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1. INTRODUCAO

Segundo o novo Dicionario Aurélio,
“método ¢ o caminho pelo qual se chega a
um determinado resultado, ainda que esse ca-
minho ndo tenha sido fixado de antemio de
modo deliberado e refletido.”

Desde os anos 60 busca-se a traducdo dos
processos de design através do estudo e da pro-
posigdo de métodos aplicaveis as diversas fren-
tes e naturezas de projeto. BAXTER (2011) faz
uma analogia entre o processo de projeto em

design ¢ o ato de dirigir um veiculo:

“O desenvolvimento completo de um
produto de design, por si s6 ndo garante
0 seu sucesso. Deve-se escolher bem o
destino, percorrer uma boa estrada, mu-
dar o curso quando necessario, driblar
obstaculos, evitar acidentes, além de
manter uma boa velocidade média para

ndo ser ultrapassado pelo concorrentes.
Segundo MUNARI (2008),

“O método para o designer ndo ¢ nada
absoluto nem definitivo. E, portanto,
algo que se pode modificar, caso se
encontre outros valores objetivos que
melhorem o processo. E isto se liga a
criatividade do projetista que, ao apli-
car o método, pode descobrir algo para
melhora-lo. Portanto, as regras do mé-
todo estimulam o projetista a descobrir
coisas que, eventualmente, poderao ser

uteis também aos outros.”

FRISONI (2000) explica que “partindo-
-se do principio de que a cada projeto tem-se
uma série de novas consideracdes relaciona-
das com os objetivos do produto, com as ne-
cessidades do usuario e com as limita¢bes do
projetista/fabricante, multiplicam-se as ma-
neiras de se desenvolver um projeto.” Ainda

segundo Frisoni,

“Um projeto, entdo, se constitui de uma
sequéncia progressiva de passos e pro-
cedimentos, sendo possivel retornar ou
recorrer as informagdes das etapas an-

teriores. SO para exemplificar, pode-se

dizer que, nesta linha de pensamento, a
sintese ¢ a materializagdo dos requisitos
de projeto, obtidos durante a fase inicial
da analise e levantamento das deman-

das do produto.”

A sistematizagdo do processo de projeto
em design torna-se imperativa na medida em
que as variaveis projetuais ganham complexi-
dade. Assim, ¢ natural que o método se aplique
para organizar o planejamento, auferir capaci-
dade de controle, minimizar desvios e resulta-
dos despropositados e guiar o processo criativo,
gerando resultados tdo proximos quanto possi-
vel do desejado. Via de regra, quanto maior o
namero de consideragdes necessarias para a
viabiliza¢do de um projeto, mais tarefas serdo
atreladas ao processo e, consequentemente,
mais controle sobre o planejamento, idealiza-
¢do e execugdo devera ser considerado.

Segundo Biirdek (2010), a motivagdo
para a intensificagdo dos estudos sobre méto-
dos em design, especialmente pela HfG Ulm,
nos anos 60, era o aumento das tarefas destina-
das aos designers da indistria da época.

Os fatores que determinaram o incre-
mento nas demandas projetuais aos designers
passam por questdes técnicas, tecnologicas,
sociais, econdmicas e culturais, bem como
pela propria ampliagdo do niimero de moda-
lidades de projeto demandadas aos profissio-
nais. Assim, as discussdes ¢ pesquisas foram
ampliadas visando: a adequagdo a evolugdo
tecnologica, a diversificagdo das frentes de
atuacdo profissional, a crescente preocupagio
com os aspectos humanos que envolvem os
projetos de design, as mudangas nos habitos
dos usuarios, alteracdes nos esquemas ope-
ratérios das atividades profissionais e as mu-
dangas culturais impostas pelo surgimento de
novos produtos que, por sua vez, impde novos
meios de comunicacgdo das pessoas com os as-
pectos que compdem o seu ambiente.

FRISONI (2000) esclarece que o proje-
tista pode contar muito com a colaboragio da
ergonomia que “tem como ideal a integragdo
da tecnologia e dos seres humanos. Este ideal
s6 pode ser alcangado pelo designer que atua
como mediador em cada passo da produgéo,
desde o estagio inicial do hardware até o final
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A busca constante pelo aperfeigoamento
de técnicas e métodos levou ao surgimento de
interpretacdes diversas e, de alguma forma,
paralelas, que podem ser aplicadas individual-
mente ou, conforme o repertorio do proprio
designer, em conjunto com outros métodos.
Esse tipo de abordagem, embora eficaz na
maior parte dos casos, depende da interpreta-
¢do individual do designer e das necessidades
metodolédgicas do projeto. Portanto, é funda-
mental que se observe o momento correto,
dentro do cronograma de projeto, de fazer a
intersegdo entre as diferentes abordagens me-
todoldgicas em beneficio do resultado final.

Entre as evidéncias que determinaram o
incremento na complexidade dos projetos de
design esta o crescimento da relevancia dos
fatores humanos, o que fez surgir linhas de
estudo especificas relacionadas a ergonomia
e a usabilidade, com desdobramentos para as
areas de Design de Produtos, Design Grafico,
Design de Interfaces Digitais ¢ Design de
Ambientes Construidos.

Segundo MORAES & MONT'ALVAO
(2009), “a partir dos anos 80, a ergono-
mia participa da renovagdo produzida pela
Informatica, ja que, mais uma vez, a preocupa-
¢do com os fatores humanos ndo acompanhou
pari passu o progresso tecnologico.”

Some-se a isso a percep¢do de que os
aspectos ergondmicos e de usabilidade ndo
se restringem ao ambiente de trabalho, mas
abrangem a utilizagdo de artefatos do cotidia-
no como computadores, telefones celulares,
automoveis, aparelhos de som e TV, eletro-
domésticos, etc. em atividades que vao do
simples lazer até a busca por solugdes para
situacdes domésticas, e teremos um ponto ine-
vitavel de convergéncia de métodos projetuais
sobre o qual pesquisar, a fim de sugerir-se,
com mais exatiddo, quando e como proceder
a interse¢do entre as diversas linhas metodo-
logicas ja descritas. Mais ainda, pretende-se
com essa pesquisa reiterar a necessidade da
aplicagdo de métodos e técnicas de pesquisa
e projetagdo que facilitem o desenvolvimento
de solucdes em design, integrando os proces-
sos e conhecimentos do design com a ergono-

mia e os estudos dos fatores humanos.

2. PROGRAMA DE TRABALHO

2.1. Objetivos da pesquisa

2.1.1. Geral

Contribuir para a otimizacdo dos proces-
sos de desenvolvimento de solugdes em de-
sign através de uma analise das metodologias
de projeto e ergondmicas que resulte em uma
proposta metodologica convergente que faci-
lite a sua propria adogdo e aplicacdo, levando
em conta fatores técnicos, logisticos, huma-
nos, sociais ¢ culturais, bem como as parti-
cularidades e exigéncias das proprias tarefas

envolvidas no projeto.

2.1.2. Operacionais

*  Revisao bibliografica sobre metodologias
de projeto em design;

* Revisdo bibliografica sobre métodos e
técnicas de ergonomia;

*  Analise das arvores e fluxogramas meto-
dologicos identificados durante a revisao
bibliografica;

*  Identificacdo dos pontos convergentes e di-
vergentes entre as metodologias analisadas;

*  Geracao de proposta de fluxograma de
etapas metodologicas;

*  Aplicacdo do novo método para posterior

analise das melhorias alcangadas.

2.2. Justificativa

McCLELLAND (1990) apud MORAES
(1993) acredita que é necessario ter em men-
te que o ergonomista faz parte do processo de
projetacao e ele pode contribuir muito para a
propria geréncia do design.

Sendo a ergonomia uma disciplina tradi-
cionalmente inserida nos curriculos dos cursos
de design, faz-se necessério estimular a inte-
gragdo entre ela e os demais procedimentos de
projeto ensinados por estes cursos, a fim de se
garantir uma abordagem mais completa, pelos
designers, dos parametros que estdo envolvi-
dos no ato de projetar. Para que isso seja pos-

sivel, deve-se buscar constantemente novas
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formas de enxergar o processo projetual, de
maneira dinamica e atenta as velhas e novas
necessidades e problemadticas que pedem a
atencdo e atuagdo dos profissionais de design,
notadamente os aspectos humanos e de usabi-
lidade, como preconiza FRISONI (2000):

“Logicamente, existe uma escala de im-
portancia para as disciplinas auxiliares
da atividade projetual. E, sem sombra
de davida, pelo seu objeto de estudo e
finalidade, a Ergonomia se destaca, por
ter como objetivo a comunicagdo entre

homens/ maquina/ produtos/ ambiente.”

Além da compreensdo de que métodos e
técnicas favorecem o resultado final do pro-
jeto, é preciso entendé-los como instrumentos
de auxilio ao designer, como explica BONFIM
(1995): “No desenvolvimento de um projeto,
ha também procedimentos que podem auxiliar
0 projetista na execu¢do de suas tarefas.” Por
exemplo, ao organizar o projeto em passos
progressivos, o designer monta a sua propria
fonte de consultas sobre informagdes do pro-
jeto e vai, na medida das suas necessidades,
utilizando as informagdes acumuladas em re-

feréncias para os passos seguintes.

2.3. Hipotese

A evolucao dos processos de projeto em
design se da na medida em que novas conside-
ragOes sdo feitas, testadas e validadas dentro
do universo de métodos e técnicas que visam
a solucdo de problemas. A integracdo desses
métodos e técnicas pode aumentar a profundi-
dade de conhecimento da situagdo problema-
tica, qualitativa e quantitativamente, levando,
assim, ao desenvolvimento de melhores alter-
nativas de solug@o.

Quando se considera, especificamente,
a relagdo entre a metodologia de projeto e a
metodologia ergondmica, pode-se dizer que
nenhuma solugdo de design € completa se ndao
agregar aspectos de usabilidade que atendam,
de forma eficiente, aos requisitos cognitivos e

aos limites de conforto fisico dos usuarios.

3. METODOLOGIA DE
PROJETOS DE DESIGN

3.1. Visao geral

Existem diversas formas distintas de se ver,
entender e utilizar a metodologia de projeto. Na
realidade, a diversidade de abordagens sobre
esse campo de estudos leva a interpretagdes e
defini¢des que resultam em diferencas tanto na
composi¢do cronoldgica e hierarquica das etapas
metodologicas como no conteudo a ser explora-
do. Entretanto, hd uma certa unanimidade em
relacdo ao entendimento de que a metodologia
de projeto sempre terd como base um conjun-
to organizado e pré-determinado de métodos e
técnicas distribuidos dentro de um esquema de
macro-fases que vao desde a exploragdo e com-
preensdo da situagdo problematica até o detalha-
mento das especificacdes de produgao do produ-
to final, passando por alguma etapa de geracdo
de alternativas de soluc¢do. Contextualizando o
design dentro do processo projetual, BURDEK
(2010) define o design como um objeto das artes
aplicadas, ou seja, util para a constru¢do de ou-
tras obras. Ainda segundo o autor,

“o design ¢ um processo criativo, po-
rém a configuragdo de um produto ndo
ocorre num ambiente vazio. Cada resul-
tado advém de um processo de desen-
volvimento e seu andamento ¢ determi-
nado por condigdes e decisdes. Teoria
¢ metodologia do design sdo reflexos
objetivos de seus esforgos que se des-
tinam a otimizar métodos, regras, crité-
rios e, com sua ajuda, o design podera

ser pesquisado, avaliado e melhorado.”

LOBACH (2001) diz que o design é uma
idéia, projeto ou plano para a solugdo de um
problema, ¢ o ato de design, entdo, é dar corpo
a idéia e transmiti-la ao outros.

Segundo VASCONCELOS (2009),

“Através de uma analise comum de de-
finicdes de diversos autores, ¢ possivel

estabelecer uma definicdo geral e mais



abrangente de Metodologia de Design. A
Metodologia de Design poderia ser en-
tendida entdo como um processo esque-
matizado e apoiado em etapas distintas,
com o objetivo de aperfeigoar e auxiliar
o Designer (ou a equipe de Design) no
desenvolvimento ou concepgdo de so-
lugdes para um determinado problema
através de um artefato (seja um produto
ou um servigo), oferecendo um suporte

de métodos, técnicas ou ferramentas.”
3.2. Modelos de metodologias de projeto

Para verificar as maneiras como dife-
rentes designers interpretam a metodologia
de projeto, esta secdo apresenta, a partir de
consulta a literatura, cinco diferentes modelos
publicados por autores de metodologias larga-
mente utilizadas como base para o desenvol-
vimento de projetos de design. Em seguida,
sera apresentado um modelo de metodologia
ergondmica. Todos serdo analisados indivi-
dualmente para que seja possivel identificar e
destacar suas caracteristicas principais e, pos-
teriormente, seus pontos divergentes e conver-
gentes entre si.

3.2.1. Modelos lineares

3.2.1.1. Modelo de Horst Rittel

Segundo BURDEK (2010), foram desen-
volvidos os primeiros trabalhos sobre metodolo-
gia nos anos 60, primeiramente no ambito anglo-
-saxonico. Eles foram fortemente influenciados
pela pesquisa aeroespacial, onde havia proble-
mas complexos a resolver. Horst Rittle designou
esta fase inicial “A Pesquisas de Sistemas de
Primeira Geragdo”, cujo fundamento era de que
seria possivel dividir o processo de projeto em
fases discretas e bem definidas.

Dessa forma, Rittel descreveu uma se-
qiiéncia linear de agdes a partir da qual cada
etapa dependera sempre do resultado da etapa
anterior, podendo haver realimenta¢des pon-
tuais no interior de cada etapa.

Assim, Rittel nos mostra a seguinte orga-

nizag@o metodoldgica:

Estabeleciments ¢ compreenado do problema

Coleta de informagdes

Anilise das informagdes
Desenvolvimenio de conceitos de
solugdes allernativas
Avalacao ¢ reavahacio das allermativas
Testar & mmplemsentar
3.2.1.2. Modelo de Bruce Archer

Bruce Archer promoveu o uso de analises
de niveis de sistema, também em seqiiéncia
linear, através de estudos e experimentos no
campo industrial. Archer acreditava na tese de
que deve existir um propoésito na busca ante-
cipada por solu¢des em design, e ndo apenas
a exploragdo formal. No campo do projeto,
recorrer a acdes aleatdrias ndo € suficiente.
Archer preconizava que ndo ha design sem
um problema a ser resolvido, assim como ndo
ha problema sem restrigdes, bem como ndo
ha restricdes sem requisitos. Dessa forma,
um projeto comega com uma necessidade a
ser resolvida. Se essa necessidade puder ser
prontamente atendida, significa que ndo ha um
problema, mas se a necessidade ndo puder ser
imediatamente atendida é por que existem cer-
tos obstaculos a serem resolvidos.

Encontrar meios para resolver esses obs-
taculos € o que constitui o problema, e se, para
a resolugdo ¢ necessaria a formulagdo de uma
instrugdo ou modelo para a realizagdo de um
objeto, ¢ isso inclui a criatividade, entdo ha
um problema de projetacdo. As habilidades re-
queridas para a solug@o de problemas de pro-
jetacdo dependem da natureza e das restrigdes
predominantes. Portanto, a partir da deteccdo
e entendimento do problema, passa-se a fase
de levantamento detalhado de dados e especi-
ficagdes, para que essas informagdes possam

embasar a fase criativa.
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As etapas do modelo de Bruce Archer podem ser iniciadas depois que as anteriores

54 sdo ramificadas, apresentando tanto agdes in- sdo cumpridas.
dependentes que podem ser realizadas para- Assim, a organizagdo esquematica do
lelamente, quanto em etapas lineares, que s modelo de Archer ¢ a seguinte:
I'reinnmentn

AL

Estabelecimento de

Experiéncia
um Programa [ |
2 !
Colegiio de dados |
| Andilise
r Sintese
Desenvolvimento
Solugdio l .‘_._ f_'umuniu:uq'iﬂ
Separando-se o fluxograma metodologico em macro-fases, temos:
|
Fases
Analitica Programagio Observacin
Levantamento de dados I Mensuragio
Demonstracio
| Indutive
Argumentaciio/raciocinio
Cristiva Avaliagio
Demonstragdo
Dedutivo
Deisiio
Comunicacio Descrighio
I'ranslacéo
[ransmissio
S
' 3.2.1.3. Modelo de Gui Bonsiepe A estrutura metodologica de Bonsiepe ¢é
E dividida em trés fases, cada qual composta de
< . . ~ . ..
e Gui Bonsiepe propde uma metodologia subfases que dividem o processo, buscando
Lﬂ% linear descritiva, ou seja, cada etapa depende um acerto preciso de todas as partes do proje-
] do resultado da anterior, e acredita que existe to, mesmo que isso implique em redundancias
O ~ ~ . ~ 7
= uma estrutura comum ao processo de solugéo no decorrer das a¢des. Organizagdo metodolo-
de um problema independentemente da quan- gica de Gui Bonsiepe:

tidade de situagdes problematicas.



1 - Estruturag@o do problema projetual

1.1 - Localizac¢do da necessidade de se alcan-
car uma missdo ou, no caso de projetos exis-
tentes, metas ndo cumpridas.

1.2 - Avaliagdo de necessidade. Comparar a
necessidade com outras a respeito da sua com-
patibilidade e prioridade.

1.3 - Anélise do problema de projeto quanto a
sua justificativa.

1.4 — Defini¢do do problema geral do projeto.
1.5 - Exatiddo do problema projetual.

1.6 - A subdivisao em subproblemas.

1.7 - Priorizagdo dos problemas.

1.8 - Analise das solugdes existentes.

2 - Projetagdo

2.1 - Desenvolvimento de alternativas ou
idéias basicas.

2.2 - Anélise das alternativas.

2.3 - A selecao de melhores alternativas.

2.4 — Desenvolvimento da alternativa selecionada.
2.5 - Confecgdo do prototipo.

2.6 - Avaliacdo do protdtipo.

2.7 — Implementacao deventuais alteragdes.
2.8 - Construgdo do prototipo alterado.

2.9 - Validagao de prototipo alterado.

2,10 - Elaboragao de desenhos técnicos defini-

tivos para a fabricagdo.

3 - Realizagdo do projeto

3.1 - Fabricagdo do modelo pré-série.

3.2 - Preparag@o de estudos de custos.

3.3 - Adaptacdo do design as condi¢des espe-

cificas do produtor.

3.4 — Produgdo em série.

3.5 - Avaliagdo do produto depois de um tem-

po determinado de utilizag@o.

3.6 — Introdugdo dos ajustes possiveis com

base na avaliagdo.

3.2.14. Modelo de Bruno Munari

Bruno Munari, seguindo a sua interpreta-

cao funcionalista do design, vé a metodologia

como uma ferramenta de ajuda ao projetista

no esforgo de se resolver um problema. Tal

ferramenta deve ser, segundo o autor, um fator

de estimulo a criatividade, ja que leva o proje-

tista a descobrir coisas que, sem a aplicagdo do
método, dificilmente seriam percebidas.

Munari também enfatiza que o método fun-
ciona como um guia e um delimitador que ajuda
0 projetista a manter-se dentro de uma linha de
viabilidade projetual, evitando imprecisdes cau-
sadas pelo pensamento puramente informal.

A abordagem metodologica de Bruno
Munari € linear, composta de passos distintos
em que o anterior é requisito para o seguinte.
Entretanto, ha um carater flexivel tanto na de-
finicdo quanto na localizacdo da cada passo do
processo dentro do fluxograma metodologico,
permitindo ajustes, inclusdes e exclusdes de
conceitos sempre que necessario.

Outro aspecto marcante do modelo de
Munari ¢ a sua defesa de uma metodologia co-
mum a todas as naturezas de projeto. Segundo
o proprio autor,

“O processo parte do principio carte-
siano de decomposi¢do dos problemas
e analise das partes, o que se assemelha
ao modelo proposto por Alexander na
década de sessenta, para em um proces-
S0 criativo reconstruir o produto sinte-
tizando as solugdes possiveis, e por fim
chegar a uma solugao através da expe-
rimentagdo e verificagdo dos modelos.
(MUNARI 2008)”

A esquematizacdo metodologica de
Munari se subdivide em 11 etapas, descritas

a seguir:

1 - Definicao do Problema [briefing].

2 - Componentes do Problema [decomposi¢do
do problema em partes].

3 - Coleta de dados [pesquisa de similares].

4 - Andlise dos dados [andlise das partes e
qualidades funcionais dos similares | com-
preensdo do que nao se deve fazer no projeto].
5 - Criatividade [traducdo dos dados analisa-
dos em idéias e alternativas de solugdo].

6 - Materiais e Tecnologia [coleta de dados so-
bre materiais e tecnologias disponiveis para o
projeto em questdo].

7 - Experimentacdo [dos materiais e das técni-

cas para novas aplicagdes]
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8 - Modelo [esbocos e desenhos | modelos fi-
sicos parciais ou totais, em escala ou ndo, para
a verificagdo de materiais, usabilidade, etc.].

9 - Verificagdo [apuragdo dos resultados da
avaliagdo dos modelos; detec¢ao de falhas no
projeto]

10 - Desenho de Construg¢do [comunica todas
as informagdes técnicas para a construgdo de
um prototipo | construgdo de um modelo em
tamanho natural]

11 - Solugio [apresentagdo do relatorio de pro-

jeto, desenhos e prototipo].

3.2.1.5. Modelo de Gavin Ambrose
e Paul Harris

Gavin Ambrose e Paul Harris concen-
tram seus estudos em métodos de projeto
gréfico, utilizando o conceito metodologico
batizado de Design Thinking que, segundo os
proprios autores, “visa encontrar uma solucéo
adequada para um problema, um processo
que em geral comeca com o trabalho de achar
qual é realmente o problema.” (AMBROSE &
HARRIS 2011).

AMBROSE & HARRIS (2011) comple-
mentam explicando que

“projetar € controlar tipos, ser preciso e
intencional com cores e imagens. trata-
-se de ser capaz de selecionar trabalhos
e estilos e, finalmente, ser capaz de en-
tregar algo, seja um cartdo de visitas ou
um site. ¢ sobre o que vocé esta fazen-
do. o Design Thinking, em contraste, ¢
sobre o porqué de vocé estar fazendo.
Muitas vezes, o cliente dira: “preciso de
um novo site”, mas seria mesmo esse o
caso? Nem sempre. As vezes, o que ele
realmente precisa € repensar o que esta
fazendo, em vez de refazer coisas repe-
tidamente, tentando manter o design.
Hoje, isso ¢ particularmente interessan-

te devido as mudangas na tecnologia.”

AMBROSE & HARRIS (2011) subdivi-
dem o processo do Design Thinking em sete

etapas, descritas a seguir:

1 - Primeiramente, precisam ser defini-
dos o problema do projeto e o publico-alvo.
Um entendimento preciso do problema e suas
restricdes permitem solugdes mais precisas a
serem desenvolvidas. Esta etapa determina o
que € necessario para que o projeto seja bem-
-sucedido;

2 - A fase de pesquisa coleta opinides
sobre o problema do projeto. Sdo pesquisas
com o usuario final e entrevistas com lideres
de opinido, as quais geram a identificagdo de
potenciais obstaculos;

3 - Idealizar ¢ a etapa em que as moti-
vacdes e as necessidades do usudrio final sdo
identificadas e as idéias, que geralmente po-
dem ser definidas por meio de um brainstor-
ming, sdo geradas para atendé-lo;

4 - A prototipagem tenta resolver ou
trabalhar essas ideias, que s@o apresentadas
para a analise de um grupo de usuarios e das
partes interessadas, antes de serem apresen-
tas para o cliente;

5 - A selecdo revé as solugdes propostas
contra o objetivo do projeto. Algumas solu-
¢Oes podem ser praticas. Ideias poderosas pa-
recem mais arriscadas, mas podem ser as mais
bem-sucedidas;

6 - A implementacdo ¢ o desenvolvimento
do projeto e a sua entrega final para o cliente;

7 - A aprendizagem ajuda os designers
a melhorarem seus desempenhos, e, entdo, a
empresa deve procurar os clientes para obter
0 feedback do publico-alvo e determinar se a
solucdo atingiu as metas. Isso pode identificar
melhorias que precisam ser aplicadas no futuro.

3.3. Identificacdo das divergéncias e
convergéncias entre as metodolo-

gias de projeto

De uma forma geral, o processo de proje-
tagdo é visto como uma seqiiéncia de agdes por
todos os autores. E também unanime a idéia de
que todo projeto deve comecar a partir de uma
determinagdo detalhada da situagdo problema-
tica que o inspira. Ha, entretanto, claras dife-
rencas de abordagem, principalmente em rela-

¢do a distribuicdo das etapas metodologicas na



linha de tempo do projeto. A maior parte das
abordagens ¢ linear, ou seja, a etapa seguinte
s6 tem inicio quando finalizada a anterior, em-
bora essa linearidade ndo seja absoluta e per-
mita que etapas ja cumpridas sejam revisitadas
e até ajustadas quando necessario.

Para tornar mais clara a identifica¢do das
convergéncias e divergéncias entre as diversas

abordagens, uma tabela organiza as metodo-
logias de acordo com o seu autor. Em seguida
sdo destacados os pontos comuns a todas as
propostas. Primeiramente, sdo apresentados
processos divididos em macro-fases. Depois
disso, as etapas pertencentes a cada macro-fa-
se sdo incluidas. Na tabela abaixo é apresen-
tada a divisdo dos métodos em macro-fases:

Horst Rittel Bruce Archer

Gui Bonsiepe

Bruno Munari Ambrose & Harris

Situac@o problematic

Fase de especificacdo

) Fase de comunicagao
Fase de implemen-

tagdo

Fase de estruturacdo
do problema

Realizag@o

Fase de problemati- | Fase de problema-
zagao tizagdo

Detalhamento e
implementagao

Detalhamento técnico

Modelagem, avalia-
¢do e implementacdo

As cores indicam as semelhangas entre as
macro-fases de cada abordagem metodologi-
ca. Pode-se perceber, entdo, que as metodolo-
gias de Rittel, Bonsiepe, Munari e Ambrose
& Harris dedicam fases especificas para
as definicdes das situagdes problematicas.
Entretanto, o0 modelo de Bonsiepe ndo prevé
claramente uma fase dedicada a pesquisa e
analise de dados, presente nas demais abor-
dagens. Bruce Archer ndo menciona o termo
problema na sua proposta, dando lugar a um
levantamento e analise de dados.

Todos os autores dedicam uma fase ex-
clusiva a criatividade e elaboragdo de idéias.
Bonsiepe, no entanto, inclui aspectos de deta-
lhamento e especificagdo nesta fase, diferente-
mente dos demais autores, que determinam que
estes aspectos devem ser posteriores a fase cria-
tiva. Ambrose & Harris propdem a fusdo en-
tre as fases de detalhamento e implementagao.
Bruce Archer finaliza o seu processo com o de-
talhamento técnico, denominado por ele como
“comunicagdo”. Rittel, Bonsiepe e Munari

dedicam fases exclusivas a modelagem e rea-

lizagdo. Ambrose & Harris incluem uma tltima
fase de feedback entre designers e clientes.

Com base na analise das macro-fases
identificadas nas metodologias dos autores,
pode-se sugerir uma reorganizagdo do proces-
so estabelecendo-se, assim, um esquema me-
todoldégico convergente.

Convergeéncia das macro-fases

Identifica¢do e analise do problema

Fase de pesquisa

Fase criativa ou de elaboragdo

Fase de especificacdo técnica

Fase de modelagem e avaliagdo

Fase de implementacéo
Fase de feedback

Estabelecida a convergéncia entre as
macro-fases dos modelos metodologicos ana-
lisados, pode-se determinar a distribui¢ao das
sub-etapas metodologicas propostas por cada
autor para que, em seguida, seja feita a identi-
ficacdo dos aspectos convergentes existentes,
bem como dos aspectos divergentes.
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Identificagdo
e analise do
problema

Definigdo do
piiblico-alvo

Fase criativa ou
de elaboragio

Fase de especi-
ficagdo técnica

Fase de imple-
mentagdo




O estudo de convergéncia das etapas dos
modelos metodologicos identifica, através do
uso de cores, as semelhangas entre as aborda-
gens de cada autor. As células marcadas com o X
identificam as divergéncias. Nota-se que o unico
modelo que teve todas as macro-fases preen-
chidas por suas etapas foi o de Gui Bonsiepe.
Entretanto, ainda € possivel determinar a tabela
de convergéncias, uma vez que algumas etapas
de alguns modelos apresentam contetidos com-
plementares em relacdo aos demais.

Outro aspecto curioso em relagao ao mode-
lo de Bonsiepe € o fato de haver uma complexa
etapa de prototipagao entre o fim da fase criativa
e a etapa de elaboragdo de desenhos técnicos,
enquanto os modelos de Munari e Ambrose &
Harris prevéem a confecgdo de prototipos ape-
nas na fase de modelagem. Nesta fase, Bonsiepe
determina a confec¢@o de modelo pré-série, en-
quanto Rittel e Archer ndo prevéem qualquer
tipo de modelagem. Traduzindo a andlise das
convergéncias numa Unica tabela, temos:

Convergéncia das macro-fases

Convergéncia das etapas

Localizagao da necessidade de se alcangar uma missdo ou metas nao cumpridas

Avaliagao de necessidade. Comparar a necessidade com outras a respeito da
sua compatibilidade e prioridade.

Analise do problema de projeto quanto a sua justificativa.

Definindo o problema geral do projeto.

Identificagdo e analise do problema

Exatiddo do problema projetual.

A subdivisdo em sub-problemas

Priorizag@o dos problemas

Definigdo do publico-alvo

Estabelecimento de um programa

Analise das solugdes existentes

Pesquisa com usuarios finais

Fase de pesquisa

Coleta de dados

Analise de dados

Sintese

Desenvolvimento de conceitos de solugdes alternativas

Fase criativa ou de elaboragdo

Desenvolvimento de alternativas ou idéias basicas

Analise das alternativas

Selecdo das melhores alternativas

Desenvolver alternativa selecionada

Materiais e tecnologia

Confecgao do prototipo

Avaliagdo do prototipo

Fase de especificagdo técnica

Implementar eventuais alteragdes

Construgao do protétipo alterado

Validagao do protétipo alterado

Elaboragdo de desenhos técnicos definitivos para a fabricagido

Revisdo da solucdo em relagdo aos objetivos do projeto

Fabrica¢do do modelo pré-série

Fase de modelagem e avaliagdo
Verificagido

Preparacdo de estudo de custos

Adaptacdo do design as condigdes especificas do produtor

Desenho de construgio

Fase de implementagéo

Apresentagdo ao cliente

Produtos em série

Fase de feedback

Avaliagdo do produto depois de um tempo determinado de produgdo

Introdugdo dos ajustes com base na avaliagdo

Cadernos UniFOA

Edicao Especial Design

59



Cadernos UniFOA

Edicao Especial Design

60

Uma vez estabelecida a convergéncia
entre as macro-fases e as etapas das metodo-
logias de projeto em design, ¢ hora de iniciar
o estudo das metodologias ergonomicas e seu
papel como ferramenta projetual. Espera-se,
assim, identificar o ponto convergente entre
as metodologias de projeto e a metodologia

ergondmica.

4. METODOLOGIA
ERGONOMICA

A ergonomia, segundo MONTMOLLIN
(1971), é definida como a tecnologia das comu-
nicagdes nos sistemas humano-maquina. Tais
comunicagoes, definem, por sua vez, o trabalho.

Primordialmente, todo projeto basea-
do na abordagem ergondmica leva em conta
a trinca formada pelo ser humano, a maqui-
na ou ferramenta e o trabalho propriamente
dito. Desta forma, aspectos incomuns aqueles
verificados nas metodologias de projeto ante-
riormente analisadas t€ém destaque no uso de
métodos ergondmicos de projetagdo. Aqui sdo
estudados aspectos como capacidades fisica e
cognitiva do usudrio, conforto, facilidade de
visualizagdo, percep¢do e processamento de
mensagens, campos visuais, entre outros.

MORAES & MONT'ALVAO (2009)
definem a ergonomia como:

“Teoria tecnologica operativa, que
objetiva, através da agdo, resolver os
problemas da relacdo entre homem,
maquina, equipamentos, ferramentas,
programacdo do trabalho, instrugdes e
informagdes, solucionando os conflitos
entre o humano e o tecnoldgico, entre a
inteligéncia natural e a inteligéncia ar-

tificial nos sistemas homem-maquina.”

MORAES & MONT'ALVAO (2009) tam-
bém explicam que “a ergonomia, ao realizar suas
pesquisas e intervengdes, lanca mao dos méto-
dos em uso pelas ciéncias sociais e das técnicas
propostas pela engenharia de métodos.”

CHAPANIS (1996) apud MORAES &
MONT"ALVAO (2009) afirma que:

“os métodos da engenharia merecem
uma atengdo especial, porque os es-
pecialistas envolvidos no desenvolvi-
mento do sistema ndo podem contar so-
mente com recomendagdes, guidelines,
checklists ou padrdes para fazerem o
seu trabalho. As guidelines ndo anali-
sam sistemas, nem os projetam, testam
ou avaliam. Pelo contrario, o especia-
lista em ergonomia tem que depender
dos métodos que auxiliam as trés ativi-
dades basicas do desenvolvimento de

projetos - analise, design e teste.”

Revelam-se, entdo, as metodologias de in-
tervengdo de ergonomia como metodologias va-
lidas de projetag@o, tendo, assim, a sua aplicacao
viabilizada para o desenvolvimento de projetos.

4.1. Modelo de projeto ergondémico por

intervencio ergonomizadora

A interveng¢do ergonomizadora é um mo-
delo de desenvolvimento de projetos proposto
pela ergonomista Anamaria de Moraes que
tem por linha de ag@o a observagdo dos aspec-
tos ergondmicos na solucao de problemas que
meregam a realizagdo de um projeto. Este tipo
de intervengdo, assim como outros métodos
de projetacdo, tem aplicagdo ampla dentro do
espectro de trabalho dos profissionais de areas
projetivas, como o design e as engenharias.
A interveng@o ergonomizadora contempla
segmentos de design da informagdo, - onde
trabalha sob a nomenclatura de ergonomia in-
formacional — ambientes virtuais, projetos de
produtos, postos de trabalho, ambiente cons-
truido e ambiente urbano.

Tradicionalmente, qualquer nivel de inter-
vengao ergonomizadora tem peso apenas com-
plementar em grandes projetos de design, quase
sempre limitado a analises pontuais de aspectos
muito especificos do processo projetual, como
por exemplo, a andlise de campos de visao em
projetos de sinalizagdo de ambientes. Assim,
ndo ha claramente uma convergéncia real entre
os métodos projetuais tradicionais e o método
de intervengdo ergonomizadora.

MORAES & MONT'ALVAO (2009)
descrevem a intervengdo ergonomizadora

dentro das seguintes etapas:



Apreciagdo ergondmica:

13

¢ uma fase exploratoria que compre-
ende o mapeamento dos problemas er-
gondmicos - posturais, informacionais,
acionais, cognitivos, comunicacionais,
interacionais, deslocacionais, movi-
mentacionais, operacionais, espaciais,
fisico-ambientais, gerenciais, naturais,
interfaciais, biologicos. Sdo feitas obser-
vagdes no local de trabalho e entrevistas
com supervisores e trabalhadores, verifi-
cando o sistema humano-tarefa-maquina
(SHTM). Realizam-se registros fotogra-
ficos e em video. Esta etapa termina com
0 parecer ergondmico, que compreende
a apresentagdo ilustrada dos problemas,
a modelagem e as disfungdes do sistema
humano-tarefa-maquina. Conclui-se com
a hierarquizagdo dos problemas, a partir
dos custos humanos do trabalho, segundo
a gravidade, a urgéncia e a tendéncia; a
priorizagdo dos pontos a serem diagnos-
ticados e modificados; sugestoes prelimi-
nares de melhoria e predi¢cdes que se re-

lacionam a provavel causa do problema.”

de ambiente, arranjo e conformagdo de
postos de trabalho, programacao da tarefa

- enriquecimento, pausas, etc.”

Projetagdo ergondmica:

“Trata de adaptar as estagdes de traba-
lho, equipamentos e ferramentas as ca-
racteristicas fisicas, psiquicas e cogni-
tivas do trabalhador/ operador/ usuario/
consumidor. Compreende o detalhamen-
to do arranjo e da conformag@o das in-
terfaces, dos subsistemas e componentes
instrumentais, informacionais, acionais,
comunicacionais, interacionais, instru-
cionais, movimentacionais, espaciais ¢
fisico ambientais. Termina com o pro-
jeto ergondmico: conceito do projeto,
sua configuragdo, conformacgdo, perfil e
dimensionamento, considerando espa-
cos, estagdes de trabalho, subsistemas
de transporte e de manipulagdo, telas e
ambientes. A organizagdo do trabalho e a
operacionalizagdo da tarefa também sdo

objetos de propostas de mudangas.”

61

4. Avaliagdo, validagdo e testes ergondmicos:

2. Diagnose Ergondmica: “Tratam de retornar aos usudrio/operado-

“Permite aprofundar os problemas priori-
zados e testar predigdes. De acordo com o
recorte da pesquisa ou conforme a expli-
citagdo da demanda pelo decisor, fazem-
-se a analise macro ergondmica e/ou a
analise da tarefa dos sistemas homem-ta-
refa-maquina. E o momento das observa-
¢Oes sistematicas das atividades da tarefa,
dos registros de comportamento, em situ-
acdo real de trabalho. Realizam-se grava-
¢Oes em video, entrevistas estruturadas,
verbalizagdes e aplicam-se questionarios
e escalas de avaliagdo. Registram-se
freqiiéncias, seqiiéncias e/ou duracdo de
posturas assumidas, tomada de informa-
¢Oes, comunicagdes e/ou deslocamentos.
Os niveis, amplitude e profundidade dos
levantamentos de dados e das anélises
dependem das prioridades definidas, dos
prazos disponiveis e dos recursos orga-
mentarios. Esta etapa se encerra com o
diagnostico ergonomico que compreende
a confirmag@o ou a refutacdo de predi-
¢Oes e/ou hipdteses. Conclui-se com as

recomendagdes ergondmicas em termos

res os argumentos, as propostas e alterna-
tivas projetuais. Compreende simulacdes
e avaliagGes através de modelos de testes.
As técnicas de conclave objetivam con-
seguir a participagdo dos usuarios/opera-
dores nas decisdes relativas as solugdes
a serem implementadas, detalhadas e
implantadas. Para fundamentar escolhas,
realizam-se, também, testes e experimen-

tos com variaveis controladas.”

Detalhamento e otimizagdo ergondmica:

“Compreendem a revisdo do projeto, apos
sua avaliacdo pelo contratante e validagdo
pelos operadores, conforme as opgdes do
decisor, segundo as restrigdes de custo,
as prioridades tecnologicas da empresa
solicitante, a capacidade instalada do im-
plementador e as solugdes técnicas dis-
poniveis. Termina com as especificagcdes
ergondmicas para os subsistemas e com-
ponentes interfaciais, instrumentais, in-
formacionais, acionais, comunicacionais,
interacionais, instrucionais, movimenta-

cionais, espaciais e fisico ambientais.”
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62 5. CONVERGENCIA ENTRE AS METODOLOGIAS DE PROJETO E
ERGONOMICA

5.1. Integracio das etapas ergonémicas com as macro-fases da metodologia de projetos

Antes de definir o fluxograma final que indicaré a integracdo entre as naturezas metodologicas
estudadas neste trabalho, convém estabelecer a identidade entre as macro-fases da metodologia de

projetos e a metodologia ergondmica de Anamaria de Moraes. Assim, temos:

Macro-fases da metodologia de projetos | Etapas da metodologia de intervengo ergonomizadora

Identificacdo e analise do problema Delimitagdo do sistema-alvo

Sistematizagao do sistema-alvo

Problematizagao

Referencial tedrico

Fase de pesquisa
Parecer ergondmico

Analise da tarefa

Dignostico ergonémico

Conceituagao do projeto ergonémico

Fase criativa ou de elaboragio Elaboragdo de alternativas de configuragao

Selegdo da melhor alternativa de configuragao

Fase de especificagdo técnica Refinamento da alternativa selecionada (estudo antropométrico)

Elaboragdo de modelo volumétrico

Avalia¢ao do modelo através de testes com os usuarios

Fase de modelagem e avaliacdo
Verificagdo e ajustes

Validagao final

Detalhamento e otimizagdo

Fase de implementagéo
Produgio

Avaliagao do produto depois de um tempo determinado de produgdo

Fase de feedback
Introdugdo dos ajustes com base na avaliagdo




5.2. Tabela comparativa final

Macro-fases da metodologia de
projetos

Etapas metodoldgicas de projeto

Etapas ergonomizadoras

Identificagdo e analise do
problema

Localizagao da necessidade de se alcangar
uma missdo ou metas ndo cumpridas

Avaliagdo de oportunidade. Comparar a
necessidade com outras a respeito da sua
compatibilidade e prioridade.

Analise do problema de projeto quanto a
sua justificativa.

Definindo o problema geral do projeto.

Exatiddo do problema projetual.

A subdivisdo em sub-problemas

Priorizagao dos problemas

Defini¢éo do publico-alvo

Estabelecimento de um programa

Delimitag@o do sistema-alvo

Fase de pesquisa

Analise das solugdes existentes

Sistematizagao do sistema-alvo

Problematizagio

Referencial tedrico

Pesquisa com usuarios finais

Parecer ergondémico

Fase criativa ou de elaboragio

Coleta de dados Analise da tarefa
Analise de dados Dignostico ergonémico
Sintese

Desenvolvimento de conceitos de solugdes
alternativas

Conceituagdo do projeto ergondmico

Desenvolvimento de alternativas ou idéias
basicas

Elaboragdo de alternativas de confi-
guracdo

Analise das alternativas

Selecdo das melhores alternativas

Selegdo da melhor alternativa de
configuragio

Fase de especificagdo técnica

Desenvolver alternativa selecionada

Materiais e tecnologia

Confecgao do protdtipo

Avaliagdo do prototipo

Implementar eventuais alteragdes

Construgdo do prototipo alterado

Validagdo do prototipo alterado

Elaboragdo de desenhos técnicos definiti-
vos para a fabricagdo

Refinamento da alternativa selecionada

Fase de modelagem e avaliagdo

Desenvolver alternativa selecionada

Elaboracdo de modelo volumétrico

Materiais e tecnologia

Avalia¢do do modelo através de testes
com oS usuarios

Confecgao do prototipo

Verificagéo e ajustes

Avaliagdo do prototipo

Validacgao final

Fase de implementagdo

Adaptacdo do design as condigdes especi-
ficas do produtor

Desenho de construgio

Detalhamento e otimizagdo

Apresentagdo ao cliente

Produtos em série

Produgio

Fase de feedback

Avaliagdo do produto depois de um tempo
determinado de produgdo

Avaliagdo do produto depois de um
tempo determinado de producdo

Introdug@o dos ajustes com base na
avaliagdo

Introdugdo dos ajustes com base na
avaliagdo
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5.3. Proposta de metodologia de projeto integrada a ergonomia

Eliminando-se as redundéncias existentes entre as metodologias de projeto e ergonomica, pode-

-se, por fim, estabelecer a proposta de metodologia convergente, que pode permitir uma abordagem

mais aprofundada dos aspectos projetuais, incluindo os fatores humanos, desta vez ndo mais como uma

linha de estudos acessoria e sim totalmente integrada a rotina de desenvolvimento do projeto.

Macro-fases da meto-
dologia de projetos

Etapas metodologicas integradas

Identificagdo e analise
do problema

Localizag@o da necessidade de se alcangar uma missdo ou metas ndo cumpridas

Avaliagao de necessidade. Comparar a necessidade com outras a respeito da sua compatibilida-
de e prioridade.

Analise do problema de projeto quanto a sua justificativa.

Definigéo do problema geral do projeto.

Exatidao do problema projetual.

A subdivisdo em sub-problemas

Prioriza¢do dos problemas

Delimitag@o do sistema-alvo

Definigdo do publico-alvo

Estabelecimento de um programa

Fase de pesquisa

Sistematizagdo do sistema-alvo

Analise das solugdes existentes

Problematizagio

Analise da tarefa

Pesquisa com usuarios finais

Coleta de dados

Analise de dados

Fase criativa ou de
elaboragdo

Sintese

Desenvolvimento de conceitos de solugdes alternativas

Desenvolvimento de alternativas ou idéias basicas

Analise das alternativas

Selegdo da melhor alternativa de configuragao

Fase de especificagdo
técnica

Desenvolvimento da alternativa selecionada

Especificagdo de materiais e tecnologia

Confecgao do prototipo

Avaliagdo do prototipo

Implementacédo de eventuais alteragdes

Construgdo do protdtipo alterado

Validagdo do prototipo alterado

Elaboragdo de desenhos técnicos definitivos para a fabricagao

Fase de modelagem e
avaliagdo

Desenvolvimento alternativa selecionada

Elaboragdo de modelo volumétrico

Avaliagdo do modelo através de testes com os usuarios

Verificagdo e ajustes

Detalhamento de materiais e tecnologia

Confecgao do prototipo

Avaliacdo do prototipo

Validagéo final

Fase de implemen-
tagdo

Adaptacdo do design as condigdes especificas do produtor

Desenho de construgdo

Apresentagdo ao cliente

Produgdo

Fase de feedback

Avaliagdo do produto depois de um tempo determinado de produgdo

Introdugéo dos ajustes com base na avaliagdo




O modelo de metodologia proposto segue
ainda uma ordenacdo linear, porém ¢ flexivel
em relacdo a retornos e ajustes feitos em eta-
pas ja cumpridas. Isso é importante para mi-
nimizar as possibilidades de erros de projeto
que, se descobertos precocemente, permitem
a sua corre¢ao com o menor impacto possivel

nos custos finais.

6. CONSIDERACOES FINAIS E
ESTUDOS FUTUROS

Esta pesquisa foi desenvolvida a partir
de uma revisao bibliografica e analise compa-
rativa das informagdes coletadas. Portanto, o
resultado ainda precisa ser avaliado e ajustado
de maneira a alcangar de forma plena o obje-
tivo do trabalho. Entretanto, a fusdo metodo-

logica aqui proposta ofereceu a possibilidade

de se estudar e compreender os processos de
design, promovendo, entre os envolvidos, uma
imersdo mais intensa no universo metodoldgi-
co, abrindo espago para reflexdes, desenvol-
vimento e atualizagdo continua dos métodos
de projeto.

Os proximos passos desta pesquisa in-
cluem testes de aplicagdo em ambiente acadé-
mico a fim de se detectar pontos de melhorias.
Assim, os estudos futuros serdo concentrados
em cases de aplicacdo da proposta em traba-
lhos desenvolvidos dentro das disciplinas de
projeto do curso de Design do UniFOA. Além
disso, ha margem para ampliagdo do nimero
de modelos metodologicos analisados, tan-
to no campo do projeto de design, quanto no
campo da ergonomia, permitindo assim, reno-
vagdo continua dos dados e evolugdo constan-

te dos resultados.

Cadernos UniFOA

Edicao Especial Design

65



Cadernos UniFOA

Edicao Especial Design

66

7. REFERENCIAS
BIBLIOGRAFICAS

AMBROSE, HARRIS, Paul;
BELLOLI, (Tradutor).
thinking: s.m. acdo ou pratica de pensar o
design. BELLOLI, Mariana (Tradutor). Porto
Alegre: Bookman, 2011.

Gavin;

Mariana Design

ANONIMO. L. Bruce Archer. Disponivel

em: http://en.wikipedia.org/wiki/L. Bruce

Archer. Acesso em: 02 janeiro 2013.

BAXTER, Mike. Projeto de Produto. Guia
pritico para o desenvolvimento de novos
produtos. 2a ed. Sao Paulo, Editora Bliicher
Ltda, 2011.

BOMFIM, G. A. Metodologia para
desenvolvimento de projetos. Jodo Pessoa:
Editora Universitaria/UFPB, 1995.

BONSIEPE, G; KELLNER, P;
POESSNECKER, H.
experimental: desenho industrial. Brasilia:
CNPg/Coordenagio editorial. 1984.

Metodologia

BURDEK, B. E. Histéria, Teoria e Pratica
do Design de Produtos. Tradugdo Freddy
Van Camp. Sdo Paulo: Edgard Bliicher, 2010.

FRISONI, Bianca Cappucci. Ergonomia,
metodologia ergonémica, “designing” para
o uso humano. Dissertacdo de Mestrado -
PUC-Rio, Rio de Janeiro. 2000.

LOBACH, Bernd. Design Industrial: Bases
para configuracio dos produtos industriais.
Traducao Freddy Van Camp. Rio de Janeiro:
Edgard Bliicher, 2001.

MONTMOLLIN, Maurice de. Introduccion
a la ergonomia. Madrid: Aguilar, 1971.

MORAES, Anamariade. Algumas estratégias
para a implementacio da pesquisa em
Design considerando sua importincia
para a consolidacdo do ensino de Design.
In: ESTUDOS EM DESIGN, NUMERO
ESPECIAL, (maio), 1997 Rio de Janeiro:
Associacao Estudos em Design do Brasil.

MORAES, Anamaria de; MONT ALVAO,
Claudia. Ergonomia: conceitos e aplicacdes. 4.
ed. rev., atual. e ampl. Teresopolis: 2AB, 2009.

MORAES,
ergondomicodeespacosdetrabalho:exemplos

Anamaria de. O projeto
de estacdo de trabalho informatizadas. In:
Anais do 20 Encontro Nacional de Conforto
no Meio Ambiente Construido. Florianopolis.
ANTAC/ABERGO/SOBRAC, 1993.

MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas.
Sdo Paulo, Ed. Martins Fontes. 2008.

VASCONCELOS, L. A.L. Uma Investigacao
em Metodologias de Design. Trabalho de
conclusdo de Curso (Bacharelado em Design)
— Universidade Federal de Pernambuco,
Recife, 2009.


http://en.wikipedia.org/wiki/L._Bruce_Archer
http://en.wikipedia.org/wiki/L._Bruce_Archer

	GoBack
	Editorial
	A fotografia na famíla: um discurso sobre o seu valor simbólico na contemporaneidade
	Ana Carolina da Silva Moura¹
	Jader Mattos de Aguiar¹
	Silvio Wander Machado2
	A influência da tecnologia nos quadrinhos de Mauricio de Sousa
	Henrique Rossatto Araujo¹
	Iure Figueira Alencar¹
	Daniella Lassarote de Paula2
	Cristiana de Almeida Fernandes3
	A Visualidade da Geração do Brock
	Mauro Sérgio de Senna Araujo¹
	Ana Paula Zarur2
	Metodologia de Projetos em Design, Design Thinking e Metodologia Ergonômica: convergência metodológica no desenvolvimento de soluções em Design
	Otavio Augusto Guerra Siqueira¹
	Lauriene de Sousa Cunha¹
	Rodrigo de Sá Freitas Pena2
	Bruno de Souza Corrêa3
	Moacyr Ennes Amorim3
	Mosquetões HMS: um estudo comparativo de Usabilidade
	Rodrigo Cesar dos Prazeres Rodrigues¹
	Caio Rossatto Araújo¹
	Moacyr Ennes2
	O Conceito de Brasilidade nos produtos moveleiros: O diferencial competitivo que falta
	Ana Carolina Lopes¹
	Demetrius Vasques Cruz2
	Processo de modelagem virtual para a fabricação de um protótipo de um veículo compacto de passeio
	Otávio Augusto Guerra Siqueira1
	Ana Júlia Silva dos Santos Auad Leal2
	Luana Fernandes2
	Darwin Rodrigues Mota3
	Cristiana de Almeida Fernandes3
	Luis Cláudio Belmonte dos Santos3
	Photography in the family: an address on your symbolic value in contemporaneity
	Ana Carolina da Silva Moura¹
	Jader Mattos de Aguiar¹
	Silvio Wander Machado2
	The influence of technology in the comics of Mauricio de Sousa
	Henrique Rossatto Araujo¹
	Iure Figueira Alencar¹
	Daniella Lassarote de Paula2
	Cristiana de Almeida Fernandes3
	The visuality of B-Rock's generation
	Mauro Sérgio de Senna Araujo¹
	Ana Paula Zarur2
	Project Methodology for Design, Ergonomic Methodology and Design Thinking: methodological convergence in developing solutions in Design
	Otavio Augusto Guerra Siqueira¹
	Lauriene de Sousa Cunha¹
	Rodrigo de Sá Freitas Pena2
	Bruno de Souza Corrêa3
	Moacyr Ennes Amorim3
	HMS carabiners: a comparative study of Usability
	Rodrigo Cesar dos Prazeres Rodrigues¹
	Caio Rossatto Araújo¹
	Moacyr Ennes2
	The concept of Brazilianism of furniture products as a commercial competitive differential
	Ana Carolina Lopes¹
	Demetrius Vasques Cruz2
	Virtual process modeling devoted to the production of compact cars
	Otávio Augusto Guerra Siqueira1
	Ana Júlia Silva dos Santos Auad Leal2
	Luana Fernandes2
	Darwin Rodrigues Mota3
	Cristiana de Almeida Fernandes3
	Luis Cláudio Belmonte dos Santos3
	Frente.pdf
	Página 1

	Verso.pdf
	Página 1

	Página em branco

