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Resumo

0 processo de design envolve uma sequéncia de etapas iterativas de analise, concepgao e con-
cretizagao de ideias para o equacionamento de problemas de design. Este estudo aborda a
utilizacdo de modelos volumétricos como recurso para o processo criativo em design por meio
de revisao da literatura, investigando ferramentas apresentadas em diferentes abordagens e
métodos de design. Como resultado, apresenta uma compilacao de ferramentas que possibi-
litam maior liberdade projetual especialmente em contextos de projetos colaborativos e que
envolvem complexidade formal.

Palavras - chave: processo de design, criatividade, modelos volumétricos.

Abstract:

The design process involves a sequence of iterative steps of analysis, conception and realization of
ideas for the equation of design problems. This study addresses the use of volumetric models as a
resource for the creative process in design through literature review, investigating tools presented in
different design approaches and methods. As a result, it presents a compilation of tools that allow
greater project freedom especially in collaborative project contexts and that involve formal complexity.

Key - words: design process, creativity, volumetric models.



DESIGN & NARRATIVAS CRIATIVAS
NOS PROCESSOS DE PROTOTIPAGEM

1. 0 PROCESSO DE DESIGN

O processo de design envolve uma série de etapas e metodologias de projeto que
partem da definicao do problema inicial; pesquisas e analises; conceituacao; ge-
racao, selecao e desenvolvimento de alternativas; finalizando, normalmente, em
momentos de testes e ajustes. Essa sequéncia de etapas que nao obedece a uma
l6gica linear participa da metodologia empregada pelo designer e pode ser desdo-
brada de diferentes maneiras.

0 movimento de busca de solugao de um problema gera novos problemas a se-
rem resolvidos. Assim, observa-se que o processo de design consiste na solugao
de um problema de acentuada complexidade, composto de diversos subproble-
mas (GOLDSCHMIDT, 1994; DORST, 2004).

Segundo Best (2012), design é um processo iterativo, ciclico e ndo-linear. Embasa-
se em feedbacks de investigacoes criativas que se ajustam a cada “iteragao’, com
o0 objetivo de atingir uma solugao de design.

Para Mozota (2011), design é um processo composto por quatro particularidades
substanciais: criatividade, complexidade, comprometimento e capacidade de es-
colha. Criatividade - para criacdo de algo inexistente; Complexidade - para decidir
acerca de um consideravel nimero de parametros e variaveis; — Comprometimento
- para equilibrio entre diversas necessidades, por vezes conflitantes; Capacidade
de escolha - para escolher entre varias solucoes possiveis, para um problema em
todos os graus, de um conceito basico a um detalhe de cor.

Como recurso que o designer dispGe para o processo de solucao de problemas, Munari
(1998) coloca que o método de projeto congrega em uma série de operagoes dispostas
em ordem légica, com o objetivo de atingir o melhor resultado com o menor esforco.

A escolha do caminho a ser seguido no projeto depende de algumas questdes es-
pecificas diante da oportunidade projetual identificada. Uma que pode ser citada é
capacidade cognitiva do designer, afinal a escolha do método depende do estilo, da
compreensao e da visdao de cada profissional (CROSS, 2008). Outra que pode ser
considerada é a equipe e informacoes disponiveis, além da forma como o traba-
Iho é realizado que pode impactar em todo o processo de design. Por fim, a au-
tonomia cedida ao designer também deve ser considerada, seja como projetista
em momento especifico ou como gerenciador do projeto que acompanha todo o
processo, o poder de decisao do designer nesses papéis gera consequéncias as
vezes nem imaginadas por outros profissionais. Sendo assim € indispensavel que
o designer passe a receber a devida atencao e liberdade de atuar ao longo de todo
0 processo de projeto em desenvolvimento.

O processo de design é mutavel, adaptavel, ajustavel, deve ser visto como uma
forma de resolver problemas e §, e precisa ser, incerto, tomando forma apenas e
verdadeiramente no fim do projeto, quando € possivel dizer o que, porque e como
cada etapa foi realizada, podendo ter inserido ou excluido possibilidades de fases
e ferramentas de acordo com a situagao especifica.

0 método de design &€ uma forma de auxilio, um caminho que ja deu certo para
alguém alcancando o resultado esperado em um projeto e que esta disponivel
para utilizacao em outras situacoes, e ele nao deixa de ser uma forma de che-
gar ao resultado por ser mutavel ou nao ter sido definido no inicio do projeto de
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maneira premeditada e racionalizada (LALANDE, 1976 apud LESSA, 2013), mas
ter acontecido conforme as necessidades que apareceram no processo. Por isso
existem indmeras propostas e diversas formas de entender a estrutura basica de
um método ou as etapas para desenvolvimento de projeto (LESSA, 2013).

Diversas sao as organizagoes de etapas dos métodos projetuais amplamente divul-
gados pelos autores renomados da area do design, um exemplo de fases genéricas
é a proposta por Jones (1992 apud VASCONCELOS et al, 2009) que divide o pro-
cesso em trés momentos: divergéncia € o momento em que o problema deve ser
fragmentado; transformacao onde o problema é rearranjado de uma forma nova; e
convergéncia quando deve-se testar esta nova organizacao para verificar se a apli-
cacao neste formato funciona. Esse modelo simplifica a compreensao do processo,
muitos outros dividem um projeto em quatro ou cinco partes para explicar de forma
sucinta como ocorre o desenvolvimento em design.

No processo de design é fundamental a busca por ferramentas que melhor podem
conferir um desenvolvimento assertivo do projeto diante da situagao especifica de
oportunidade (COELHO, 2014). O que caracteriza o processo de design é a possibi-
lidade de conceber cada projeto como um novo desafio tendo como recursos dife-
rentes ferramentas, percorrendo caminhos nao antes experimentados, conceben-
do problemas como oportunidades para a geracdo de resultados inéditos.

Apesar de estar claro que o método nao deve ser utilizado como modelo definido,
é importante que o designer pense e planeje antes de iniciar o projeto, a coeréncia
depende da etapa de organizagao inicial, onde tudo é observado, compreendido,
e estruturado antes de ser feito, o pensar projetual é tdo importante quanto a
pratica de projeto (ALESSI E ALESSI, 2016). A reflexao antes da a¢ao nao serve
s6 para o design, mas todo e qualquer tipo de projeto, ela prevé e pode evitar
diversos problemas, erros e dificuldades que se a acado fosse realizada de forma
automatica nao seriam avaliados.

A existéncia de coeréncia e certas regras devido ao uso de método nao pode fazer
com que a criatividade seja deixada de lado (RESENDE E SILVA, 2016). Ou seja, um
designer tem que ser criativo o suficiente para seguir um método de forma inteli-
gente, percebendo ao que ele se ajusta e quais necessidades de adaptagdes sao
necessarias para casa situacao, isso pode fazer inclusive, que novas possibilidades
sejam descobertas neste processo e a utilizacao de ferramentas de maneira inova-
dora passem a fazer sentido em outras sub areas do design.

2. DESIGN E PROCESSO CRIATIVO

O processo de design conta em sua esséncia com o diferencial da criatividade, inQ-
meras ouras areas tratam de projeto, a maioria bem sistematico, rigido e definido,
ja no design a logica projetual adapta-se e desenvolve-se pela criatividade. O pro-
cesso de projeto no design além de buscar solucionar problemas é um processo
criativo constante (LOBACH, 2001), visto que o objetivo de cada projeto é sempre
buscar uma nova forma para responder alguma pergunta passivel de solucao pelo
design. Sendo assim é possivel dizer que além de se reorganizar a cada projeto, o
processo de design é uma estratégia organizacional criativa (COELHO, 2014).

Existe em todos os projetos de design uma etapa direcionada a criatividade. O processo
criativo no design visa desenvolver novos conceitos, buscar solugoes diferenciadas,
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Figura 1. Processo Criativo em
Design.Fonte: Adaptado de
Brown (2010)

responder a questoes imaginando possibilidades ainda nao pensadas. Tudo isso é
realizado por meio de ferramentas, ou seja, estratégias projetuais que auxiliam o
profissional a encontrar estas respostas e solugdes. Esta fase projetual visa defi-
nicdo de ideias inovadoras, buscando formas ainda nao percebidas para lidar com
situagdes ja pensadas, mas que ainda ndo sao satisfatorias. (GORDON E CLERO,
1997 apud MOSER, 2015).

Criatividade depende de muito pensamento acelerado, fértil em busca de novida-
des, que resulte em novas atitudes diante de cada contexto. E o pensar imaginati-
VO e utdpico que muitas vezes pode fazer com que boas solucées aparecam. Além
disso para ser criativo ndo é possivel ter medo de errar, muitas ideias criativas
surgem de suposicoes consideradas primeiramente absurdas, mas que se bem
trabalhadas podem gerar solucdes que além de criativas sio inovadoras. E por
meio da criatividade que a imaginagao tem espaco dentro do processo de design,
solugdes reais podem ser construias baseadas em liberdade e espaco existente,
para que o pensamento crie conexoes dentro do repertério imaginativo de cada
ser. Outra questao propria do processo criativo é a possibilidade de transformar
e evoluir ideias proprias, que podem ser alteradas e mescladas com ideias de ou-
tras pessoas, elas acontecem de acordo com as vontades e sentimentos proprios
diante do desafio projetual apresentado (WALLAS, 1926 apud ALDOUS, 2014).

0 “"pensar fora da caixa” muito difundido na area do design (GORDON E CLERO, 1997
apud MOSER 2015) é justamente esta possibilidade de criar e solucionar problemas
baseando-se no seu conhecimento e imaginagao. Ha uma tese de doutorado que
apresenta pesquisa com professores, onde foi solicitado que eles indicassem cinco
palavras chave necessarias para a concepgao de um conceito para design, quase
100 professores participaram desta investigagao. Nos resultados observou-se que
Criatividade foi o termo mais citado dentre os quase 200 registrados, depois disso
foram os termos metodologia e projeto que empataram. (FREITAS, 1999).
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O maior objetivo é sempre estimular a criatividade no processo de design, dar espa-
¢co e propor ferramentas que viabilizem e facilitem a criacao, afinal & o que promove
e estimula inovagbes no contexto dos projetos (THALER ET AL, 2016). A etapa é
composta com indmeras ferramentas que auxiliam o designer a pensar de forma
criativa, gerar alternativas dentro do contexto. Existem atividades que visam en-
corgjar a propagacao de novas ideias, outras que incitam sair um pouco do foco
do projeto para que alguns insights possam aparecer, e outras que incentivam a
criagao acelerada de possibilidades e combinagao nao I6gica das mesmas. Na etapa
criativa deve imperar a logica inovativa e nao o pensamento racional, assim apri-
morando a capacidade criativa antes da l6gica-matematica que seria a forma au-
tomatica de raciocinio (BERTOLA, 2004, p29, DE MORAES, 2010), desta maneira é
possivel desenvolver e criar op¢oes de solugdes do projeto diversas.

A etapa de criatividade nos projetos de design compreende um momento de ex-
pressao por meio de desenho e anotagdes, mas nao se limita a isso, visto que cada
vez mais modelos tridimensionais de avaliagao rapida sao utilizados para verifica-
¢ao de possibilidades de solucées dos projetos.

Durante o processo criativo, mesmo que sem perceber o designer passa por algumas
situacoes pontuais: inicia organizando as informagodes coletadas na fase de analises
com ferramentas basicas que mesclam a escrita e esquemas visuais mais interati-
vos (brainstorming, mapas conceituais, mapas mentais, personas, cenarios, painéis
semanticos, moodboards, entre outros), a fim de visualizar a informacao, &€ uma mis-
tura de etapa criativa com gerenciamento de dados coletados, os autores do presen-
te artigo chamam de pesquisa criativa, visto que ainda nao gera ideias, mas trabalha
com informacoes provenientes das analises de forma visual e dinamica.

Com toda organizacao visual realizada e internalizando os dados em outro formato
gue nao textual, o designer é capaz de definir com maior coeréncia um conceito,
tracando assim mais um objetivo aliado aos requisitos projetuais. A partir deste
momento inicia-se a geracao de ideias, com diversas alternativas de solucoes, pos-
sibilidades aleatérias, e se faz uso de algumas ferramentas que promovam e facili-
tem um ndmero cada vez maior de elucidacoes capazes de responder ao problema
— esta parte é realizada da maneira que o designer se sentir mais confortavel, dese-
nho a mao, modelagem virtual, modelos fisicos, etc. Por fim, com quantidade con-
sideravel de respostas exequiveis desenvolvidas é necessario fazer uma avaliacao
das mesmas, considerando todos os requisitos e limites do projeto e muitas vezes
utilizando ferramentas que auxiliam no momento de definicdo projetual, além de
envolve mais pessoas envolvidas no processo para essa tomada de decisao.

Dentro do complexo processo de design, a representacao grafica pelo desenho tem
grande importancia nas diversas etapas projetuais. O desenho é utilizado como
técnicas para analises formais, para sintese de projeto e, especialmente na etapa
de criatividade e geracao de alternativas. Na etapa de concepcao em design, prin-
cipalmente através da representacao grafica que sao produzidas ideias e estimu-
lado o raciocinio para essa producgao que traz a tona a criacao da forma em design
(GOLDSCHMIDT, 1994).

Além do emprego do desenho, métodos contemporaneos de projeto passaram a
sugerir técnicas/ferramentas para a concepgao em design por meio da experimen-
tacao de recursos tridimensionais. O uso de modelos volumétricos é de suma vali-
dade em projetos em que a representacao grafica por meio de desenhos e palavras
nao suportam a complexidade formal ou necessidade de cocriacao em design. A
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Figura 2: Uso de modelos volumétri-
COS NO processo criativo

utilizagao de esbocos graficos ou tridimensionais na etapa de geracao de alternati-
vas permite a abstracao da forma para a concepgao de ideias mais sélidas.

De acordo com Goldschmidt (1994), no processo criativo é preciso ser breve por-
que velocidade facilita transformacoes e, também, procurar ser vago — o que con-
tribui para uma representacao ilimitada e indeterminada que se presta a muitas
outras interpretacoes. Nesse sentido, “imagens mentais sao transformadas em
passos pequenos, passando por estagios intermediarios de transformacao”

2.1. USO DE MODELOS VOLUMETRICOS
NO PROCESSO CRIATIVO

A atividade de design através de abordagens metodolégicos tradicionais sustenta
0 exercicio de geragao de ideias por meio de palavras, dando énfase na represen-
tacdo grafica por meio do desenho (BONSIEPE, 1984; BAXTER, 2001; LOBACH,
2001; VIEIRA; 2012).

De fato, o desenho como instrumento de projeto, € uma poderosa ferramenta de
que o designer dispoe para projetar. O processo de geracao de alternativas estrita-
mente calcada na técnica de desenhos (sketchs), em determinados pode dificultar
a criacao e construgao de ideias, visualizagao da forma e representagao da imagem.

Na concepgao de produtos e objetos tridimensionais o desenho como técnica de
criagao pode dificultar o processo de geracao de ideias principalmente em proje-
tos que envolvem mudanca de planos, convergéncia de faces, a interconexao de
elementos sobre determinada superficie curva, dentre outros (VIEIRA, 2008). A ge-
racao de alternativas de formas complexas por meio do desenho dificulta a recons-
trucdo da forma abstrata através da imaginacao (FLUSSER, 2002).

Por meio de desenhos, as ideias sao representadas no substrato em duas dimen-
soes (largura e altura). Como um objeto tridimensional essencialmente envolve trés
dimensdes (largura, altura e profundidade), o uso de modelos volumétricos como
recurso projetual possibilita maior apropriagao da forma e permite ampliar criagao
e visualizacao de ideias.
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No processo de design tradicional, & evidente o uso de modelos volumétricos nas
etapas subsequentes ao processo de criagao como recurso para analises de uso,
ergonomia, avaliacao formal entre outras. O emprego de modelos fisicos como
recurso para a etapa de concepcao no design permite a materializacao da ideia
e transformacao de modo agil e iterativa. Essa lo6gica é sustentada por Schon
(2000) quando aponta que atividade projetual envolve reflexao-na-acao pela in-
teracao do individuo com suas criagdes, processo em que problemas de design
podem ser compreendidos, experimentados e solucionados.

Segundo Schon (2000), a importancia dos esbogos, estudos e modelos no pro-
cesso de design reside nos processos de reconstrucao constante, baseada na
pratica de refletir no meio da acao, sem interrompé-la. Assim, o processo de criar,
analisar, recriar, reanalisar até alcancar o resultado que atenda aos requisitos de
projeto caracteriza o processo de concepcao em design.

0 emprego de modelos fisicos no processo criativo em design representa — assim
como o desenho —possibilidade de variacao quase ilimitada.

Diferentes abordagens metodolégicas contemporaneas propoem a utilizagao de
modelos volumétricos para o design. No Design Thinking, como exemplo, é sugeri-
do o uso para tangibilizar uma ideia e tira-la do ambito conceitual, transformando
em algo concreto para que possa ser validado. Os modelos fisicos podem explorar
diferentes niveis de detalhamento desde os modelos rudimentares nas etapas
iniciais do processo criativo até a concepgao até modelos mais refinados para
avaliagao e verificagao da ideia gerada.

3. MAPEAMENTO DE PROPOSTAS DE
UTILIZACAO DE MODELOS VOLUMETRICOS
NA ETAPA DE CONCEPCAO

0 uso de modelos volumétricos como recurso para o processo criativo em design
é abordado por meio de diferentes abordagens e autores. Nos métodos contem-
poraneos de design, a etapa de experimentacao tem sido trabalhada de modo agil
e antecipado e, em alguns casos, nas etapas iniciais de projeto. Nesse sentido, de
acordo com Brown (2009), ao invés de pensar sobre o que construir, os prototipos
possibilitam construir para pensar, acelerando o processo de inovagao.

89

Figura 3: Modelo de Estudo em

Escala. Fonte: Roncato (2019)
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Para mapear propostas de emprego de modelos volumétrico, este estudo inves-
tigou métodos de Design Thinking (IDEQ, 2003), Design de Servigos (TASSI, 2018),
Human Centered Design (IDEO, 2018) além de Tolkits variados empregados em
negocios e por empresas de Design.

Os critérios de organizacdo dos dados compilados seguiram a seguinte pressupos-
to: a) Ferramenta: nome da ferramenta proposta; b) Objetivo: propdsito do emprego
da ferramenta de modelagem; c) Processo: breve sintese de como o processo é
descrito quanto a aplicagao da ferramenta; d) Fonte: Referéncia do autor ou mate-
rial de onde a ferramenta é proposta.

FERRAMENTA OBJETIVO PROCESSO FONTE

Elaboracao de rapida
prototipagem fisica
utilizando papel ou papelao,

Criacao, organizacao
e rapida articulacao

Prot6tipo de Papel de conceitos de design, envolvendo outros grupos Ideo Method
P P obter insights e pode ser o Jros grupos, Cards (20003)
muito (itil para a tomada incluindo usuarios que po-
de decisdes dem fornecer informacoes
' adicionais.
Criacdio e simulaco Representacao de artefatos
Prototipo de de alternativas para mate~r|a|s., amblente§ ou .
servicos solucionar o problema relacOes interpessoais que Tassi (2018)
de design de servicos representem um ou mais
' aspectos de um servigo.
Compartilhar as referéncias
a fim de unificar diferentes
pontos de vista em sessoes
de co-design.
Usando Jogos Tassi (2018)

Trazer o conhecimento
tacito para a superficie,
fornecendo ferramentas
para articular as ideias.

Utilizar qualquer

Prototipagem (;omu.nlcar um _conce|to _rnaterlal d_|sp0n|vel, IDEO Method
.. ) a equipe e avaliar como juntar rapidamente

Rapida e Suja . . P Cards (2003)
refinar o projeto. possiveis formas ou

interacdes para avaliacao.
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FERRAMENTA OBJETIVO PROCESSO FONTE
Fornece uma maneira Use componentes do modelo
de criar problemas e arquiteténico escalonado
Modelagem em responder as necessidades e genérico para projetar IDEO Method
Escala subjacentes de diferentes espagos com o cliente, Cards (2003)
partes interessadas. equipe e / ou usuarios.
No inicio do processo
de design, é feito
principalmente através
0 mock-up & um modelo, do uso de fotomontagens.
uma ilustragao ou uma Durante as préximas fases,
Mock-up colagem que descreve 0 mock-up assume carater Tassi (2018)

uma ideia.

mais realista até que se
tornem protoétipos que
representam as principais
caracteristicas do projeto

Prototipagem
Aspera

Tornar as ideias tangiveis,
de aprender fazendo e

de obter rapidamente
comentarios importantes
das pessoas para as quais
vocé esta projetando.

O prot6tipos servem

apenas para transmitir

uma ideia - nao para serem
perfeitos -, vocé pode passar
rapidamente por varias
iteracOes, aproveitando

0 que aprendeu com as
pessoas para as quais esta
projetando.

Design Kit
(IDEO)

Design Games

O uso de jogos durante

as sessoes de co-design
permite compartilhar as
referéncias, a fim de unir
diferentes pontos de vista:
os jogos fornecem uma
plataforma comum para

a conversa entre todos os
participantes.

Em vez de a equipe

de design se preparar

para produzir algumas
ideias para aprovagao,

0s jogos podem envolver um
amplo espectro de jogadores,
animar sua participacao e
obter melhores insights.

Os jogos ajudam a trazer
conhecimento tacito para

a superficie, fornecendo
ferramentas para articular
as idéias.

A acessibilidade dos jogos
de design - especialmente
em termos de regras

e idiomas - deve ser
garantida para permitir

a participacao de cada
individuo.

Tassi (2018)




FERRAMENTA ‘

LEGO Serious Play

DESIGN & NARRATIVAS CRIATIVAS
NOS PROCESSOS DE PROTOTIPAGEM

OBJETIVO

Processo experimental
para melhorar a geracao
de solugdes inovadoras.
Produz uma compreensao
mais profunda e
significativa do mundo

e de suas possibilidades.
Além disso, aprofunda

o0 processo de reflexao

e apoia um dialogo eficaz.

PROCESSO

O processo baseia-se no

uso de LEGO comum para
visualizar e compartilhar
pensamentos dentro de uma
equipe enquanto discute
sobre o contexto e o sistema
no qual a nova oferta deve
ser posicionada.

FONTE

LEGO (1996)
apud Tassi
(2018)

Protétipo de
experiéncia

O protétipo de experiéncia
permite que os designers
mostrem e testem a
solugao através de

uma participagao ativa
dos usuarios.

Simulagao da experiéncia
de servico que prevé
algumas de suas
performances através

do uso de pontos

de contato fisicos
especificos envolvidos.

Ideo (2003)
apud Tassi
(2018)

Figura 4: Protétipo de Servigo.

Fonte: SAP (2019)

A utilizagao de modelos volumétricos na etapa de geracao de alternativas abrange
diferentes materiais e propositos, muito relacionados com o objeto de projeto em
design. Dessa forma, para tornar tangivel o processo criativo de um produto, algumas
ferramentas se apresentam com maior potencial, enquanto no processo de geragao
de alternativas de servicos ou sistemas, outras ferramentas sao mais pertinentes.
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CONSIDERACOES FINAIS

A experimentagao por meio de modelos volumétricos como recurso para o proces-
so criativo é topico de suma importancia no processo de design. Em um projeto de
design muitos profissionais utilizam empiricamente recursos tridimensionais para
concepgao e compartilhamento de ideias em uma equipe de projeto. A agilidade que
pode ser gerada pela experimentacao volumeétrica representa grande potencial e
alinhamento com as caracteristicas de projetos de acentuada complexidade, tipicos
da atualidade, em que a solucao requer a integragao e articulagao de diferentes
publicos. Ao mapear ferramentas e propostas de uso de modelos fisicos na etapa
de geracao de alternativas, destaca-se o potencial de uso de diferentes técnicas de
prototipagem como recurso para conceber, avaliar e decidir as ideias construidas.
Para alem das ferramentas propostas, por meio deste estudo foi possivel perceber
e reforcar a logica de que especialmente no processo criativo, designers precisam
criar formas para criar em design.
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