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Resumo
A velocidade da informação consequente da produção global em abundância faz com que 
seja necessário pensar e agir rápido para que haja um retorno positivo à sociedade. É nesse 
contexto que surge o Design Thinking, metodologia responsável por nortear o processo de 
uma ideação a partir de uma abordagem ordenada e colaborativa, visando o fomento da 
prática criativa e a confecção de protótipos para a validação da ideia. Descobre-se, a partir 
de uma problemática, a necessidade de intervir com algum tipo de solução, desde a sua 
descoberta até a sua idealização. Além de desenvolver produtos e serviços, essa forma de 
ideação também possibilita a interação entre estudantes nas práticas escolares, a fim de gerar 
a experimentação a partir de diferentes formas de aplicação. A fabricação digital a partir de 
softwares paramétricos possibilita a prototipagem de ideias pré-definidas, a fim de passar para 
uma futura validação. Nesse contexto, o presente artigo apresenta a aplicação dos métodos 
do Design Thinking para a confecção de uma lixeira, levando em consideração o processo 
de ideação colaborativa em uma disciplina de mestrado; a modelagem 3D no software 
Rhinoceros com o plug-in de design paramétrico Grasshopper para, em seguida, a realização 
da prototipagem e a confecção do produto em tamanho real. Assim, puderam-se incorporar 
diferentes estratégias que, interligadas, buscou-se confeccionar uma lixeira a partir de soluções 
rápidas, com resultados estéticos e funcionais satisfatórios.
Palavras-chave: Design Thinking; Fabricação digital; Prototipagem rápida.

Abstract
The speed of information resulting from abundant global production makes it necessary to 
think and act quickly for a positive return to society. It is in this context that Design Thinking 
emerges, a methodology responsible for guiding the process of an ideation from an orderly 
and collaborative approach, aiming at the promotion of creative practice and the making of 
prototypes for the validation of the idea. From a problem, one discovers the need to intervene 
with some kind of solution, from its discovery to its idealization. Besides developing products 
and services, this form of ideation also enables the interaction between students in school 
practices, in order to generate experimentation from different forms of application. Digital 
manufacturing from parametric software enables the prototyping of predefined ideas in order 
to pass for future validation. Just as important as programming is user validation against 
prototyping, an indispensable device for confirming the idea. In this context, the present 
article presents the application of Design Thinking methods for the making of a dumpster, 
taking into account the process of collaborative ideation in a master’s degree, 3D modeling in 
Rhinoceros software with the Grasshopper parametric design plug-in. then prototyping and 
making the product in actual size. The process served to ascertain the effective validation of 
its intended use. While initially thinking of automating the trash can to make it easier to use, 
feedback from users confirmed that this would not be necessary, serving as a return to the 
developers of the activity, assisting the creation process. Thus, it was possible to incorporate 
different strategies that, interconnected, sought to meet the needs of users by making a trash 
from quick solutions, with satisfactory aesthetic and functional results.
Keywords: Design Thinking; Digital manufacturing; Rapid Prototyping.
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1 Introdução

Em meio a um tempo voltado ao impacto das novas tecnologias para o 
desenvolvimento de novos produtos e serviços (ELEUTHERIOU et al., 2015), novas 
formas de abordagem surgem com o objetivo de melhorar a qualidade de vida 
dos indivíduos em diferentes esferas. Está cada vez mais à tona a discussão acerca 
de métodos e processos que possibilitem a resolução de problemas. A velocidade 
da informação consequente da produção global em abundância faz com que seja 
necessário pensar e agir rápido para que haja um retorno positivo à sociedade.

Os serviços são imprescindíveis para o dia-a-dia dos indivíduos, sendo 
extremamente importante compreendê-los como sistemas funcionais e eficientes 
(FITZSIMMONS; FITZSIMMONS, 2005; DEMARCHI; SANTOS, 2019).

O processo de criação oriundo de método e ideias na área da arquitetura e 
urbanismo por vezes parece ser subjetivo, muitas vezes pela não observância de 
métodos consolidados que ajudem a sustentar as ideias e as propostas desenvolvidas 
(LAWSON, 2011; GIROTO, 2014; FISCHER; SCHMID, 2019). Pinto Neto (2017), Lobo 
e Petty (2017) também ressaltam a importância de se seguir um método, evitando 
correr o risco de negligenciar as etapas projetuais.

É nesse contexto que surge o Design Thinking, metodologia responsável por 
nortear o processo de uma ideação a partir de uma abordagem ordenada e colaborativa, 
visando o fomento da prática criativa e a confecção de protótipos para a validação da 
ideia (LUCHS; SWAN; GRIFFIN, 2016). Análises que devem ser sustentadas por meio 
da descoberta das necessidades dos indivíduos que muitas vezes não são ditas (tácitas), 
mas que devem ser percebidas (PEREIRA, 2018).

Tendo em vista a importância do desenvolvimento de novas ideias, soma-se 
ao ineditismo a experimentação e o processo colaborativo, visando a resolução de 
problemas. Descobre-se, a partir de uma problemática, a necessidade de intervir com 
o uso de algum tipo de solução, desde a sua descoberta até a sua idealização (DESIGN, 
2019). Tal desenvolvimento volta-se para a interação, colaboração e a identificação 
das necessidades a serem supridas a partir da materialização de uma ideia (MARSH; 
OLIVEIRA, 2014).

Além de desenvolver produtos e serviços, essa forma de ideação também possibilita 
a interação entre estudantes nas práticas escolares, a fim de gerar a experimentação 
a partir de diferentes formas de aplicação. A fabricação digital a partir de softwares 
paramétricos possibilita a prototipagem de ideias pré-definidas, a fim de passar para 
uma futura validação. Essa forma de instauração de um ecossistema de inovação 
participativo garante a retroalimentação de uma ideia baseada no feedback constante a 
fim de compreender a real aplicabilidade da ideia (ELEUTHERIOU et al., 2015).

Para Borges e Menezes (2018), a interação na produção de novos produtos não 
ocorre somente entre o indivíduo e a ideia propriamente dita, mas também com os 
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softwares que participam do processo de confecção do produto. Isso demonstra a 
complexidade envolvida em todo o processo de abordagem e lapidação de uma ideia 
com o objetivo de suprir as necessidades de um determinado público-alvo.

Sendo assim, o presente artigo apresenta a aplicação dos métodos do Design 
Thinking utilizados na disciplina “Estudo do Projeto em Arquitetura e Urbanismo: 
métodos, técnicas e ferramentas” do mestrado em Arquitetura e Urbanismo da 
Faculdade Meridional. Com o objetivo de criar uma lixeira para uma feira de exposição 
comercial, o briefing do projeto definiu que o produto deveria possuir conceito 
educativo quanto a problemática da reciclagem e separação do lixo, bem como o objeto 
deveria possuir um design simbólico atrativo para o público presente na feira.

O processo de projeto e fabricação iniciou pela ideação colaborativa em grupo, 
após foi realizada a modelagem 3D do objeto conceito no software paramétrico 
Rhinoceros em conjunto com o editor de algoritmos gráfico Grasshopper para, 
em seguida, realizar a prototipagem e a confecção do produto na impressora 3D e 
cortadora a laser. Ao longo do processo, obteve-se um feedback dos usuários a fim de 
atestar a utilidade e design do produto, servindo de validação para os desenvolvedores 
da atividade e retroalimentando o processo de projeto do objeto.

2 Revisão Bibliográfica

2.1 Novos métodos aplicados na gestão projetual: Design Thinking como 
estratégia

A metodologia chamada Design Thinking é utilizada para gerar ideias inovadoras 
que visam compreender as reais necessidades dos usuários e criar soluções. Vem da 
maneira como os designers de produtos trabalham, traduzido literalmente como “A 
maneira como os designers pensam”. A metodologia foi idealizada teoricamente na 
Universidade de Stanford, na Califórnia (EUA) a partir dos anos 70, e sua primeira 
aplicabilidade foi realizada pela consultoria de design da IDEO, sendo hoje seu 
principal precursor (BROWN, 2019).

De acordo com Brown (2019) o projeto é considerado o veículo que leva uma ideia 
do conceito à realidade, onde um projeto não é um processo aberto e contínuo. Tem 
um começo, um meio e um fim, e são precisamente essas restrições que o ancoram no 
mundo real.

O mito do gênio criativo é resiliente: acreditamos que grandes 
ideias surgem totalmente formadas a partir de mentes brilhantes, 
em façanhas de imaginação também além das habilidades de meros 
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mortais. O processo de design é melhor descrito metaforicamente 
como um sistema de espaços em vez de um série predefinida de 
etapas ordenadas. Os espaços demarcar diferentes tipos de atividades 
relacionadas que juntos formam a inovação (BROWN, 2008, p. 4).

Além disso, Brown (2010) também considera que o processo de Design 
Thinking pode ser visualizado a partir de três critérios: a capacidade de ser funcional 
(praticabilidade), a sustentabilidade por trás da confecção da ideia (viabilidade) e o 
retorno positivo a partir do público-alvo (desejabilidade) (NASCIMENTO, 2018).

Essa metodologia é bastante empregada por ser vantajosa nas questões de técnicas 
e orçamentárias ao permitir o desenvolvimento de testagem antes de uma ideia ser 
realmente instaurada (CAVALCANTI; FILATRO, 2017; NOGUEIRA, 2020). Para 
Oliveira (2014) o Design Thinking se idealiza no que é desejável do ponto de vista humano, 
no que é tecnicamente possível realizar e no que é economicamente viável, sendo assim, 
possível aplicar técnicas de design a uma ampla gama de problemas (Figura 01).

Figura 01. A sobreposição dos critérios para a geração de ideias

Fonte: OLIVEIRA, 2014.

Além disso, a possibilidade de pensar nas ideias a partir de noções inovadoras e 
criativas auxilia o desenvolvimento de conceitos de cunho funcional, forma e estético 
(STICKDORN; SCHNEIDER, 2014; RECHE; MUNIZ, 2017). O desenvolvimento de 
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novas formas de resolução de problemas volta-se diretamente para aquilo que é ideal 
e relevante para o público-alvo a que se destina (MARTIN, 2010). Portanto, o objetivo 
de se pensar e gerar novos produtos e serviços visam a agregação de valor àquilo que 
foi produzido, a fim de ampliar o incentivo das empresas (TERRA, 2012). Nessa seara, 
inclui-se a inteligência estratégica, a qual envolve a visualização do ambiente em que a 
ideia será concretizada, a fim de captar informações necessárias das soluções a serem 
desenvolvidas (MILLER, 2002; RECHE; MUNIZ, 2017).

Em se tratando de inovação, o Design Thinking tem como foco o desenvolvimento 
de soluções esteticamente impecáveis com novas funcionalidades, criando assim novas 
experiências, valores e principalmente algo com significado para seus consumidores 
(BONINI; ENDO, 2015).

Para alcançar esse resultado, Bonino e Endo (2015) ressaltam a importância do 
início do processo de inovação, o qual deve iniciar com o foco no consumidor, de modo 
a obter suas impressões sobre produtos e serviços, para assim decifrar suas ambições 
em novas soluções. A partir disso, são realizados protótipos dos conceitos gerados 
e teste com o usuário final, passando a ser um processo em espiral, na qual as fases 
evoluem até que o todo se torne viável.

O processo de Design Thinking é melhor pensado como um sistema de passos 
sobrepostos e não como uma sequência de passos ordenados. Esses passos constituem-
se em um tripé: empatia, colaboração e experimentação das ideias (OLIVEIRA, 2014).

A empatia é a técnica de observação, sendo uma das ferramentas para que a 
equipe de design thinkers compreenda melhor seus usuários. Ou seja, é a tentativa de 
ver o mundo através dos olhos dos outros, compreendê-lo por meio das experiências 
alheias. Desse modo, a empatia visa entender e envolver as pessoas em todas as 
fases da construção de um produto, visto que as pessoas que usarão o produto são 
coparticipantes na criação (OLIVEIRA, 2014).

Nesse sentido, o segundo tripé, a colaboração se caracteriza pelo 
desenvolvimento de produtos juntamente com os clientes, e não para os clientes. 
E o terceiro, a experimentação, consiste em prototipar a ideia para que ela tome 
forma, e assim sejam conhecidos seus pontos fortes e fracos, para então dar novos 
direcionamentos ao processo (OLIVEIRA, 2014).

Bonini e Endo (2015) ressaltam sobre as principais contribuições do Design 
Thinking, sendo eles: o modo como é abordado o problema, já que são realizados os 
levantamentos das questões-chave que guiarão o processo de criação; a criação de 
hipóteses e utilização do conhecimento para desenvolver soluções eficientes por parte 
dos designers; a busca por soluções focadas no usuários; e a prototipagem, a qual 
permite visualizar as muitas oportunidades e selecionar aquelas de maior impacto. 
Escola Design Thinking (2016) e Negreiros (2017) também apontam os processos de 
desenvolvimento metodológico a partir do entendimento, da observação e do ponto 
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de vista como fases preliminares. Na sequência, consideram as fases de ideação, 
prototipagem, teste e por fim, a iteração, nomenclatura pela qual é considerada uma 
constante repetição de ações estabelecidas na presente metodologia.

Em outras palavras, Gonçalves (2020) relaciona o pensamento de análise com 
o pensamento em design, a fim de relacionar as duas visões acerca de etapas pré-
estabelecidas (Tabela 01).

Tabela 01. Comparação entre o Pensamento Analítico e o Pensamento em Design
Pensamento Analítico Pensamento em Design

Formulação do 
Problema

Objetivos e restrições bem 
definidas

Objetivos e restrições descobertos 
durante o processo de reflexão

Critério Definição objetiva de critérios
Critérios objetivos e subjetivos - o 

cliente final é o juiz final

Método Planeamento e Análise
Exploração iterativa, pensamento e 

ação entrelaçados

Processo
Formulações quantitativas e 

verbais
Preferência por representações visuais

Solução
Baseada num processo 

racional e consciente perante 
regras

Evolui como resultado da interação 
com os clientes e da criação e 

aprimoramento contínuos de possíveis 
soluções, baseados na experiência

Justificação
Reduzir possibilidade de 

falhas através de prévia análise
Experimentação rápida e 

prototipagem

Resultado
Otimizar critérios 

predefinidos para obter a 
melhor resposta.

Obter a melhor resposta. O resultado 
pode expor problemas e soluções 

adicionais.

Fonte: GONÇALVEZ, 2020, adaptado pelos autores.

Diante disso, podemos entender o Design Thinking como uma estratégia 
projetual, a qual abrange todo o processo, da geração da ideia, ao produto final. Tem 
com ela o foco na inovação, na funcionalidade, e na necessidade dos usuários.

3 Metodologia

Como forma de garantir a aplicabilidade destas etapas, há a aplicação da 
fabricação digital no processo de confecção da ideia, garantindo com que haja o 
entendimento concreto das complexidades oriundas destas ações de uma forma rápida 
econômica e eficiente (PUPO, 2009). Apoiados pela instituição de ensino, a fabricação 
digital permite a confecção de protótipos a fim de permitir o desenvolvimento de 
habilidades técnicas e projetuais a fim de servirem como complemento à metodologia 
de ensino convencional (OLIVEIRA, 2016).



31

Revista de Arquitetura IMED, Passo Fundo, vol. 11, n. 1, p. 24-38, janeiro-junho, 2022 - ISSN 2318-1109

Nesse sentido, o presente estudo foi embasado na configuração estabelecida pela 
Ormondale Elementary School, na Califórnia (USA), a partir das seguintes etapas:

1ª) Descoberta: verificação do problema a ser solucionado, levando em 
consideração as fragilidades e oportunidades que a idealização de um mobiliário 
poderia gerar. Nas fragilidades das lixeiras atuais foram apontadas as seguintes 
características: Falta de estética, falta de simbologia que gere interação com o usuário, 
contaminação do usuário na utilização, falta de clareza na informação do tipo de lixo a 
ser descartado.

Do mesmo modo, foram destacadas as seguintes oportunidades: Uso de 
simbologia estética para criar comunicação visual atrativa ao usuário e, ao mesmo 
tempo, informar sobre o tipo de resíduo deve ser descartado; permitir descarte sem 
contato físico com a lixeira, fabricação em material passivo de reciclagem, uso de 
automação como ferramenta de informação e atração dos usuários.

Após, foram feitas enquetes com grupos de pessoas que frequentam feiras e 
exposições comerciais, a fim de obter o feedback dos usuários sobre as premissas e 
oportunidades do design para a lixeira. Os resultados das enquetes revelaram que os 
usuários não julgavam necessário incrementar dispositivos de automação ao design da 
lixeira, uma vez que a premissa de sustentabilidade e educação ambiental era diretriz 
do projeto. Deste modo, optou-se por não inserir automação ao objeto e ressaltar o 
design formal da lixeira.

2ª) Ideação: Após compreender a necessidade de desenvolvimento do produto, 
focou-se na busca por um repertório de lixeiras já existentes, a fim de compreender 
diferentes possibilidades de formato, sua funcionalidade e design.

3ª) Experimentação: Após unir as necessidades à conceituação do projeto, foram 
desenvolvidas propostas tridimensionais a partir do software Rhinoceros, a fim de 
visualizar graficamente os resultados. Posteriormente, foi utilizada a impressora 3D 
(em escala menor) e a cortadora a laser (escala 1:1) para a confecção do protótipo e 
promover análises de percepção.

4ª) Evolução: Em seguida, o protótipo foi colocado à prova como forma de 
instigar o feedback a partir de sua utilização pelos usuários.

Em se tratando de estrutura, este trabalho está dividido em três tópicos. Primeiro, 
a revisão bibliográfica sobre os novos métodos e processos que visam contribuir para a 
gestão projetual na área da arquitetura, neste caso, será analisado o conceito e método 
de Design Thinking. Segundo, a experiência prática valendo-se do método de Design 
Thinking, especificamente, utilizando como objeto de estudo o processo de concepção 
de uma lixeira. E por último, as considerações finais, onde é relatado as impressões que 
os novos métodos e processos projetuais, neste caso, o Design Thinking, tiveram sobre 
os mestrandos responsáveis.
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4 Resultados e análises

4.1 Design Thinking: da teoria para a aplicabilidade na arquitetura

Como exposto anteriormente, o interesse pelo Design Thinking tem sido provocado 
por organizações, as quais possuem situações ou problemas complexos a serem 
resolvidos. Essas situações problemáticas, surgem quando a resolução de problemas 
convencionais falha ou, quando aquilo que estava sendo operado não funciona mais. 
Nessas situações, tende-se a analisar o que há de errado, e se direcionar ao “porque 
está errado” e “o que deve ser mudado”. Existem diferentes maneiras de listar práticas 
de design que possam resultar em situações problemáticas, um exemplo é optar por 
criações que requerem menor esforço e menos recursos, estabelecendo uma forma 
convencional de solucionar o problema. Neste sentido, o presente artigo apresenta a 
aplicação dos métodos do Design Thinking utilizados para a confecção de uma lixeira.

Como etapa inicial do processo de criação do objeto, foi definida a ideia de 
criar um modelo de lixeira que remetesse à figura de uma lata de alumínio de bebida 
amassada, a fim de ser utilizada como recipiente para recebimento de alumínio e 
metais para reciclagem. Para a elaboração do modelo 3D da lixeira foi utilizado 
o software Rhinoceros versão 5.0 (MACNEEL, 2012) juntamente com o plug-in 
Grasshopper, obtendo o modelo demonstrado na Figura 02.

Figura 02. Conceito do objeto e modelagem do protótipo em software  
tridimensional Rhinoceros

Fonte: AUTORES, 2020.

Em seguida à definição final do modelo em 3D, foi realizado a prototipagem do 
modelo, considerando a proporção de uma lata de alumínio (1:1,8). Para a confecção 
do produto, em escala reduzida, foi utilizado a impressora 3D disponibilizada pela 
Faculdade Meridional (Atitus, instituição de estudo e docência dos autores), a qual 
utiliza filamento de PLA (ácido polilático) para a impressão de modelos em 3D. 
A impressão do objeto em escala reduzida e qualidade média se faz importante, a 
fim de testar se o modelo do objeto está de acordo com o desejado e, de atestar a 
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funcionalidade de quando produzida em escala real (Figura 03). O equipamento 
utilizado foi uma impressora modelo Sethi3D através de um arquivo de extensão .OBJ, 
onde o modelo levou duas horas e trinta e cinco minutos para ser fabricado.

Figura 03. Processo de prototipagem do modelo a partir da impressora 3D

Fonte: AUTORES, 2020.

Considerado uma prototipagem rápida a partir de um processo aditivo (Figura 04) 
o método compreende o acréscimo de material necessário para a confecção do produto, 
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Figura 05. Rhinoceros e integração com programação  
em Grasshopper para gerar fatias do modelo sólido

Fonte: AUTORES, 2020.

Foi necessário também utilizar o software de desenho AutoCAD (AUTODESK, 
2018) para diagramação das fatias em layers e numeração de cada peça, finalizando 
a etapa de elaboração das peças a serem impressas. Para o modelo feito em tamanho 
real, foram utilizadas duas chapas de MDF com espessura de 6mm para formar o 
“esqueleto” do objeto em tamanho real de 70cm x 40cm. Para o corte destes moldes, 
foi utilizada cortadora a laser, também disponibilizada na Atitus. Como etapa final da 
produção, foi utilizado papel sulfite com aspecto amassado com cola, envelopando o 
“esqueleto” e finalizado com tinta spray de cor cinza metalizada (Figura 06).

Figura 06. Etapas de construção do objeto em tamanho real

Fonte: AUTORES, 2020.
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5 Considerações Finais

O presente trabalho permitiu aplicar métodos e software trabalhados na disciplina 
de mestrado, a fim de elucidar processos de projetação que incluem desde a averiguação 
das necessidades de um produto, sua fabricação digital em protótipo até a sua 
idealização em tamanho real.

A verificação inicial da funcionalidade de uma lixeira permitiu evidenciar as 
formas apropriação da mesma a partir do seu design formal como indicador do seu 
caráter de utilização.

Pôde-se perceber que o fato de se utilizar da tecnologia para o desenvolvimento 
do produto fortaleceu a interação entre a ideia e a sua real aplicação, deixando de ser 
uma mera ferramenta e contribuir significativamente para a tomada de decisões.

Sendo assim, a utilização de novas tecnologias aliadas ao processo de Design 
Thinking permitiram a visualização e a verificação das soluções propostas, tanto de 
maneira visual quanto tátil, a partir da tomada de decisão projetual, ideação e evolução 
do objeto.
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