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Resumo

O artigo analisa a evolugdo das estruturas metodoldgicas do design, relacionando inovacdo, questoes
sociais e subjetividades. A partir de uma revisdo bibliografica de Lobach, Baxter, Tim Brown e Dijon
de Moraes, discute-se a passagem de abordagens técnicas e sistematicas para perspectivas mais
centradas no ser humano e no contexto sociocultural. O estudo evidencia a importancia da
participacdao do usudrio, da sustentabilidade e da complexidade social no processo projetual,
apontando desafios contemporaneos como a inovagao responsavel e a media¢do do designer.
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Abstract

The article analyzes the evolution of design methodological structures, relating innovation, social
issues, and subjectivities. Based on a bibliographic review of Lébach, Baxter, Tim Brown, and Dijon de
Moraes, it discusses the transition from technical and systematic approaches to perspectives more
centered on human beings and the sociocultural context. The study highlights the importance of user
participation, sustainability, and social complexity in the design process, pointing to contemporary
challenges such as responsible innovation and the mediating role of the designer.
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1. Introdugao

O design como uma disciplina de ensino teve um marco importante no periodo
entreguerras em 1919, na Alemanha, com a criagdo da escola de artes plasticas e arquitetura
Bauhaus. A instituicdao destacou-se, principalmente, por reintegrar a arte e o artesanato,
além de apresentar um método experimental de ensino (Delgado; Engler; Peruccio, 2021, p.
78) que visava ao uso socialmente responsavel das tecnologias, articulando funcionalidade e
estética. Contudo, foi entre as décadas de 1960 e 1970, com a Conferéncia em Métodos
Sistematicos e Intuitivos, em Londres, e a Escola Superior da Forma, em Ulm, Alemanha, que
surgiram os debates sobre a pesquisa e a criacdo de metodologias cientificas voltadas para o
projeto de design (Godéi, 2022, p. 128).

Nesse contexto, a revolugao industrial do pds-Segunda Guerra Mundial acarretou o
aumento do consumo (Goddi, 2022, p. 127), fomentando o desenvolvimento dos métodos e
ferramentas de projeto de design, assim como discussdes que se perpetuam até a
atualidade sobre o processo criativo, a inovacdo como estratégia de mercado, os elementos
estéticos em conformidade com os aspectos sociais, a inclusdo do usuario no processo e o
desenvolvimento sustentdvel.

Dentro do ambito académico da drea do design, ha diferentes visdes que circundam a
sistematizacdo dos processos e, a medida que a tecnologia, a sociedade e a ciéncia evoluem,
surgem novas propostas metodoldgicas, muitas vezes descritas como inovadoras. Assim, o
estudo presente tem a finalidade de analisar e levantar discussGes acerca das estruturas
metodolégicas de projeto de design, considerando o processo de desenvolvimento de
solucdes criativas e inovadoras e sua relacdo com as questdes sociais e as subjetividades
inerentes a compreensao do individuo como ser social.

Para o desenvolvimento do estudo, realizou-se uma andlise bibliografica das obras Design
Industrial: Bases para Configuragdo dos Produtos Industriais, de Bernd Lobach; Projeto de
Produto: Guia Prdtico para o Design de Novos Produtos, de Mike Baxter; Design Thinking:
Uma Metodologia Poderosa para Decretar o Fim das Velhas Ideias, de Tim Brown; e
Metaprojeto: O Design do Design, de Dijon de Moraes. Em paralelo, utilizaram-se artigos
cientificos atuais para complementar a andlise teérica e atualizar o debate sobre as
abordagens metodologias de projeto na area do design.

2. Contexto historico

A primeira edicdo do livro Design Industrial: Bases para a Configura¢do dos Produtos
Industriais foi originalmente lancada, em 1976, pelo designer e sociélogo alemdo Bernd
Lobach, em um periodo marcado pela intensificacdo dos estudos cientificos e pela criacdo
das metodologias de projeto de design. O designer atuou também na academia como
professor na Escola Técnica Superior de Bielefeld e, posteriormente, na Escola Superior de
Artes Aplicadas de Braunschweig (BLUCHER, [s.d.]). “Bernd Lobach definiu o processo de
design como sendo ao mesmo tempo criativo e um processo de solucdo de problemas
ensino” (Delgado; Engler; Peruccio, 2021, p. 80).

Em um cenario de transformacdes tecnoldgicas, especialmente durante a transicdo da era
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analégica para a digital, insere-se a obra de Mike Baxter. Autor do livro Projeto de Produto:
Guia Prdtico para o Design de Novos Produtos, publicado em 1998, Baxter é professor de
design na Universidade de Brunel e atua também como ministrante de cursos praticos
direcionados a profissionais da industria. Em sua obra, o autor busca unir uma abordagem
sistematica e ldgica do design de produtos com orientacdes praticas, tornando o processo de
projeto acessivel tanto a area educacional quanto ao mercado profissional globalizado e
complexo daquele periodo (Baxter, 2024).

O livro Design Thinking: Uma Metodologia Poderosa para Decretar o Fim das Velhas
Ideias, escrito por Tim Brown, designer e presidente da IDEO — empresa de design e
inovacdo dos Estados Unidos —, enfatiza a narrativa ja consolidada pela organiza¢do de que o
design deve ser pensado ao longo de todo o processo de projeto para a criagdao de produtos
inovadores, tendo sido publicado em 2009. A obra enquadra-se em um periodo de crescente
evolucdao e disseminagdo das redes sociais, assim como da ampliagdo da circulagdao de
informacgdes (Pompei; Gouveia; Ramos, 2022, p. 98).

Inserido no mesmo periodo de transformagdes sociais e tecnolédgicas, o designer
brasileiro e atualmente professor emérito da Universidade Estadual de Minas Gerais, Dijon
de Moraes, langou, em 2010, o livro Metaprojeto: O Design do Design. O autor propde uma
reflexdo critica de que o design de produtos va além da forma e da funcdo, incorporando
pautas relevantes do contexto social do momento, como sustentabilidade, cultura e fatores
sociais e tecnoldgicos (ARANDA, 2025).

3. Inovagao

Quando tratamos da inovac¢ao no contexto do design, especificamente na area de projeto
de produto, Baxter (2011) é um dos nomes que enfatizam a inovacdo como diferencial em
um mercado em constante evolucdo, importante para manter a competitividade. Diante de
um cenario globalizado, em transformacao, no qual a vida média de prateleira se torna cada
vez mais curta, o fabricante precisa acompanhar o ritmo e propor solu¢des que assegurem o
sucesso do produto, para evitar a perda de relevancia, assim criando até mesmo uma
pressdo pela inovacgao.

No entanto, de acordo com Baxter (2011), nem todo produto desenvolvido possui
garantia de sucesso, pois o desenvolvimento ndo garante a aceitacdo do consumidor. Por
essa razao, enfatiza-se o uso de métodos sistematicos para gerenciar os riscos de fracasso,
considerando-os como a chave para o sucesso da inovacdo. Ele sugere que projetos
estruturados e orientados ao consumidor reduzem riscos ao gerar, avaliar e aprimorar
ideias, considerando suas necessidades e expectativas, fazendo-se equilibrar as necessidades
de todos os envolvidos, desde o designer até o consumidor, pois como afirma Baxter (2011),
“o desenvolvimento de novos produtos é necessariamente uma solucdo de compromisso.
Diversos tipos de interesses devem ser satisfeitos”.

Outro ponto de destaque é a criatividade. Para Mike Baxter (2011), a criatividade é
fundamental para o desenvolvimento de solu¢Ges inovadoras. Além disso, um ambiente de
cultura criativa, com uma equipe multidisciplinar e gestores capazes de intermediar conflitos
durante o processo de desenvolvimento, favorece a inovacao na industria.
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Apesar que o livro Design Industrial ndao aborde a inovagdao com a mesma énfase do
Projeto de Produto, de Baxter, Loébach (2001) reconhece a inovagdo como um aspecto
relevante do processo de design. Sua abordagem metodoldgica e sistematica analisa fatores
funcionais, técnicos, econbmicos e sociais no desenvolvimento de produtos,
compreendendo a inovacdo como resultado de um processo estruturado e reflexivo.
Segundo o autor, o design industrial busca satisfazer necessidades humanas, tornando
produtos tecnicamente fabricaveis que, enquanto funcbes e valores de uso atendem a
necessidades e aspiracdes, também se realizam por meio de objetos de uso. Ademais,
Lobach (2001) destaca que o designer pode gerar alternativas por meio de tentativas e erros,
mostrando que, mesmo dentro de processos estruturados, a experimentagdo estimula a
inovagao.

Bernd Lobach (2001) fornece orientagdes acerca das dreas de atuagdo no design industrial
e apresenta uma perspectiva sobre novas atividades no ensino da drea. O autor aponta que,
antes restrito aos aspectos técnicos da produc¢do, o design industrial passa a incorporar o
design social, com o objetivo de incluir problemas sociais no processo de projeto e ampliar a
consideracdo das demandas de diferentes grupos sociais.

O Design Thinking atualmente é um dos termos mais conhecidos quando se refere a
relacdo entre design e inovagao, em especial no setor empresarial. O termo foi popularizado
pela empresa IDEO como uma abordagem centrada no ser humano para a resolugao de
problemas complexos, com o objetivo de gerar solu¢des inovadoras. Para isso, ele frisa ainda
gue a equipe criativa precisa de uma estrutura organizacional que a deixe livre para errar,
experimentar possibilidades e explorar alternativas para o desenvolvimento de solugdes
criativas e inovadoras.

Outro aspecto relevante para a estimulacdo da inovacdo é a equipe interdisciplinar, cujos
membros possuem competéncia suficiente para contribuir com o resultado, assumindo
senso de posse e responsabilidade pelas ideias desenvolvidas. A criacdo de grupos serve
para estabelecer um ambiente colaborativo e estimular a criatividade individual, ao invés de
condiciona-la ao pensamento do outro, o que, para Tim Brown (2010), torna necessario que
a mentalidade do Design Thinking reflita tanto na dindmica da equipe quanto na organizacao
dos espacos fisicos.

Tim Brown (2010) coloca o consumidor como participante do processo de design, com o
objetivo de explorar e exercer atividades colaborativas, a fim de obter insights acerca de
experiéncias diversas e dos valores atribuidos a um mesmo produto ou servico. Esse
processo pode ocorrer por meio da formacdo de grupos denominados “ndo foco”, que
favorecem a troca de perspectivas e a construcdo coletiva do conhecimento.

Um dos diferenciais do autor, em Design Thinking, é a narrativa do texto. Ele realiza
estudos de caso para exemplifica-lo na prdatica. No entanto, observa-se que, desde a
primeira parte do livro, o storytelling é utilizado para apresentar os métodos e envolver o
leitor. Com frequéncia, utiliza projetos desenvolvidos por sua empresa, a IDEO, para
demonstrar e dar veracidade ao que deseja comunicar.

Lancado no mesmo periodo de Design Thinking, o Metaprojeto apresenta uma
abordagem que se desvincula das propostas metodoldgicas dos demais autores,
principalmente por ndo estar orientado pela pressdo da inova¢do. Dijon de Moraes (2010)
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discute a complexidade do design em uma sociedade contemporanea, fluida e marcada pelo
excesso de informacgdes, em contraposicao as estruturas metodolégicas de projeto lineares e
racionais. O pesquisador defende a necessidade de planejar estrategicamente o prdprio
processo de design antes mesmo da criacdo de um artefato, propondo, assim, uma reflexao
critica apoiada na criacdo de cendrios.

Esses cendrios sdo abrangidos por fatores mercadolégicos que antecipam e orientam o
futuro ao descrever situacdes por meio de narrativas e ilustracées. Dentro desses cenarios, a
visdo estratégica analisa hipdteses e possibilidades de fabricacdo quanto a sua vantagem
competitiva e a sua interagdo comportamental com aspectos de desejo, aspiracdes e valores
dos consumidores (Moraes, 2010).

Dessa forma, entende-se que os designers precisam acompanhar as caracteristicas fluidas
e dindmicas dos consumidores, desapegando-se de métodos estritamente técnicos e
atuando na antecipagado e interposi¢ao de novas alternativas, em um mercado que demanda
ainda mais aspectos inovadores para se diferenciar.

Moraes (2010) amplia a nogdo de criacdo inovadora ao apresentar, em sua obra, um
minicurso sobre a aplicacdo do metaprojeto, incluindo orienta¢des para a elaboracdo de
projetos destinados a editais. Ao fundamentar sua proposta de fazer “o design do design”,
explora diversos aspectos metodolégicos de pré-projeto e apresenta um sistema de
conhecimentos que analisa os elementos de forma individualizada, com o objetivo de
orientar a construcdo de solugdes.

4. Estrutura Metodoldgica

A abordagem metodologia de Bernd Lobach (2001) é classificada como sistematica e
interligada, permitindo a flexibilizacdo das etapas e a articulacdo entre elas. O processo
percorre quatro fases (Quadro 1), sendo elas: (1) analise do problema; (2) geracdo de
alternativas; (3) avaliacdo das alternativas; e (4) realiza¢do da solucao.

Quadro 1: 4 Fases da Metodologia de Lobach (2001).

Fases de Desenvolvimento de Projeto de Produto
Processo Criativo Processo de Solugdo

e Conhecimento do problema;

e Coleta de InformacGes;

Fase 1 Analise do Problema e Andlise das informacdes;

e Definicdo do problema;

e Definicdo dos objetivos.

e Escolha dos métodos;

Fase 2 Geracdo de Alternativa e Produgdo de ideias e Geragdo de alternativas.

e Exame das solugdes (processo de sele¢do);
Fase 3 Avaliagdo das Alternativas e  Processo de avaliagdo;

e Escolha e incorporagdo ao novo produto.
e Realizagdo da solugdo do problema;
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Fase 4 Realizagdo da Solugdo e Nova avaliagdo da solucdo.

Fonte: adaptado pelas autoras (2026).

Mike Baxter (2011) traz também uma estrutura metodoldgica sistematica e interligada.
Além disso, reune 34 ferramentas de projeto, organizadas em um toolkit, que condensam as
quatro principais fases (Quadro 2) do processo de desenvolvimento de novos produtos: (1)
Preparacdo; (2) Geracdo de ideias; (3) Selecdo da ideia; (4) Revisdo dos processos criativos.

Quadro 2: Elementos-chaves do Processo Criativo de Baxter (2011).

Elementos-chaves das Fases do Processo Criativo

Processo Criativo Processo de Solugdo
e Exploragdo, expansdo e definicdo do
problema;
e Levantamento de todas as solugdes
Fase 1 Preparacao existentes.

Algumas ferramentas: analise paramétrica e

analise do problema.

e Pensa nas ideias, procura-las fora do
dominio norma do problema;

e  Utilizar técnicas reducdo, expansdo e

Fase 2 Geragdo de Ideias defini¢cdo do problema.

Algumas ferramentas: brainstorming,

brainwriting, MESCRAI, post-its, analogia e

metaforas.

e Considerar os aspectos bons e ruins de
todas as ideias;

e Realizar uma combinagdo das partes boas

Selecdo da Ideia

Fase 3 das ideias.
Algumas ferramentas: Matriz de avaliagdo e
votagao.
e Avaliar o processo de solugdo de problemas.
Algumas ferramentas: Fases integradas da
Fase 4 Revisdo dos Processos Criativos solugdo de problema — FISP.

Fonte: adaptado pelas autoras (2026).

Por sua vez, o processo metodoldgico abordado por Tim Brown (2010) é classificado
como exploratdrio e centrado no ser humano, a fim de se desvincular de estruturas
sistematicas rigidas e assumindo uma natureza iterativa e experimental, na qual o processo
pode ser refeito e refinado continuamente. Nesse sentido, o autor recomenda iniciar o
projeto de Design Thinking a partir dos trés espacos da inovagao, que ocorrem de maneira
sobreposta: o espaco de inspiracdo, relacionado a identificacdo de problemas ou
oportunidades; o de idealizacdo, voltado a geracao de ideias; e o de implementacdo, no qual
a solucdo é inserida no mercado. O desenvolvimento das ideias é avaliado por meio dos
critérios de praticabilidade, desejabilidade e viabilidade.

Para o desenvolvimento do projeto, Tim Brown (2010) destaca a importancia da empatia
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para adquirir uma compreensdo profunda dos consumidores, além do uso de técnicas como
brainstorming, post-its, processos de convergéncia e divergéncia, testes com prototipos e
storytelling como estratégia para conectar e engajar o publico.

Ja o Metaprojeto traz uma estrutura metodolégica que antecede o projeto e que possui
“uma relacdo biunivoca, direta e circundante entre todos os itens e aspectos que a
compdem” (Moraes, 2010). A proposta contém novas ferramentas e tépicos basicos, que
podem ser expandidos de acordo com o nivel de complexidade, fundamentados nos fatores
mercadoldgicos, no sistema produto/design, na sustentabilidade ambiental, nas influéncias
socioculturais, no aspecto tipoldgico, na tecnologia produtiva e nos materiais empregados.

Ao analisar as estruturas metodoldgicas propostas pelos autores, observa-se que as fases
de desenvolvimento de projeto, tanto em Lobach (2001) quanto em Baxter (2011),
apresentam similaridades estruturais. Mesmo que se diferenciem quanto a algumas
terminologias, enfoques tematicos e ferramentas, ambas seguem estratégias metodoldgicas
semelhantes de resolucdo de problemas. O mesmo ocorre com Tim Brown (2010). Por mais
gue o autor critique a sistematizacdo e a padronizacdo do processo, Fayard e Fathallah
(2025) afirmam que o Design Thinking segue uma férmula e esquemas padronizados que, no
fim, também incluem andlise e definicdo do problema, geracao de ideias, protétipos e testes
para implementacao.

O Metaprojeto é o Unico que sugere uma abordagem biunivoca circundante, ou seja, os
objetivos, métodos e resultados estdo ligados e possuem correspondéncia direta, e o projeto
¢é analisado em sua totalidade, até como o contexto e as interagdes externas podem afeta-lo.
As demais abordagens descrevem que as etapas sao interligadas.

5. Questdes socias e subjetivas

No ambito do design, pode-se dizer que autores como Lébach (2001) e Baxter (2011)
partem de um contexto em que o design apresentava um enfoque mais técnico. Ainda que a
orientacdo de projetar para o usudrio ja fosse amplamente disseminada, ambos
consideravam os fatores psicolégicos, emocionais e sociais como aspectos relevantes para o
processo criativo.

Lobach (2001) classifica as funcdes praticas, estéticas e simbdlicas dos produtos, que
atendem a diferentes necessidades na interacdao com o individuo, mas também refletem
status e prestigio no design, associados, por exemplo, a formacdo escolar, a profissdo e ao
tipo de consumo. Baxter (2011) também afirma que o estilo do produto deve ser
considerado quanto a sua semantica e aparéncia em relacdo a funcdo; ao simbolismo, como
reflexo de valores pessoais e sociais; e a emocdo, entendida como a representacdo do
sentimento que o produto transmite. Contudo, as necessidades e os desejos do consumidor
precisam ser convertidos em objetivos técnicos.

No entanto, com Tim Brown (2010), observa-se outra vertente: a de projetar com a
participacdo do usuario. A missdo do Design Thinking concentra-se em observar as pessoas
com atencdo e “olhar para os extremos”, focando em como aqueles que agem, pensam ou
vivem de maneira diferente podem ampliar perspectivas e gerar insights, promovendo uma
compreensao profunda e empatica das necessidades, motivacbes e comportamentos
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humanos (Brown, 2010). Entretanto, o autor ndo se detém apenas na observa¢do, mas
sugere tornar o consumidor também um “designer”, para a inovagao social.

Como consequéncia do discurso de transformar metodologias complexas em solucdes
inovadoras, pode-se criar a percepcao de que o processo € simples, mesmo que essa
simplificacdo ndo seja intencional. Fayard e Fathallah (2025) descrevem que, com
frequéncia, projetos de Design Thinking sdo conduzidos por consultorias que nao
apresentam um pensamento estruturado e consistente a longo prazo, limitando-se a
propostas pontuais. Nesse sentido, os autores afirmam que “os desafios de inovagao social
sdo complexos — e assim deve ser a maneira de enfrentd-los” (Fayard; Fathallah, 2025), nao

sendo possivel fundamentar o processo em um Unico ferramental.

Em outra perspectiva, Dijon de Moraes (2010) aborda pautas sociais relacionadas a
sustentabilidade, que surgem da necessidade de um desenvolvimento ecolégico com menor
impacto ao meio ambiente e o incentivo ao consumo sustentavel. Conforme Moraes (2010),
o modelo estdtico de desenvolvimento de projeto, embora apresentasse uma certa
previsibilidade, ndo foi capaz de antecipar o impacto ambiental causado pelo alto nivel de
descarte de produtos ndo renovaveis.

Outrossim, Moraes (2010) analisa que as influéncias socioculturais partem da interagao
entre os projetistas e a realidade social que os cerca, podendo estar presentes na estética de
novos produtos. A estética é um reflexo do comportamento humano em integragdo com
grupos sociais, suas culturas, tradi¢des e religides, sendo influenciada pela valores éticos.

6. Consideragoes Finais

Com base nas andlises realizadas ao longo do estudo, é possivel compreender que as
estruturas metodoldgicas de projeto de design vao além do desenvolvimento técnico,
incorporando a compreensao do contexto social no qual o usudrio esta inserido. Observa-se
que as discussGes que circundam a centralidade do ser humano e sua participagdao no
processo criativo tendem a se prolongar, dado que a sociedade tem evoluido de maneira
acelerada nas ultimas décadas.

Ademais, ainda que n3o sejam objeto direto desta analise, torna-se pertinente mencionar
os desafios contemporaneos relacionados a inovag¢ao na era da inteligéncia artificial, do
mesmo modo que o aumento do consumo de recursos naturais do meio ambiente, questdes
socioambientais que impactam diretamente o campo do design e ampliam a complexidade
de suas praticas projetuais.

O design participativo que considera a cocriagdo, com inclusdo do usuario no processo é
promissor, e, exige uma abordagem consistente para lidar com a complexidade dos desafios
culturais e organizacionais. Consequentemente, o papel do designer assume carater
mediador, sendo responsavel por interpretar, articular e traduzir as contribuicdes dos
usuarios.

Em conclusdo, a estratégia de comunicacdo e a construcdo narrativa do livro Design
Thinking atraem e prendem o leitor com eficiéncia, no entanto, ndo conseguem se
desvincular por completo das abordagens metodoldgicas sistematicas as quais o autor se
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refere. De modo diferente, o Metaprojeto tem maior éxito ao extrapolar a criacdo inovadora
e oferecer ao designer novas formas de design por intermédio de minicursos e projetos
plurifacetados, voltados, inclusive, a editais.
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