use
of design has a positive impact on the performance of a company, measured in terms of, for example,
profitability, share price, employment, or exports.” (Comissdo Europeia 2009 apud Whicher,
Raulik-Murphy, and Cawood 2011, 51).

Pag. 197 - Roger Martin: “The design-thinking organization applies the designer’s most crucial tool to
the problems of business. That tool is abductive reasoning” (Martin 2009, 62).
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Pag. 203 - Thomas Watson Jr.: “We believe a good design must serve primarily the people, not the other
way around” (“IBM100 - Good Design Is Good Business”, n.d.)

Pag. 207 - Hermano Rodrigues: “o niimero de empresas nas industrias transformadoras em Portugal
caiu cerca de 16% e o emprego reduziu mais de 5% (embora o niimero de empresas e de pessoas
empregues em atividades terciarias de suporte a industria tenha aumentado de forma significativa). Em
contrapartida, o volume de negdcios aumentou 19%, o VAB cerca de 20% e as exportacdes cerca de 49%.
Isto so foi possivel porque, no periodo em analise, a produtividade aparente do trabalho aumentou 25%
em termos acumulados, passando de 24 mil euros por trabalhador, em 2008, para quase 31 mil euros, em
2018” (Rodrigues 2020).

Pag. 259 - John Chris Jones: “initiate change in man-made things” (Jones 1992, 4)

Pag. 261 - Paulo Parra: “pais precursor de um grande projecto simbiodtico de escala multicontinental”
(Parra 2007, 309).

Pag. 265 - John Chris Jones: “A major advantage of bringing design thinking into the open is that other

people, such as users, can see what is going on and contribute to it information and insights that are
outside the designer's knowledge and experience” (Jones 1992, 45).
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12. Apéndices
12.1 Apéndice 1 - Mapas e Modelos de Processo de Design

O Apéndice 1 evidencia todos os mapas ¢ modelos de processo de design, descritivos e

prescritivos, que foram analisados durante o capitulo 2.

Mapa de modelo de processo de George Polya - Adaptado de Dubberly (2004):

ENTENDE ELABORA EXECUTA FAZ UMA
O PROBLEMA UM PLANO O PLANO RETROSPECTIVA

Mapa de modelo de processo de design de Chris Jones - Adaptado de Dubberly
(2004):

ANALISE ST e SINTESE e e AVALIAGAO
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Mapa de modelo de processo de design de Bruce Archer - Adaptado de Dubberly
(2004):

FORMAGAOQ
FASE l
ANALITICA Brief —r— PLANEAMENTO —T——  Experigncia uetive
RECOLHA DE DADOS
; |
EJ;?ETNA — ANALISE i ‘
l
— SINTESE
l
DESENVOLVIMENTO ——
l
E;iiuﬂm Solugie  ———— COMUNICACGAO

Mapa de modelo de processo de design de Morris Asimow - Adaptado de Van Der
Linden (2011):

FASE DE DESIGN PRELIMINAR

Eas Fasell Fase Il
oA =T .~~~ ESTUDODE DESIGN - DESIGN

VIABILIDADE PRELIMINAR DETALHADO

/

B8 Fase V||
PLANEAMENTP ~ PLANEAMENTD_ ~— ~ PLANEAMENTO _— PLANEAMEN'I:O
PARA PRODUGAO PARA DISTRIBUICAO PARA CONSUMO PARA REMOCAO

OUTRAS FASES DO CICLO

341



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

Mapa de modelo de processo de design de Thomas Marcus e Thomas Maver -

Adaptado de Van Der Linden (2011):

l

ANALISE ) SINTESE ™ AVALIAGAO /™ DECISAO
Conceito /

ANALISE ] SINTESE /™ AVALIAGAO ™ DECISAO
Esquematizagio j

ANALISE ] SINTESE T AVALIAGAO ™ DECISAO

Detalhe

l

Mapa de modelo de processo de design de March - Adaptado de Eckert e Clarckson

(2005):

LY

(0 (e )

Pravisdo
|

Teoria de
Design

DEDUGAO

/
\
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Mapa de modelo de processo de design de Ehrlenspiel - Adaptado de Eckert e
Clarckson (2005):

~—~ CLARIFICAGAO — PESQUISAPOR ,— SELECGAODE ,— -
EROELEMA DO PROBLEMA HIPOTESES HIPOTESES SOLUGAD

Mapa de modelo de processo de design de Gerhard Pahl e Wolfgang Beitz -
Adaptado de Eckert e Clarckson (2005):
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Mapa de modelo de processo de design de Michael J. French - Adaptado de Eckert e

Clarckson (2005):

DECLARACAO

NECESSIDADE DE PROBLEMA

\) ANALISE DO
PROBLEMA

K DESIGN

CONCEPTUAL

SELECGAO DE
CONCEITOS

DETALHE \

DESENHOS
TECNICOS
ETC.

CONCRETIZAGAO
DOS CONCEITOS

Mapa de modelo de processo de design Double Diamond do Design Council -

Adaptado de Parreira (2014):

DIVERGI

GQua

CONVERGIR

reza
?

DESCOBRIR
0 QUE E? E SE?

DEFINIR

Problama
inicial

DIVERGIR
Criar solugfies e

pafa o

DESENVOLVER
0 QUE IMPACTA?

Planeamento

CONVERGIR
Transfi : abak

abstracte

ENTREGAR
0 QUE FUNCIONA?

Entrega
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Mapa de modelo de processo de design de IDEO - Adaptado de Tim Brown (2008):

INSPIRACAO

Passa para um novo projeto .
@ repete o processo Espera o sucesso
Traga um plano sem le esqueceres

dos recursos de implamentagas

Monta o caso de estudo e

Ajuda & equipa de mark
a-desenvolver a estrat

@ partilha-o com o mundo Qualéo problema do negocio?
- Onde esta a oportunidade?
IMPLEMENTACAQO 0 que mudou ou pode mudar?

Clha para o mundo:

- de Eomunicagao d .
Executa a tua visdo Observa o que as pessoas fazem,
Concebe & experiéncia COMo pensam e do que precisam
\iolta a prototipar, testa com Envolve todas as equipas
utilizadores e internamente do projeto desde o principio
. (engenharia, marketing etc.) i .
Gomunica com a lua equipa Quais sdo as limitagdes
- nao trabalhies sozinho! do negocio?
- Prototipa, test il 2
Conta mals histérias prf‘t ot};?a ; ttest:' Prels;;.a especial alencao
(elas ajudam a manter o] a utlizadores "extremos’ \
como criancas e dosos
Tem um espago dedicado

as ldelas vivas)
Aplica o pensamento Baseia o teu produto ao 5;?;?0 r.:nde ?(id'es
integrativa 1o consumidor & descrave Gl st
@ sua jornada 2 b

Usa ads faname::ta;.cﬂatl\:r]as Verifica ¢e akistom idoias
{orcem & partir do caos tom valor “econdidas”  De que forma é que
ne negocio as novas tecnelogias
te podem ajudar?

Faz esbogos para l

cada cenario )
Grganiza a informagio e sintetiza

@5 varias possibllidades (conta
Rreinston mais historiast)

@

IDEACAO

Mapa de modelo de processo de design da d.school / IDEO - Adaptado de Interaction

Design Foundation:

EMPATIZAR DEFINIR IDEAR PROTOTIPAR - TESTAR
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12.2 Apéndice 2 - Questionario sobre Design Thinking
O Apéndice 2 apresenta os resultados do questionario a estudantes universitarios de
design sobre o tema do design thinking.

Ronda 1 - Estudo genérico - 66 respostas

Design Thinking, conheces?

Olal
Antes de maie obrigado pels ajuda no preenchimento deste guestiondrio.

Na sequéncia do meu trabalno de Doutoramento em Belas Artes (especialidade Design de
Equipamento) estou actualmente a fazer um levantamento de dades relativamente &
percepgdo gue os estudantes de Design em Portugal tém do Design Thinking.

Nesse sentido, conto com a tua ajuda.

O questionario @ completamente anénimo e nde ocupard mais de 10 minutos a preencher,
Se quiseres partilhar o questionério com os teus colegas, agradego

E um questiondrio dirigide a estudantes de design (independentemente da drea),
licenciatura ou mestrado.

Muita obrigade mals uma vez.

André Gouvela
(914 329 590 | andre.gouveiaf@inngage.nt)

Um pouco sobre ti

01 - Em que ciclo estar a estudar?

&6 respostas

& Licencialura

& Mesirado
Doutoramenio
02 - Estéds focade em alguma especializagdo?
66 espostas
@ nao

@ Design gréfico 2 do comunicagio
Diasign industrial & produta

@ Design de inlenoms

@ Dasign multimadia

@ Dasign de moblarno

@ Dasign de roada

& Design geral

-A 4
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Em que zona se situa a tua Faculdade?

G6 respostas
@ Mgave
@ Aentsjo
Lisboa
@& Centro
@ Nore
A tua idade?

65 respostas

12 (18,23%)

10 {18,2%) 0 (183%)

7 (106%)
(3 1%) B8,1%)
] 4 (6.1%) 4 (6,1%)

2 (3%
1 (1/5%31 (1.5%) 1 (1,6%)1 (1,551 {1.5%)

bre o design thin

Conheces ¢ terme Design Thinking?

GO resposias

@ Sm
& Nao

Onde ouviste falar pela primeira vez sobre Design Thinking?

05 respostas

@ Polos orofesseres na Faculdade
@ Em livros. revisles = arbigos
Em videos
& Numa conferéncle
& suraves dos maus colegas
@ Murm workshop
@ Redes cociEiz
@ professores no sacuNdsno

zw
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0 Design Thinking existe desde quando?

66 respostas

@ Dascie que ha design

@ Dogde a primeira melsce 00 sacuio XX

© Dosde a cegunda matada do eseulo XX
@ Desde a primeira malade do séewn XX
@ Munca sxistiy

@ Mac sei

@ ndosci

@ Desde qus ha Design existe Design th...

1w

Quem foram os promoteres do Design Thinking?

66 respostas

@ 0s desigrers?
B Os gestorss?

@ Os engenheinos?
@ Os merksteen?
@ Os consultores?
@& N&o sei

Consegues identificar a pessoa ou empresa que eriod © termo “design thinking?

37 iespostas

15
12 (32.4%)
10
5 (16,2%]
by 5 (8,1%)
1@ TR 2T TAR TN INETH) 1 (2.750(2.7%) [T (2 751025072 TN R TA2.TER.T%
0 _*_-_._-_-_ . - N N N . “_._.
2 professomes da Ust . Gul Bonsiepe Nao consigo Rof Fasie Tom Brown — IDEQ
David Keliey e Tim Br. .. IDEQ MNéo Tim Brown nao..,

0 que é (ou 0 que ndo €) o Design Thinking?

65 respestas

N&o sei

ndo sei

N&o sei explicar

Nao sei definir

E uma forma de estimular a resolugio da problemas
Design censciente

Design Thinking & uma forma para abordar problemas, relacionados a andlise de conhecimento
propostas de solugoes.

éum método de abordar ideias e estimular o pensamento
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E um raciocinio que pode ser aplicade ao design. RFermite criar uma linha de pensamento qua orienta 1odo
¢ processe de design.

Desiagn thinking & o processo ou planeamento para um projeto/ trabalhe/ objetive. Comega-se por
estabelecer um objetiva e um target, e a partir dai define-se as etapas para chegar ao resultado
pretendido. Desde o brainstorming, investigago, andliss, Interpratagio, ideacio, prototipagemy/modelo
pllote, experimentagdo, e feedback, Design thinking ajuda a obter os melhores recultades com o foco num
abjetive e num ulilizedor final.

N&o € necessariamente um processo de design ou para designers, mas sim para fodos aqueles que tém
um objetivo 8 cumprir

resolver problemas em volta do pensamento de designers
E ensinar a penear, orientar 2 forma de pensar

Design Thinking é o pansamanto gobre design, nao $6 no desenvalvimento de produtos mas tambam na
estratéaia, na influéncia que o nosso produta ird ter no wtilizador.

Metodolagias de pensaments no Design

Procura & splicagan de metodologias de design baseadas ne ideia de projetar um produto/servigo que
faca sentido para as pessoas, para o mercado e para a industria

Design thinking € urm método de abordar o design e a procura de solugdes para os problemas

Design Thinking é um métedo que estimula a asticia ao abordar problemas complaxos, relacionados com
futuras aquisi¢bes de informagdes, andlise de conhecimenta € propostas de soluedes.

Design Thinking ¢ um método ou varios métodes para petenciar um bom trabalhe
580 estrategicas e "farmulas” para resolugac de problemas

N&o sei explicar

E uma abordagem. Temn o objetivo de resolver problemas com foce nas pessoas.
MZo ¢ uma formulza para todos fazerem design

Design centrads no ser humano

0 design thinking & uma abordagem inevadera de oricnta¢do para @ solugdc de problemas, isto é uma
metodologia/uma forma de pensar gue combina ferramentas cristivas e dindmicas que geralments s8o
utilizadas pelos designers para a resolugio de problemas em qualguer drea a trabalhar. Ele é
foeade/centrado na pessoa/utilizador, comega com uma profunda ermpatia para encontrar as
necessidades e motivagdes dos pessoas, & colaborative, ou seja parte do pensaments, grandes cebegas
juntas serdo sempre mais fortes a resolver um desafic, um problema do que apenas uma, assim ele
beneficia de diversos pontos de vista, de perspectivas e também de opiniGes, € um processo onde a
eriatividade de um, reforea a eriatividade de todos e assim ele também pensa e acreditz que todos
podemas fazer ou oriar uma mudanga, nBe importa e nde tem qualquer stress 6 quBa grande sejs o
problemna a resclver, @ quas tempo ele demara & resolver, © qudo baixo seja & orgamenta ou 63
constrangimentos que existam, este pode ser um processo agradavel.

Um método para desenvolver solugies

F uma metodologia de trabalho para solucionar um problema
0 processo de pensamento até chegar 2o produto final.
Eum processo do design

Design Thinking @ uma série de procedimentos e estralégias que leva a uma melhor formaggo e
elaboragae do Design na fase de pesquisa e exploragac do projete

nao sei
Meétodo de pensamento em design

E a fonme de pensar design
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Também ndo sei

E poder resolver o problema que o consumidor tem

design com pensamento??77

E formas de produgéo

NZo me srranjes problemas encentra-me solugies
Seila

E o processo que ooorre desde que é enconirado um problema até & criagdo de um produto gue poessa
responder a essa necessidade.

E um processo de pensamento em vérias areas para etingir a melhor resolucdo de problemas diarios de
forma criativa e inovadora.

£ um método para resolver problemas com feco nas pessoas
0 Design Thinking & o processo de pensamento para a resolugdo de problemas
E um método com o objetivo de resolver problemas procurando sclugdes.

Construgdo de ideias ou selugbes

0 design thinking é um método ulilizado para solucionar ou resolver problemas através da
contexiualizagio do problema, da definigio do mesmo, da idealizacdo de solucGes, prototipagem destas e
testagem que se guia sempre pelo contexto que retirdmos.

Design thinking € urm design pensado de modo a dar respostas e agrado aos elientes

E um conjunte de processos através dos guais nos permitem desenvolver e chegar a um resultade final
dentro do campo do design.

0 design thinking preocupa-se com a fungo dos produtos e procura responder as necessidades dos
utilizadores, e ndo sd com o aspeto estético dos mesmos.

0 design thinking é uma ferramenta de invetigacdo pare melhor solugdo e idealizacio do produto.
Um método

Meétodo para o Design

Metodologia e processo de criagdo da algo

Processo de Degign

Eo procasso de desenvolvimento & de investigagdo até 3 conclusdo de um projeto pronto para a sua
industrializagao

Eum metede que ulilize processes de design, € tenta emular o métode de pensamento de um designer
Processo de pensamento sobre design
E um processo descritivo € prescritive

Pensamento do Designer, centrado ne Ser humanao que se desenrola num processo que tem em conta as
necessidades reais tas passoas, 3 tecnolagia para a conerelizacdo @ a inserglo no mercado. Permitindo
acrescentar valor no centexto, envelvidos e em busea de inevagdo (inecremental ou radjeal).

E um métedo usado no procasse de design que se divide em essencialmante 5 partes: empatizar, definin,
idear, prototipar e testar.

E um método que se uiiliza no desenvalvimento de um projeto

Uma metodologia de desenvolver desing
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£ um processo de pensamento critico ou eriativo que ajuda na organizagio de ideias.

Quais as ferramentas 2 meétedos que mais associas ao Design Thinking?

A2 reapostas

Nao sei definir

Entender o problema, organizar informagAo, brain storming, prototipos, testes
a andlise

Descodificar o problema, pensar a solug3o e criar protdtipos

101 methods de Vijay Kumar 2 o processo da IDEO

Mapas Mentaig, SteryBeards, ele

reunides de trabalhes com varios sectares criatives

Mind Map, Erainstorming, Analise morfologica

Bralngtorm, Mindmap, mapa de empatia

Metodo do duplo diamante, o modelos interatives, as ferramentas dentro da fase da empatia
Brainstorming

Brainstorming, sketching, ...

Anglises

Comeca se pela empatia, entender as necessidades e motiva¢Bes. Definiglo, a empatia ajuda a definir o
preblema e os processos qua fazem parte dele. Idealizagdo, € encontrar uma solugdo, pantinde do
principio de que nao existe ums solugdo (deal, a ideia é gerar o méximo de selugdes poasiveis, sempre
com base nas necessidades apresentadas pelo utilizador. Prototipagem, esta etapa tem com base colocar

as ideias em pratica, protdtipos geram novas ideias. Por fim os testes/implementar uma solugio, testes
revelam insights que redefinem o problema a resolver

Ideo Cards

Empatia, definigdo, prototipagem, teste

Pesquisa, conceito, ete

Mind mapings, meedbeards

Nao sei

pensar

Produlos

abordagem do problema, econtro de solugéo e prototipar

Brainstorming, mapa de ideias.

Empatia com os seres humanes ,Definir o publico-alvo, ldealizar SolugBes, Prototipar, Testar
Uma das ferramentas principais na minha opinido 80 os inquéritos ch questiondrios
Brainstorming Casa da gualidade, Fmea

Brainsterming pesquisas, abservagdo entrevistas, cass da qualidade, fmea

Andlise 3WOT, Casa da qualidade e FMEA
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5 passos — empathize, define, ideate, prototype, test
Brainstorm, mind maps, memdrias deseritivas, andlises swot
Investigagdo; inovegao

Pesquisa, criagde, desenvolvimento, implementagdo e melhoria
Brainstorming, experimentacéo, exploragio

Maodboards, brainstorming

Mapas, brainstormings, tudo a que permita ‘'desconstruir® o problema e coloca <o em perspectiva
Duplo diamante

Immeree, Explore, Defing, Ideate, Prototype, Test, Publish.

D20, ermpatia, protetipagem

Brainstarming Haw Might We questions, drawing...

Imersdo, analise, ideagdo, protétipagem, implementagdo,

Imersio, Andlise, [deagio, Prototipagem, Implementagio

Ronda 2 - Mais focado na validacao da possivel plataforma - 12 respostas

Ainda sobre o Design Thinking.

0la! No meu dltimo questiondrio perguntei se querias ficar a par deste estudo.
Disseste que sim e portanto cd estou eu a chatear novamente, E rapido ;)

Muito obrigade mais uma vez.

André Gouvela

|_D Copiar
01 - Sempre que estas a desenvolver um projecto sentes que estds a praticar design

thinking?

12 respostas

® Sim
® Nao

352



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

02 - Onde recorres para aprender novas ferramentas e métodos pare usares nos teus trabalhos?

12 respostas

Livros de metodologias de desiagn
Livre de Yijay Kumar e |deo

Se estiver numa biblioteca ou caso tenha livros que me possam apoiar recorro primeiramente aos livios,
de seguida, mesme que lenhz consultade livios, recomo sempre a intermet

Google majoritariamente, sugestdes de professores, livios de teoria.

Livros

Internet e fornecedores ja existentes que produzam parte ou atotalidade dos projectos similares,
Fale com professeres para que me aconselhem, procure inspiragdes na internet (estilo moodboard)
Ideo & o meu professor ;)

Livios, perguntando aos meus professores, lendo arligos na internet (ex Medium)

Aos meus colegas ou professores, ou & infernet

Intermet

Nag aulag

LD Copiar
03 - Se existisse uma base de dados, com as ferramentas de design thinking,
ajudava-te no teu percurso profissional?
12 respostas
® sim
@ nao
O copiar
04 - E essa base de dados deveria ser:
12 resposias
@ Um website
@ Um lrs
@ Um absok

@ Uma expenéncia
@ Uma rede social
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05 - Alem das ferramentas, gostavas de ver mais alguma ¢oisa nesta base de dados?

11 iesposias

Métodos € conceitos ¢ artigos sobre design
Boes referéncias de projetos, com os métodos utilizados

Eu acho que os livros sdo sempre ume Stima opgao, no entanto, acrescentando em parle uma resposta &
questdo anterior, seria interessante existir um site, tipo forum, onde fosse possivel receber atualizagdes
por parte dos administradores ¢ secgfes onde os utilizadores do fdrum pudessem diseutir certos temas,
¢omo experiéncias, dices ou dividas. O livee poderia ser também uma espécie de manual ou auxiliar do
site, ou vice versa

As ferramentas s8o sem divida o essencial, aprender queis existern e como as aplicar

Acho que bastaria ag ferramantas.

Poderia ser interesssnte mostrar exemplos reais  is1o em alguma ferramenta que faga sentide o
demonstrar) o que pede-nes dar a cenhecer através disso projetos noves, que de outra ferma nae
saberiamos que existiam, e mostrar de gue forma usaram alguma técnica

Experiéncias

Partiiha de projeclos

ideias @ amostras de projatos que passaram por esle procesgo (UPO Passo a passo) para 1eMMos uma
ideiz mais estruturada

Casos de Estudos sobre produtos e o seu desenvelvimento utilizande o design thinking

Ache que era interessante se fasse para além das feriamentas, algo que nos desafia-se a tomar a¢ao €
concrelizar os insights e aprendizagens. A internet tem muitos conteddo seria interessante se para além
da ser apresentado de forma disruptiva, 2 sua interiorizagdo tambem o fosse, mais dinamica

Exermnplos préticos dessas ferramentas, imagens e pequenos videos demonstiativos desszs ferramentag,
projetos de design que feram eriados usando essas ferramentaa e come.

Exemplos de comao aplicar, talvez até em varios setores
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12.3 Apéndice 3 - Questionario sobre Design

O Apéndice 3 apresenta os resultados do questiondrio as empresas portuguesas na

categoria das industrias transformadoras acerca do impacto do design.

48 respostas

B

Industrial Design Thinking

ola!
Antas de mais obrigado pela ajuda no preenchimento deste questiondrio.

Na sequéncia do meu trabalho de Doutaramento em Belas Artes (especialidade Design de
Equipamento) estou actualmente a fazer um levantamento de dados relativamente &
relevancia dos servigos de design industrial na inddstria portuguesa.

MNesse sentido, conto com a sua ajuda.

0 questiondrio & completamente anénimo e ndo ocupard mais do gue 15 minutos a
preencher.

Se guiser partilhar o guestiondrio com algum contacto seu que ache relevanie, agradego.
E um questiondrio dirigide a CED's, Product Managers, Directores de Desenvolvimento,
entre outros.

Muito obrigado mais uma vez.

André Gouveia
(914329590 | andre.gouveia@nngage.pl)

01 - Onde esté localizada a sua empresa (sede)?
48 resposias
@ Norte
@ Centro
@ Lisboa
@ Alentojo
@ Algarve
02 - Dimensdo da empresa em nlimero de pesspas:
48 rezpostas
@ Manos de 50

@ Entre 51 & 100
@ Enirs 101 e 200
@ Entre 201 e 300
@ Enira 301 & 500
@ Mais e 500
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03 - Dimens&o da empresa em volume de negécios (no ano de 2020):

A8 respestas

@ Avaixe doe 50K
@ Entro 50K 5 250K
@ Entre 250K o 500K
@ Entre 500K 2 1M
@ Entre 1M s M

B Asma dos EM

04 - Os produtes gue 2 sua empresa preduz e vende, s3o desenhados internamente?

48 iesposias

@ Sm

& Nac

® Eum mislo
05- A sua empresa emprega designers industriais?
a7 respostas

® sm

@& Nao

06 - Se sim, quantos designers industriais empraga a sua empresa?

20 respesias

1%

1 (5%) 1(5%)

1 (5%)

10

5§

Ul -
1 2

e B o
Kl 4 5

*_
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07 - A sua empresa recorre a outsourcing pare efeltos de design de produto?

AQ respestas

® sm
® 3o

08 - Se sim, a que tipo de profissionais externos recarre por norma?

30 recposctas

Engenheiros 16 (41%)
Designars 30 (100%,)
Arquitactos 4 (10,3%)
Cesenhaderes —3 (1.7%)
Artistas

01 - Contrata ou jé conlratou servigos externos de Design Industrial?

A8 recpoeiae

®sm
® nao

01 - Quando contrata servigos de design industrial procura:

40 respostas

Um apcio estralégico na defiricao d 13 (32.5%)
Orientagan no posiconamentn do se
Semnigns de embelszamanto de prod
Um desenvolimento de produlo or
Um procassn de ranalho com um 11 (27.8%)
Daeamuolvimante apeizds em proe
Resultadoe area susieniabiidade

Um pracasso da trabalho com um
no eorgumido:?

B (159%)
3(7.5%)
1(2.5%)
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02 - Num projecto de média complexidade, com duragao de 6 meses, quanto estaria
disposto a pagar pelos servigos de design industrial?

a0 1espostas

@ Wenos de 50006

@ Entie 5000€ a 10000
@ Enire 10000€ a 200006
@ Enie 20000€ a I0000&
@ Azma de 30000

03 - Que resultados espera do investimento em design industrial?

a0 respostas

Produtes mals bonitos 5{12,6%)

Predutes methores que a concoméndgian F17.5%)
Produtos de valor acrescantado

Produtes mais baratos de produzir
Produtos oue ganham Prémios oe DB
Produtos slinhados com a expactatifak .23 (5T 5%)
Produios Inovadoras/inexistenies

FProdulos mais suctantavals

04 - E sente que tem resultados tangiveis com o investimento em Design Industrial?

a0 resposias

@ sm
@ nao

05 - Que resultados s80 esses?

40 respostas

@ Mzizvendas?

@ Maiz roconheciments?

@ Mais faclidade ma produgis?
@ Mais margem da kicra?

@ Maior vantagem corcarrencial?
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06 - Com que frequéncia contrata servicos de design industrial?

A0 respestas

@ 56 contratel ums var

@ Da 5am 5 anog sanzvelmants

@ Do 2 em 2 anoe sansvelmenie

@ Todos oe ance

@ Tenho ume parceria {fee maensal) com
uma emplesa de design industrizl

07 - Acha que o design industrial deve evoluir em algum aspecto da sua ahordagem e processo?

18 respestas

0O design industrial deve conseguir entender as necessidades de cada mercado onde opera € trazer
vantagens competitivas

Como em todas as areas, a evolugSo pode ser uma exigéncia

Perspectiva valor visual, usabilidade e orientagio para 0 mercado-zlvo.

sim

Mo universo dac empresac de Decign, conseguimes sempre encontrar parceiros com vicio zbrangente...
nac achamos que exista uma necessidade especifica de evolugdo. Muitas vezes temos que procurar o
parceiro certo para a categoria de produtos.

Pergunta complexa, mas julgo que hé sempre especo para melhoria

Deve ser parte integrante de equipas multidisciplinares de desenvolvimento de produto.

Sim

por parte da empresa, 0 acompanhamento devera ter de ser mais proximo com a empresa de
desenvolvimento & o briefing devera ser claro.

Cada vez mais ¢ importante conhecer o processo produtive para a sua remabilizacdo.

Design for manufacturing

Os designers (ém a drdua farefa de fazer "respeitar” financeiramente o valor-acrescentado que traz a
indistria/produtos

Para além do ecodesign (estratégia importante para reduzir os (mpactes ambientals dos produtos) a
evolucdo terd a sustentabilidade como & estratégia mais global ¢ de longe praze, A abordagem aos

pracessos e aos produtos tera de garantic uma sustentabilidade amblental, viabilidade econémicae
apresentarem-se como soclalmente justos

sam opinido
Aevolugio é continua
Economia circular

No design da produtos mistos, que tém uma componenta de hardware e software, o processo deve ser
cada vez mais ligado ao gue o target markel necessita envolvendo utilizadoras.

wtilizagdo novas abordagens come Deasign thinking
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08 - Alguma vez ouviu falar na expressio “Design Thinking*?

40 respostas

® sm

09 - Consegue em poucas palavras definir o que & Design Thinking?

31 respostas

Processo de pensamento critico e criativo para trazer novas ebordagens e pensamentos estratégicas
Metodologia de identificagéio de solugdes aplicado a produlos e servicos, entre culios.

design orientada para as necessidades dos utilizadores

MNao

Processo para rasolver Um problema,orientade para o cliente.

Marear a diferenca pelo estilo e funcionalicades.

Coneentrar o oco no “utilizador”

Abordagem gque pretende congiderar o2 pontos de vista por parte do usudrio, explorar conceitos
inovadores e alternalivas estratégicas imporiantes para o desenvolvimento de productos inovadores, de
foima eficiente & alinhados com as 1endéncias e necessidades do mercado

Técnica de design relacionada com benchmarketing. Analise do produto focada nas pessoas.
Desenvolvimento do produto orientado ao censumidor e & funcionalidade do produto

Jd ouvi, n3o conhego o conceito

Metodologia para desenvolvimente de ideias e apresentag¢io de propostas de solugBes e novos produtos.

Processo de design industrial desde o "desejo de cliente’ passando pele idealizagde, pele mock-up até a
testes de aceitagdo...

Prototipar um produto. com o menor custo possivel, para determinar e avaliar as caracteristicas essenciais
que respondem & uma necessidade concreta do utilizador.

compreensdo do consumidor e aplicagdo de um método para o acompanhar nas suas necessidades
Design orientado para a funcionalidade e resolugde de problemas.
Ideageo

Processo sistemdtico ¢ iterativo da resolugdo de problemas/definigao de produto tendo como base
principal as reais necessidades do utilizader.

design direccionado
Trabalhar com metodologia e profissionalismo

Potenciada pela cultura de inovagio é a forma de se encontrar solugdes inovadoras para reais
necessidades e criagdo da valor sustentado,
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aplicado ao negocio e iInovagao

Design thinking & urm midtodo que visa estimular a ideagdo e perspicdeis ao gbordar problemas,
relecionados com futuras aguisigSes de informacdes tendo em vista e ondlise de conhecimento ¢
proposia de solugbes

um modelo que promove & eficiéncia no desenvolvimento de produtos e am que todos os passos do
processo sdc escrutinados

Madelo de pensamento orientado
Criatividade consciente
Urma abordagem por procasses, permitindo uma abordagem mais abrangents

Pracessa de brain starm com os varies stake holders de modao a caracterizar tedas &8s perpectivas onde o
produto se insere de modo a que o que se desenvolva seja o mais aplicavel possivel ao clients.

0 processo de evolugao da ideia a leste de produto 2través de um conjunto de paseos sistematicos,
Forma de pensar o dasign tendo por bace a¢ neceseidades do cllene e os objetivos do produto.

10 - Alguma vez colaborou com a INNGAGE em projectes de Design Industrial?

40 respogias

® 5m
@ Nao

01 - 0 facto de colaborar com uma empresa de Design como a INNGAGE valoriza o3
resultades ca sua empresa?

P7 esposias

® 5m

@ Asvezes

02 - Sente que o processo de design da INNGAGE o ajuda mais em:

27 1esposias

@ Todo o ciclo de cesenvolvimento

@ Nurma fase mais iniclal, de dafinicio
eslratégica

& Numna fase de definizio concenlual

& Numa fase mais de exscugdo e apoio
na industriaizagds
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03 - Que tipo de relacio tem com a INNGAGE:

27 iespostas

@ Sodecenvalemos um projactn juntos

@ Sompre gque lemos necessicade,
coniratamos

@ 330 um parceirn esTaAEgico & continuo

04 - Ja eontratou servigos de design industrial 2 empresas que n3o a INNGAGE?

27 iesposias

® Sm
@ Nac

05 - Considera gue o processo de design que a INNGAGE aplica é relevante e
diferenciador, em comparagdo com outras empresas da mesma drea?

27 iesposias

@ Sm
& Nac

06 - Se sim, qual das caracteristicas do processo de design da INNGAGE acha mais
relevante e que traz mais valor ao seu produto?

25 rgepostas

& O 1o0oo no contexto de Len

@ O recurso 4 protolipagem continua para
identificac@o rapda de problemas

B Acapasidade de trarer o sansumidor
para o processo de dezsnvolvimanto

@ Solugdes alinhadas com &g lendéncas
achzris

@ Capscidade analica e sistermatica ng
makerializagio de solugbes
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07 - Das feramentas que a INNGAGE aplica no seu processo de trabalho, quais as
que mais valoriza, sendo que 1 significa '"Nao valoriza” e 5 significa "Valorizo Muito™

EEnNA. HET BN BN EN: BEES

5% Bl Y N7 |

‘Workshop com clisnis Pesquiza sinogréfca Ertrevistes contextuais Recclha de felografi
J_III - “
Entrevistas parcipativas Prot6tinos participativos Ouesiiondrios Analse da Concoméncia
I Il i
- Piramide da Atributos Malizes Ei]-afﬁiﬂﬂﬂ merto Anaise SWOT Mapas ds hhmﬁnimlm;_“
Ming mapping Cenzgrios de concefto Personag Moocbozros
Braingtonm SReching llustragae 20 Madaiagde CAD 30
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07 - Das feramentas que a INNGAGE aplica no seu processo de trabalho, quais as

que mais valoriza, sendo que 1 significa '"Nao valoriza” e 5 significa "Valorizo Muito™

YRTEE Y

Slarybosrds Protlipes em Garfo Impresséoe 3D Testes com utilzadores

FEE TN ]

Tesie conlextusl de Produlo Visualzagoes 30 Sessbes iolngrafcas

Animagio por computador

08 - Concorda com as seguintes afirmages (sendo que 1 significa "Néo Concorde” ¢

|_D Coplar
5 significa ‘Cencorde Plenamente’):
= N EN: ) EE< s
I
i
5
0
Aaplicagio Inchiir o Sé¢ estas Os protélipes. O design O design Q lests
destas consumidorne  farramentas que numa fasa promove a ajuca atomar  continuo de
ferramenias DIOCEsso de permitem ao muito inicial, colaboragio,  © meu produlo soluphes
valerzam omeu  desenvelvimants cesign uma ajudam 2 definir  egzencisl para mais enrigueeem o
produto © Uma mais-vaia  aDordsgem mais oA diecgao um bom sustenizvel DIOCESS0
esiraleqica coirecta desenvavimento
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07 - N&o contrata servigos de design industrial parque:

7 respasias

@ Ecan

@ a0 entendo @ mais valia

@ E apenas trabalho sstético

@ Tenhoo Mesmo resuitado com outrms.
@ N30 traz retorno 20 meu investimenio
@ Mae contige trabsihar com detignars
@ ainda ndo se revelou oportuna/necess...
B Irtarnes

2w

02 - 0 que o leva a concluir que investir em design industrial ndo faz sentido?

3respostas

Faz todo o sentide, comeo complemente so servigo de design industrial interno.
Temos internamente quem o faga

Faz sentido. apenas ndo precisamos de recorrer a contratagao externa

03 - 0 que o faria no futuro, investir em Design Industrial?

5 resposias

@ Saentendessa malnor o alor
asescentado desie servigo

@ 5o conhecassa as feramenias par
dairas do procosso da dosign

@ Sofivesse OOB5S0 & CAS04 08 SUSEESD

@ Se heuvesse uma insttuiclo qus pro..,

@ Soasnfisse que tera uma vanlagem c.

@ Necessidades de Lims to markal

& Uma necessidade para um nove prod. .

& Suendo estiver  deserhar um nova p...
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12.4 Apéndice 4 - Questionario sobre as ferramentas do IDT

O Apéndice 4 apresenta os resultados do questiondrio aos estudantes universitarios de

design sobre o conhecimento e utilizagao das ferramentas de design.

53 respostas

Ferramentas do Industrial Design Thinking

01 - Imergir

01-01

Workshop Cliente

01-02 Mapa Cognitivo

01-03 Love & Break Up Letter
02 - Explorar

02-04 Workshop Utilizadores
02-05 Observacéo

02-06 Questiondrios

02-07 Entrevistas

02-08 Entrevistas Contextuais
02-09 Entrevistas Participativas
02-10 5 Why’s

02-1 Shadowing

0212 Protétipos Participativos

Conhece? 75% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 13.5% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 54% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 40% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 33% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 12% dos inquiridos usam a ferramenta.

NA

NA

Conhece? 100% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 90% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 98% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 81% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 100% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 81% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 69% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 37% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 71% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 35% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 54% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 44% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 37% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 12% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 62% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
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02-13

02-14

02-15

02-16

02-17

02-18

02-19

02-20

02-21

02-22

02-23

02-24

02-25

02-26

o
N
N
~

Safaris

ustomer urn

Craffiti Walls

Benchmarking

Portfolio Review

Piramide Atributos

Matrizes Posicionamento

Mapa de Intervenientes

Andlise SWOT

Andlise de Imagens

Andlise de Artefactos

Andlise de Reviews

Literature Review

Usa? 35% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 13% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 1% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 60% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 27% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 35% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 7% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 38% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 19% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 85% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 35% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 35% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 17% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 31% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 15% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 31% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 23% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 38% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 33% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 42% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 23% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 56% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 35% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 67% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 23% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 79% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 56% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 56% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 42% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 58% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
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03 - Definir

03-28 Mind Mapping

03-29 Contextos de Uso

03-30 Personas

03-31  Clustering

03-32 User Stories

03-33  How Might We Question

03-34 Moodboards

03-35 Pr Design ification

04 - Idear

04-36 Brainstorm

04-37 Bodystorming

04-38  ldeacio Participativa

04-39 Idea Poster

04-40 | tatement

Usa? 52% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 92% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 81% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 71% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 60% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 67% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 62% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 15% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 9% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 56% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 35% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 38% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 31% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 100% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 88% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 38% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 25% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 100% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 92% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 38% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 13% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 42% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 17% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 52% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 37% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 17% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 12% dos inquiridos usam a ferramenta.
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04-41

04-42

04-43

04-44

llustracdo 2D

Modelagdo CAD 3D

05 - Prototipar

05-45 Role Play

05-46 nari ncei
05-47 Storyboards

05-48 | Tomorrow Headlines
05-49 Mockups

05-50 M | m Carta
05-51 Protétipos Funcionais
05-52 Impressédo 3D

05-53 Realidade Aumentada
06 - Testar

Conhece? 40% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 20% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 98% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 94% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 98% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 90% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 98% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 90% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 60% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 23% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 54% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 31% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 96% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 75% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 21% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
Usa? 8% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 83% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 69% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 100% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 90% dos inquiridos usam a ferramenta.
NA

NA

Conhece? 100% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 71% dos inquiridos usam a ferramenta.
Conhece? 75% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

Usa? 19% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 56% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
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Usa? 29% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 48% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

06-55 Matrizes de Avaliagdo
Usa? 13% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 62% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

06-56 Tabel Avaliaca

Usa? 33% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 92% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
06-57 Teste com Utilizadores
Usa? 46% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 67% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
06-58 Teste Contextual de Produto
Usa? 27% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 69% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

06-59 Experience Prototype
Usa? 27% dos inquiridos usam a ferramenta.

07 - Difundir

Conhece? 98% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

07-60 Visualizagdes 3D
Usa? 71% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 92% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

07-61 Fotografia
Usa? 69% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 96% dos inquiridos conhecem a ferramenta.

07-62  Animacbes

Usa? 44% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 98% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
07-63 Apresentagées

Usa? 90% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 11% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
07-64 Product Stylescape

Usa? 4% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 44% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
07-65 Product Blueprint

Usa? 21% dos inquiridos usam a ferramenta.

Conhece? 25% dos inquiridos conhecem a ferramenta.
07-66 Solution Roadmap

Usa? 8% dos inquiridos usam a ferramenta.

Legenda:

Média de resposta acima dos 50%

Média de resposta abaixo dos 50%

370



Industrial Design Thinking | Doutoramento em Belas Artes | Design de Equipamento | André Tiago Gouveia | 2024

12.5 Apéndice 5 - Benchmark a plataformas online

O Apéndice 5 retine o Benchmarking feito as plataformas concorrentes da IDT.

Design Methods Finder Descrigao: Assume-se como uma plataforma
que ajuda a encontrar os melhores métodos
de design para os desafios que os
utilizadores possam ter. Os métodos estdo
divididos por fase de projeto, tépico, foco e
atividade.

https://www.designmethodsfinder.com/ Prés:

e Tem um sistema de filtro bastante
robusto e versatil.

e E possivel sugerir métodos.

e Os métodos estdo bem estruturados
e bem explicados.

e Oferece a possibilidade de ver os
métodos em formato lista.

e Cada método sugere a consulta de
outros métodos considerados
similares.

Contras:

e Os métodos de design sdo gerais e a
grande maioria esta focada na parte
de pesquisa.

e A usabilidade da plataforma poderia
ser melhorada.

e O site ndo é atualizado.
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Make Tools Descrigdo: Apresenta-se como um site de
caracter pessoal, da autoria de Liz Sanders,
psicdloga e antropdloga, que se dedica a
disseminagao de conceitos como o
co-design, o human-centered design, ou o
design participativo. Os métodos de design
apresentados neste site constam de artigos
academicos da autoria de Liz Sanders.

https://maketools.com/ Pros:
e Apresenta algumas ferramentas mais
dedicadas a antropologia e co-design,
que podem ser aplicadas a
metodologia de design thinking.

Contras:

e As ferramentas sdo apresentadas em
forma de artigos académicos, o que
ndo ajuda a sua consulta e facil
compreensao.

e N3&o disponibiliza uma lista de
métodos de design, € necessario
verificar todos os artigos académicos.

e E um site de promocédo pessoal, o que
nao ajuda a credibilizagdo da mesma
e das ferramentas.

e O site ndo denota atualizagdes
recentes.

qu & k '?.’i‘(][:l ] 8 Hame  Mmwl Ariels & Velsss  Desmsats '[\‘,'[ ﬂ:ke’{ If,l(“' 5 Home  Abew Abaies & Yelems  Drsabas

About Liz Sanders

1 1 " o o 1 T s ke recies & Wosst  Draasedy
MakeTools @ 0 e At Al & Vidurs  Eliriuts MakeTools & 5
Artiches B Vides Papers
Duvsloping Evidance-basaed A Collaboration Systam A Grounded Trecrsteal
D Guidelnas lor ndel for Flanning and Anayas of Aoom Eemants [
Medisurg Hospital Patient Evsiuzating Participntory Desrod by Family Members e 1
Rooms thal Mest e Neads Design Prajects anad Viskors of Haspitall m

V11 wee

Dnic: Pt TR - e ] e s 1 - S
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This is Service Design Doing

https://www.thisisservicedesigndoing.com/

methods

B

#TISDD METHOD
LIBRARY

07

PROTOTYPING

10

FACILITATION

05

RESEARCH

06

IDEATION

i | Thiwe-brain warm-
Theatrical methods up
- An intreduction

| Bruparatery # Slicig the
esearch

idgation chalangs

2 Color-chain warm.

Descrigao: Esta plataforma é uma extensao
do livro “This is Service Design Doing” de
Jakob Schneider, Markus Edgar Hormess,
Marc Stinkdorn e Adam Lawrence. Em parte,
as ferramentas disponiveis para consulta sdo
apenas uma amostra das ferramentas que se
encontram no livro. Ainda assim, sdo
disponibilizadas online cerca de 54
ferramentas direcionadas para o Design de

Servigos.
Pros:
e Ferramentas divididas entre Pesquisa,

Ideagao, Prototipagem e Facilitagao.
Todas as ferramentas tém uma boa

[ )
descrigao.

e Todas as ferramentas apresentam
uma explicagao passo-a-passo.

e Apresentagdo de imagens e
fotografias de exemplo, que permitem
uma aproximacgao a realidade.

Contras:

e Na3&o apresenta todas as fases do
processo, 0 que pode tornar a
consulta confusa.

e A usabilidade do site ndo é a melhor.

e Para fazer download da informagéo é

71 Cultursl prooes

Ca-creative
warkshops.

1 Co-craating
Joarney mags

14 Co-creating
System maps

preciso criar um registo na plataforma.

 Uning cards and e
checkiists 10 Denktop syutem
mapping (3.ka.
Business Origami)
0 Ieation basnd
on analogies and
hidisirct e
11 Business Mosel
Canvas

1l Ostapur
clustering

12 Skmtching

= 13 Mood baards
sarting {“Thirly-

Fiwe)

14 Wizard of O
apgroaches

13 iddwn poctiolic

Bn

| Kexiew sompe anil Unrety prsty ping g
mnpharet Linsh ot s staniag prere sad o
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Service Design Tools Descri¢do: E uma plataforma dedicada a
ferramentas e tutoriais em torno do tema do
design de servigos. Nasceu de um projecto de
investigagao de Roberta Tassi em
colaboragdo com o POLI.design e a Domus
Academy Research Center. Promove cerca de
45 ferramentas.

https://servicedesigntools.org/ Proés:

e O sistema de filtro permite a selegéo
entre Quando, Quem, O Qué, e Como.

e Além das ferramentas, disponibilizada
varios tutoriais relacionados com a
pratica do design de servigos.

e A usabilidade da plataforma é muito
boa.

e Permite o download de templates.

e As ferramentas tém uma descrigao
bastante detalhada.

Contras:
e Apenas focado no design de servigos.
e Poucos casos de estudo associados a
cada ferramenta.

i A SR viEw, (T mnancn AT WOARFL O

All tools

ing what is pos ible... in a Wil

Waw a team can use b T ba piss Deyend what = comiorianis

cira e ed et E@E Brainstorming
m ot

Grow with us!
Share your case studies
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Ux Tools

https://uxtools.co/

We're building a hub
for product designers

Practical lessons, rescurces, and news
far the LX/UT community

amazon FYadaka Mrneals L L . e

Design Tools Database

e b frack o Uk design tocls = v don't hase 10

METCLIY

3

(i omizr ) [ hose Prorersmina) (T #sanced Provatyoing ) (2 pontolio Buiivrs | (8 wreosaring | [
Ul Design Tools SURMSLECRANGE I3 Fiters
Name I Rating Plattorm Cost Froe
P oo e 40 -] = 44 e
B ke - 38 L] L]
P e - 5 i "%
B tobe tasivaia: | e 381 [ ] = $190

Descrigcdo: Esta plataforma esta mais
direcionada para a divulgagao de ferramentas
como softwares para a criacdo de projetos de
UX e Ul. Mas interessa o seu posicionamento,
enquanto hub para designers de produtos
digitais. Além de comunicar as ferramentas, a
plataforma reune bastante conhecimento
sobre a area, em formato de artigos. Interessa
a area dedicada a base de dados de
ferramentas de design.

Pros:

e A base de dados estd dividida pelo
tipo de projeto que se quer
desenvolver.

e Cada ferramenta/software tem um
rating préprio e é avaliada consoante
o custo, disponibilidade,
compatibilidade, etc.

Contras:

e Na&o existe muita informagéao sobre a
ferramenta/software, ao clicar na
mesma direciona para o site préprio.

e Na&o faz nenhuma referéncia ao
processo de design.

Introduction

We're excited to share the results of the Design

Tools Survey for the sixth time! This year we
canunderstand the industry mere deeply as we

v adins ask new questions about ramote work,
leadership, and research. We also added two
Yabile of contents new categones: advanced prototyping and
portiolio builders. We hope wau find it
o tmretvicnan educational and valuable. As always, the raw
0 Drracd data is freely available to download.
I i Besign @] Talar & (i\ll ot
Whiteboarding Tools Skupesta Chams |4] Filtars
- Plattorm ozt - Free - om
6% m o= .
w4 =@ 5 -
& = M
& $1a L e
o - 50 ]
& m 50 &
L -
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Danish Design Center Descrigao: Promovido pela Danish Design
Center, esta plataforma insere-se no website
deste centro. Promove 14 ferramentas de
design, com o enfoque grande na
sustentabilidade e economia circular.

https://ddc.dk/tools-and-methods/ Pros:

e Cada ferramenta tem uma descrigao
sucinta e uma explicagao
passo-a-passo.

e Algumas ferramentas partilham um
template que pode ser usado pela
equipa de design.

e Por ferramenta, sdo apresentados
casos de estudo.

e Links para podcast que falam sobre o
tema.

Contras:
e Poucas ferramentas.
e O projeto parece abandonado.

e e e e e
aight b able 19 heip yau.

=) O O
Tools and Q Q
Methods (@] (@)
o we y
wisual, intuitive, and sometimas aven playtul
feels. postars, or boards that are aasy to
collabarate arcund.

Usa our collected tols and toctkits to develop

your business model, yeur products, and how

you think and wark togethar
z B
3 &
: :
a s
£ e
i 2

o Cla= O
a < a
o 88 -
Assumption \’J .
Mapping Al
- \./
§ ﬁu the £ with REMA 1000 %
g !
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12.6 Apéndice 6 - Feedback a plataforma Industrial Design Thinking

O Apéndice 6 retine o feedback de estudantes universitarios de design ao teste de
usabilidade do protétipo da plataforma IDT.

Ronda 1 - 5 participantes

id _thinking

Conhece (e usa) as ferramentas
por detras do processo de
design thinking

id__thinking - avaliagéo da plataforma

Obrigado pelo teu tempo e pela tua participago neste estudo E muito impertante para
nos termos o teu feedback para podermos melhorar a plataforma gue estamoes a
desenvolver.

Pedimos ainda assim a resposta a este questionério de forma a termos dados
guantitativos do estudo gue estamos a realizar.

Obrigado uma vez mais.

André Gouveia

01 Achaste a ideia desta plataforma pertinente?

Srespostas

4 4 (80%)

1
1(20%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 {0%)
0
1 2 3 4 5 8
02 Foi claro para ti o parqué a plataforma e a sua forma de uso?
5 resposias
4
4 (B0%)
3
2
1
1 [20%)
0[0%) 0 (0%) 0 (%) 0(0%)
0
1 2 3 4 5 &
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03 Enquanto estudante de design, seria provével recorreres a esta plataforma para te
ajudar no teu processo de design?

sracpostas

4

;
o (clm.} 0 Lcllm 0 @lmj - o (ulv.;.
0

1 2 3 4 5 5}

04 Enguanto profissional de design, seria provdvel recorreres a esta plataforma para
te ajudar no 1eu processo de design?

Frespestos
8
s
2
] ﬂlm} 0 rciml 0 fclm} 0 0% ] “il”
0 |
1 £ 3 4 3 i}

05 A nivel de usabilidade, o que achaste da plataforma?
5 racposias

4

|
wo omy  ony o B
0

06 A nivel visual (estélico), o que achaste da plataforma?
5 respostas

2
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07 Achas que faz falta algum tipo de informag&o ou contelido nesta plataforma?

5 respostas

Alguns exemplos praticos da aplicagdo de cada ferramenta seria uma mais valia a acrescentar.

Podia ser interessante ter casos de estudo a mostrar os resultados que se obtém com o processo de
design thinking. Da mesma forma que as ferramentas tem um designer associado, no fim da pagina
podiam estar uma parte com projetos inovadores desenvolvidos através do processo com uma explicagdo
e relagdo ao design thinking.

Ex: lavatorio do Alvar alto com uma explicagéo do porque se ser importante e como é que foi
desenvolvido.

Desta forma O utilizador fica a conhecer mais projetos importantes e tem uma relagdo tangivel com o que
esta a ler sobre design thinking

Houve algumas partes que me induziram em erro. Nao & que faga falta informagdo mas tinha partes que
pareciam interativas (com base no texto) e que ndo eram.

Um opgéo onde possames inserir o nosso proprio projeto em desenvolvimento, e o possamos
personalizar, de modo ter uma overview dos passos & tomados, e dos que estdo para a frente, otimizando

o processo de design thinking sempre que tivermos gue dar um passo atras e também facilitando o
desenvolvimento futuro

Ao rever os wireframes, pensei que na pagina de 'todas as ferramentas' seria Util ter a opg&o de pesquisar
ferramentas por nome, tags associadas ou algo do género

Notas a ronda 1 do teste de usabilidade

Utilizador 1

- Na sec¢do onde explica o que faz a plataforma, ndo gostou das perguntas que estavam no
texto, porque dava a indicag¢ao que tinha de clicar em algum sitio para filtrar alguma coisa.

- Na secg¢do do filtro, sentiu necessidade de ter as perguntas, para visualmente se perceber que é
ali que se deve clicar em alguma coisa.

- Dentro da ferramenta, sentiu falta de ter um exemplo real, ou um caso de estudo. Até pode ser
um link para algo externo.

- Onde se mostram as ferramentas todas, ter um sistema colapsavel, onde se mostram os 3

estagios e depois se clicarmos num ele expande e mostra as ferramentas.

Utilizador 2

- Tentou selecionar os estagios, fases e ferramentas na secao “Como ¢é que o projeto funciona?”
porque sente que o conteudo textual o “obriga” a fazer uma escolha - pergunta no final do copy
- Criou a memoria visual do esquema da secgdo “Como ¢é que o projeto funciona?” E sentiu a
necessidade de verificar se o conteudo que estava nos filtros ¢ igual ao que encontrou no
esquema - o conteudo tera que ter o mesmo aspecto do que estd em cima, para que nao haja
necessidade de verificar.

- Na ferramenta, o comportamento dele foi ir diretamente a seta que reencaminha para a pagina

de ferramenta especifica ¢ ndo esperar que apareca a info toda através do comportamento de
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hover - faz sentido ter um hover? Serd que ndo faz sentido ter logo toda a info disponivel de
uma vez?

- Sera que o botdo voltar esta no sitio certo? Talvez tenhamos que colocar o botdo mais ca em
cima? Ter um botdo que acompanha o utilizador ao longo do scroll faz sentido?

- Animar o botdo de voltar ao topo.

- Sentiu a falta de uma explicag@o (complemento textual) na imagem final da pagina sobre nos
porque ao chegar 14 ndo percebeu o que tinha que fazer, voltar para cima, ir para algum lado em
especifico - colocar botdo de voltar para cima em todas as paginas pode ajudar o utilizador a

perceber que a info acabou e que pode voltar ao topo e navegar para outra pagina.

Utilizador 3

- Mesma questdo sobre a info da secgdo “Como funciona este projeto?”. Como temos uma
pergunta, apela a agdo por parte do utilizador.

- Achou que a pagina de ferramenta especifica iria explicar a fase em que se encontra (idear) e
ndo explicar a ferramenta que pretende usar.

- Nao percebeu que aquela sec¢do ca em cima ¢ clicavel e que nos leva a pagina “Sobre o
Projeto”.

- Nédo percebeu que existe mais info na pagina “Sobre nds” para além daquela que estd no ecrd
de entrada.

- Para este utilizador, devera existir ndo so a versdo desktop, mas ter também uma versao tablet
e mobile que responda a uma necessidade de adaptabilidade. Uma pessoa quer ver de forma
urgente uma ferramenta que lhe ajude a concluir uma fase do processo, pega no telemével ou
tablet porque ¢ o que tem a mio de forma imediata. - Teremos que trabalhar nestas duas versdes
de forma que seja utilizavel, mas recomendar sempre que para uma experiéncia de utilizagdo

plena, teremos que ver a plataforma num desktop.

Utilizador 4

- Leu apenas a informag@o mas depois sentiu a necessidade de clicar no conteudo da direita por
causa da pergunta no copy a esquerda. - ndo sei o que implica em termos de programacdo mas
sera que era possivel tornar o conteudo da direita clicavel ao ponto do utilizador conseguir
escolher logo o estagio e a fase e depois ca em baixo apareciam logo os resultados relativos a
essa pesquisa? Depois poderia limpar os filtros e voltar a fazer uma pesquisa mas de certa forma
juntava-se o util ao agradavel.

Ex: A Maria esta a fazer um projeto, encontra-se no estagio da oportunidade, na fase de idear e
esta & procura de ferramentas. Se o tutorial fosse interativo, a medida que ia aprendendo como

utilizar a plataforma poderia escolher a direita os filtros de acordo com essa necessidade.
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Quando termina o tutorial, aparecem apenas as ferramentas que suprimem a sua necessidade
numa primeira fase (tem sempre a hipdtese de voltar a fazer uma pesquisa nova depois de
limpar os filtros) Ao completar o tutorial, a Maria sente-se realizada, esperta e com mais
vontade de utilizar a plataforma. Recomenda aos amigos.

- Ao clicar numa ferramenta especifica, ndo percebeu que aquilo é a propria ferramenta mas
sim, uma extensdo de informacgdo da fase em que se encontra, neste caso, idear. - Dar menos
destaque a fase cd em cima a preto, passar para baixo do titulo, neste caso, Idea Poster. Ou entdo
inverter a ordem da info (aparecer primeiro o titulo, s6 depois a imagem e a informacdo acerca

do estagio e da fase).

Utilizador 5

- Mesma situa¢do com a sec¢do “Como funciona o projeto?”

- Onde clicar na ferramenta depois de selecionar os filtros - botdo ou hover? (mesmo que o
utilizador 2).

- A barra preta em cima ndo estd a ter o destaque que devia (nenhum utilizador teve a autonomia
para clicar na barra sem o André dizer).

- Caso de estudo que complemente a informagao dada na ferramenta - o utilizador sente que ¢
mais facil entender uma ferramenta vendo um exemplo real de uso da mesma - Acrescentar
seccdo onde se explicam os varios passos que damos c4 em cima sobre como usar a ferramenta
e aplicar a um exemplo da vida real.

Pontos a melhorar

- Criar versdo Tablet ¢ Mobile mais simplificada mas que dé na mesma para aceder aos
conteudos de desktop. Mesmo assim, devemos indicar ao utilizador que para que a experiéncia
de utilizacao seja boa, tera que aceder a versdo desktop da plataforma.

- Colocar o botao de voltar ao topo em todas as paginas.

Home | Secgdo “Saiba mais sobre o projeto”.

- Dar mais destaque dentro do possivel a esta sec¢do para que haja uma vontade por parte do
utilizador de clicar. (Cor, Dimensoes, Acrescentar um botdo).

Home | Seccao “Como ¢é que o projeto funciona?”.

- Retirar as perguntas do copy.

- Em alternativa, e mantendo o design atual, o conteudo da direita passarad a ser interativo, ¢ a
medida que o utilizador aprende como se usa a plataforma, resolve uma necessidade que t€ém
(filtrar a sua pesquisa de forma a encontrar a ferramenta ideal).

Home | Seccao “Ferramentas”
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- Diminuir batente roxo e info para que ocupe menos espago do ecra (vé-se muito pouco daquilo
que € o mais importante, as ferramentas).

- Adicionar as perguntas que vamos retirar no copy da sec¢do anterior aqui para que obrigue o
utilizador a tomar uma decisao.

- Tentar ao maximo que o design dos botdes nesta sec¢do seja o mais aproximado possivel ao
design da sec¢do “Como ¢é que o projeto funciona” para que se crie uma memoria visual e ndo
haja a necessidade de voltar atras para confirmar.

- Tirar animacdo de hover do card de cada ferramenta. Mostrar logo toda a info disponivel sobre

aquela ferramenta.

Ferramenta Especifica

- Colocar de alguma forma, um caso de estudo que exemplifique a utilizagdo do template passo
a passo ¢ de acordo com os passos dados anteriormente. Ao clicar no botdo “V& um caso de
estudo” poderia fazer download de uma imagem com o template ja preenchido por exemplo.

- Alterar a composicdo da seccdo de entrada desta pagina de forma a criar uma hierarquia de
informacao. Primeiro vé-se o nome da ferramenta e s6 depois é que se percebe a que estagio e
fase pertencem.

- Faz sentido ter as instru¢Ges sobre como utilizar a ferramenta antes de ter a secgdo para fazer
download?

- O botdo voltar também devera aparecer no topo para que o utilizador saiba desde o principio
que existe um caminho que o leva outra pagina.

- Animar o botdo de voltar ao topo (quando prototipar).

- Faz sentido manter a sec¢do com os botdes “Ferramenta Anterior” e “Ferramenta Seguinte”?

As ferramentas seguem uma linha condutora?

Menu

- Ser colapsavel. S6 abre cada estagio quando clicamos nele.

Sobre o Projecto
- Dar contexto a imagem final para que o utilizador nao se sinta perdido.
- Colocar icone que indique ao utilizador que existe mais info para além daquela que se vé

numa fase inicial.
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Ronda 2 - 3 participantes

Conhece (e usa) as ferramentas
por detrds do processo de
design thinking v =

id__thinking - avaliagé@o da plataforma

Obrigade pelo teu tempo e pela tua participagao neste estude. £ muite importante para
nds termos o teu feedback para podermos melhorar & plataforma que estamos a

desenvolver.

Pedimos ainda assim a resposta a este questionario de forma a termos dados
quantitativos do estudo gue estamos a realizar,

01 Achaste a ideia desta platalorma pertinenta?

3 respostas

0 (0%) 0 {0%) 0 {0%) 00%) 0(0%)
[ |
1 2 3 L 5 [:]

02 Foi claro para ti o porqué a plataforma e a sua forma de uso?

3 resposias

2
1
My em  epo  wew . l
5 B

03 Enquanto estudante de design, seria provével recorrerss a esta plataforma para te

ajudar no teu processo de design?

2 resposies

2
1
1 2 3 “ 5 3]
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04 Enquanto profissional de design, seria provavel recorreres a esta plataforma pare
te ajudar no teu processo de design?

3 rasposias

0(0%) U[clm; L] (tlma MT&)

05 A nivel de usabilidade, o gue achaste da plataforma?

3 respostas
2
1
0(0%) 0 (%) 0 (%) 0 (0%l
s I | [ I
1 4 3 “@ 5 6

06 A nivel visual (estélico), o que achaste da plataforma?

drespostas
2
1
0 (?%} 0 ltllm 0 Nlml 010%)
0 |
1 2 3 4 5 g

07 Achas que faz falta algum tipo de informagac ou conteude nesta plataferma?

3 resposias

wioriais de preenchimento (link para youtube)
Acho que podia ser interessante inciuir referéncias bibliograficas relacionadas com o tema.

Néo!
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08 Recomendarias o uso desta plataforma aos colegas designers?

3 respostas

® Sim
® Nao

Notas a ronda 2 do teste de usabilidade

Pontos a melhorar
- Os logos da plataforma devem redirecionar sempre para a Home.
- Incluir botdo “Sobre o projeto” no footer.

- Criar pagina da Politica de Privacidade.

Home

- Na hero section, retirar botdo “Faz download do poster” e colocar novo botao que redirecione
o utilizador para a sec¢do das ferramentas. Colocar o botdo que retiramos aqui no passo 4 da
sec¢ao “Como funciona a plataforma?”.

- Na seccdo “Como funciona a plataforma?” acrescentar frases sintese nos varios estagios (na
animacdo).

- Na sec¢do “Como funciona a plataforma?” Fazer alguma coisa nos videos que ndo leve o
utilizador a clicar. Forgar o utilizador a clicar no play para que o video comece? Trocar o copy
de forma a que o utilizador perceba desde logo que aquilo ¢ um video e nao algo clicavel?
Colocar o video dentro de um layout que simula um leitor de video(sem parecer muito infantil)?
- Na sec¢do “Como funciona a plataforma?” colocar CTA em formato de botdo que permita ao
utilizador navegar para a sec¢do das ferramentas.

- Reforcar esta ideia com uma frase CTA na secgdo roxa por baixo onde dé a indicagdo ao
utilizador que tera que fazer mais um pouco de scroll até chegar a seccdo das ferramentas.

- Na sec¢do “Como funciona a plataforma?” criar um popup (ou algo parecido) que permita aos
utilizadores que ndo entendam este processo, poder navegar para uma pagina nova onde esta
sintetizado toda a informagdo necessaria sobre os estagios e as fases para que consigam tirar o

maximo de proveito da plataforma.
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Ferramenta Especifica

- Melhorar o CTA “Saiba mais sobre que estd por trds deste projeto” para que ndo passe tdo

despercebido como tem acontecido até agora. (Colocar roxo? Rotagdo da sec¢do como acontece

na home? Ver solugdes).
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