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Resumo

A velocidade da informagédo consequente da produgao global em abundéncia faz com que

seja necessario pensar e agir rapido para que haja um retorno positivo a sociedade. E nesse
contexto que surge o Design Thinking, metodologia responsavel por nortear o processo de
uma ideag¢ao a partir de uma abordagem ordenada e colaborativa, visando o fomento da
pratica criativa e a confec¢ao de protétipos para a validagao da ideia. Descobre-se, a partir

de uma problemadtica, a necessidade de intervir com algum tipo de solugédo, desde a sua
descoberta até a sua idealizagdo. Além de desenvolver produtos e servigos, essa forma de
ideagao também possibilita a interagdo entre estudantes nas praticas escolares, a fim de gerar
a experimentacao a partir de diferentes formas de aplicagdo. A fabricagdo digital a partir de
softwares paramétricos possibilita a prototipagem de ideias pré-definidas, a fim de passar para
uma futura validagdo. Nesse contexto, o presente artigo apresenta a aplicagao dos métodos

do Design Thinking para a confec¢ao de uma lixeira, levando em consideragao o processo

de ideagdo colaborativa em uma disciplina de mestrado; a modelagem 3D no software
Rhinoceros com o plug-in de design paramétrico Grasshopper para, em seguida, a realizagao
da prototipagem e a confec¢ao do produto em tamanho real. Assim, puderam-se incorporar
diferentes estratégias que, interligadas, buscou-se confeccionar uma lixeira a partir de solugdes
rapidas, com resultados estéticos e funcionais satisfatorios.

Palavras-chave: Design Thinking; Fabrica¢ao digital; Prototipagem rapida.

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 Introdugao

Em meio a um tempo voltado ao impacto das novas tecnologias para o
desenvolvimento de novos produtos e servicos (ELEUTHERIOU et al., 2015), novas
formas de abordagem surgem com o objetivo de melhorar a qualidade de vida
dos individuos em diferentes esferas. Esta cada vez mais a tona a discussdo acerca
de métodos e processos que possibilitem a resolu¢ao de problemas. A velocidade
da informagdo consequente da producao global em abundancia faz com que seja
necessario pensar e agir rapido para que haja um retorno positivo a sociedade.

Os servicos sdo imprescindiveis para o dia-a-dia dos individuos, sendo
extremamente importante compreendé-los como sistemas funcionais e eficientes
(FITZSIMMONS; FITZSIMMONS, 2005; DEMARCHI; SANTOS, 2019).

O processo de criagdo oriundo de método e ideias na area da arquitetura e
urbanismo por vezes parece ser subjetivo, muitas vezes pela ndo observancia 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 importancia de se seguir um método, evitando
correr o risco de negligenciar as etapas projetuais.

E nesse contexto que surge o Design Thinking, metodologia responsavel por
nortear o processo de uma ideagdo a partir de uma abordagem ordenada e colaborativa,
visando o fomento da pratica criativa e a confeccao de prototipos para a validagao da
ideia (LUCHS; SWAN; GRIFFIN, 2016). Analises que devem ser sustentadas por meio
da descoberta das necessidades dos individuos que muitas vezes nao sao ditas (tacitas),
mas que devem ser percebidas (PEREIRA, 2018).

Tendo em vista a importéncia do desenvolvimento de novas ideias, soma-se
ao ineditismo a experimentacao e o processo colaborativo, visando a resolucao de
problemas. Descobre-se, a partir de uma problematica, a necessidade de intervir com
o uso de algum tipo de solugdo, desde a sua descoberta até a sua idealizagdo (DESIGN,
2019). Tal desenvolvimento volta-se para a interagdo, colabora¢ao e a identifica¢do
das necessidades a serem supridas a partir da materializa¢do de uma ideia (MARSH;
OLIVEIRA, 2014).

Além de desenvolver produtos e servicos, essa forma de ideagdo também possibilita
a interagdo entre estudantes nas praticas escolares, a fim de gerar a experimentagao
a partir de diferentes formas de aplicagdo. A fabricagdo digital a partir de softwares
paramétricos possibilita a prototipagem de ideias pré-definidas, a fim de passar para
uma futura validagdo. Essa forma de instauracdo de um ecossistema de inovagao
participativo garante a retroalimentacao 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 interagdo na produ¢ao de novos produtos nao

ocorre somente entre o individuo e a ideia propriamente dita, mas também com os
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softwares que participam do processo de confec¢ao do produto. Isso demonstra a
complexidade envolvida em todo o processo de abordagem e lapidagao de uma ideia
com o objetivo de suprir as necessidades de um determinado publico-alvo.

Sendo assim, o presente artigo apresenta a aplicagdo 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 exposigao
comercial, o briefing do projeto definiu que o produto deveria possuir conceito
educativo quanto a problematica da reciclagem e separagdo do lixo, bem como o objeto
deveria possuir um design simbolico atrativo para o publico presente na feira.

O processo de projeto e fabricagao iniciou pela ideagdo colaborativa em grupo,
apos foi realizada a modelagem 3D do objeto conceito no software paramétrico
Rhinoceros em conjunto com o editor de algoritmos grafico Grasshopper para,
em seguida, realizar a prototipagem e a confec¢ao do produto na impressora 3D e
cortadora a laser. Ao longo do processo, obteve-se um feedback dos usuarios a fim de
atestar a utilidade e design do produto, servindo de validagao para os desenvolvedores
da atividade e retroalimentando o processo de projeto do objeto.

2 Revisdo Bibliografica

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

A metodologia chamada Design Thinking é utilizada para gerar ideias inovadoras
que visam compreender as reais necessidades dos usuarios e criar solugdes. 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 Califérnia (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 veiculo que leva uma ideia
do conceito a realidade, onde um projeto ndo é um processo aberto e continuo. Tem
um come¢o, um meio e um fim, e sdo precisamente essas restricoes que o ancoram no
mundo real.

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

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

Essa metodologia é bastante empregada por ser vantajosa nas questoes de técnicas
e orcamentarias ao permitir o desenvolvimento de testagem antes de uma ideia ser
realmente instaurada (CAVALCANTTI; FILATRO, 2017; NOGUEIRA, 2020). Para
Oliveira (2014) o Design Thinking se idealiza no que é desejavel do ponto de vista humano,
no que ¢é tecnicamente possivel realizar e no que ¢ economicamente viavel, sendo assim,

possivel aplicar técnicas de design a uma ampla gama de problemas (Figura 01).

Figura 01. A sobreposi¢do dos critérios para a geragao de ideias

Fonte: OLIVEIRA, 2014.

Além disso, a possibilidade de pensar nas ideias a partir de nogdes 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 resolu¢do de problemas volta-se diretamente para aquilo que é ideal
e relevante para o publico-alvo a que se destina (MARTIN, 2010). Portanto, o objetivo
de se pensar e gerar novos produtos e servigos visam a agregacdo de valor aquilo que
foi produzido, a fim de ampliar o incentivo das empresas (TERRA, 2012). Nessa seara,
inclui-se a inteligéncia estratégica, a qual envolve a visualizacao do ambiente em que a
ideia sera concretizada, a fim de captar informagdes necessarias das solugdes a serem
desenvolvidas (MILLER, 2002; RECHE; MUNIZ, 2017).

Em se tratando de inovacdo, o Design Thinking tem como foco o desenvolvimento
de solucdes esteticamente impecaveis com novas funcionalidades, criando assim novas
experiéncias, valores e principalmente algo com significado para seus consumidores
(BONINT; ENDO, 2015).

Para alcangar esse resultado, Bonino e Endo (2015) ressaltam a importancia do
inicio do processo de inovacéo, o qual deve iniciar com o foco no consumidor, de modo
a obter suas impressdes sobre produtos e servigos, para assim decifrar suas ambigdes
em novas solugdes. A partir disso, sdo realizados prototipos dos conceitos gerados
e teste com o usudrio final, passando a ser um processo em espiral, na qual as fases
evoluem até que o todo se torne viavel.

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

A empatia é a técnica de observacdo, sendo uma das ferramentas para que a
equipe de design thinkers compreenda melhor seus usuarios. Ou seja, é a tentativa de
ver o mundo através dos olhos dos outros, compreendé-lo por meio das experiéncias
alheias. Desse modo, a empatia visa entender e envolver as pessoas em todas as
fases da construcgdo de um produto, visto que as pessoas que usardo o produto sdo
coparticipantes na criagdo (OLIVEIRA, 2014).

Nesse sentido, o segundo tripé, a colaboragao se caracteriza pelo
desenvolvimento de produtos juntamente com os clientes, e ndo para os clientes.

E o terceiro, a experimentagio, consiste em prototipar a ideia para que ela tome
forma, e assim sejam conhecidos seus pontos fortes e fracos, para entdo dar novos
direcionamentos ao processo (OLIVEIRA, 2014).

Bonini e Endo (2015) ressaltam sobre as principais contribui¢des do Design
Thinking, sendo eles: 0o modo como ¢ abordado o problema, ja que sdo realizados os
levantamentos das questdes-chave que guiardo o processo de criagdo; a criagao de
hipédteses e utilizagdo do conhecimento para desenvolver solugdes eficientes por parte
dos designers; a busca por solugdes focadas no usuarios; 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 metodoldgico a partir do entendimento, da observagao e do ponto
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de vista como fases preliminares. Na sequéncia, consideram as fases de ideacao,
prototipagem, teste e por fim, a itera¢do, nomenclatura pela qual é considerada uma
constante repeticao de agdes estabelecidas na presente metodologia.

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

Tabela 01. Comparagdo entre o Pensamento Analitico e o Pensamento em Design

Pensamento Analitico Pensamento em Design
Formulac¢ao do Objetivos e restrigoes bem Objetivos e restrigdes descobertos
Problema definidas durante o processo de reflexao
, , . Critérios objetivos e subjetivos - o
Critério Defini¢do objetiva de critérios ) J o J
cliente final é o juiz final
Exploragdo iterativa, pensamento e
Método Planeamento e Analise plotag P

acao entrelagados

Formulages quantitativas e

Processo . Preferéncia por representagdes visuais
verbais
Evolui como resultado da interagdo
Baseada num processo , o
B ) ) com os clientes e da criagdo e
Solucdo racional e consciente perante ) , ..
aprimoramento continuos de possiveis
regras ) N
5 solucdes, baseados na experiéncia
Justificac Reduzir possibilidade de Experimentacéo rapida e
ustificagao ) R ,
§ talhas através de prévia analise prototipagem
Otimizar critérios Obter a melhor resposta. O resultado
Resultado predefinidos para obter a pode expor problemas e solucoes
melhor resposta. adicionais.

Fonte: GONCALVEZ, 2020, adaptado pelos autores.

Diante disso, podemos entender o Design Thinking como uma estratégia
projetual, a qual abrange todo o processo, da geragdo da ideia, ao produto final. Tem

com ela o foco na inova¢ao, na funcionalidade, e na necessidade dos usuarios.

3 Metodologia

Como forma de garantir a aplicabilidade destas etapas, ha a aplicagdo da
fabricagao digital no processo de confecgdo da ideia, garantindo com que haja o
entendimento concreto das complexidades oriundas destas agdes de uma forma rapida
econOmica e eficiente (PUPO, 2009). Apoiados pela instituicao de ensino, a fabrica¢ao
digital permite a confec¢do de protétipos a fim de permitir o desenvolvimento de
habilidades técnicas e projetuais a fim de servirem como complemento a metodologia
de ensino convencional (OLIVEIRA, 2016).
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Nesse sentido, o presente estudo foi embasado na configuragao estabelecida pela
Ormondale Elementary School, na Califérnia (USA), a partir das seguintes etapas:

1) Descoberta: verificagao do problema a ser solucionado, levando em
consideragao as fragilidades e oportunidades que a idealizagdo de um mobilidrio
poderia gerar. Nas fragilidades das lixeiras atuais foram apontadas as seguintes
caracteristicas: Falta de estética, falta de simbologia que gere interagdo com o usudrio,
contaminag¢ao do usuario na utilizagao, falta de clareza na informagéo do tipo de lixo a
ser descartado.

Do mesmo modo, foram destacadas as seguintes oportunidades: Uso de
simbologia estética para criar comunicagao visual atrativa ao usudrio e, a0 mesmo
tempo, informar sobre o tipo de residuo deve ser descartado; permitir descarte sem
contato fisico com a lixeira, fabricagdo em material passivo de reciclagem, uso de
automacdo como ferramenta de informacéo e atragdo dos usuarios.

Apbs, foram feitas enquetes com grupos de pessoas que frequentam feiras e
exposi¢des comerciais, a fim de obter o feedback dos usudrios sobre as premissas e
oportunidades do design para a lixeira. Os resultados das enquetes revelaram que os
usudrios nao julgavam necessario incrementar dispositivos de automacéo ao design da
lixeira, uma vez que a premissa de sustentabilidade e educa¢do ambiental era diretriz
do projeto. Deste modo, optou-se por nao inserir automagao ao objeto e ressaltar o
design formal da lixeira.

2?) Ideagao: Apds compreender a necessidade de desenvolvimento do produto,
focou-se na busca por um repertorio de lixeiras ja existentes, a fim de compreender
diferentes possibilidades de formato, sua funcionalidade e design.

3*) Experimentacao: Apds unir as necessidades a conceituagdo 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 confec¢do do prototipo e
promover analises de percepcao.

4?) Evolugao: Em seguida, o protétipo foi colocado a prova como forma de
instigar o feedback a partir de sua utilizagdo pelos usuarios.

Em se tratando de estrutura, este trabalho esta dividido em trés topicos. Primeiro,
a revisao bibliografica sobre os novos métodos e processos que visam contribuir para a
gestao projetual na area da arquitetura, neste caso, sera analisado o conceito e método
de Design Thinking. Segundo, a experiéncia pratica valendo-se do método de Design
Thinking, especificamente, utilizando como objeto de estudo o processo de concepgao
de uma lixeira. E por ultimo, as consideragdes finais, onde é relatado as impressoes que
os novos métodos e processos projetuais, neste caso, o Design Thinking, tiveram sobre

os mestrandos responsaveis.
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4 Resultados e analises

4.1 Design Thinking: da teoria para a aplicabilidade na arquitetura

Como exposto anteriormente, o interesse pelo Design Thinking tem sido provocado
por organizagdes, as quais possuem situagdes ou problemas complexos a serem
resolvidos. Essas situagdes problematicas, surgem quando a resolugao de problemas
convencionais falha ou, quando aquilo que estava sendo operado nio funciona mais.
Nessas situagdes, tende-se a analisar o que ha de errado, e se direcionar ao “porque
esta errado” e “o que deve ser mudado”. Existem diferentes maneiras de listar praticas
de design que possam resultar em situagdes problematicas, um exemplo é optar por
criagdes que requerem menor esforco e menos recursos, estabelecendo uma forma
convencional de solucionar o problema. Neste sentido, o presente artigo apresenta a
aplicagdo dos métodos do Design Thinking utilizados para a confecgdo de uma lixeira.

Como etapa inicial do processo de criagdao do objeto, foi definida a ideia de
criar um modelo de lixeira que remetesse a figura de uma lata de aluminio de bebida
amassada, a fim de ser utilizada como recipiente para recebimento de aluminio e
metais para reciclagem. Para a elaboragdo do modelo 3D da lixeira foi utilizado
o software Rhinoceros versao 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 protétipo em software
tridimensional Rhinoceros

Fonte: AUTORES, 2020.

Em seguida a defini¢ao final do modelo em 3D, foi realizado a prototipagem do
modelo, considerando a propor¢ao de uma lata de aluminio (1:1,8). Para a confec¢do
do produto, em escala reduzida, foi utilizado a impressora 3D disponibilizada pela
Faculdade Meridional (Atitus, institui¢ao de estudo e docéncia dos autores), a qual
utiliza filamento de PLA (acido polilatico) para a impressdao de modelos em 3D.

A impressao do objeto em escala reduzida e qualidade média se faz importante, a
fim de testar se 0 modelo do objeto esta 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 extensao .OB],
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 rapida a partir de um processo aditivo (Figura 04)
o método compreende o acréscimo de material necessario para a confeccido do produto,
evitando desperdicios, ao contrario do método aditivo (EDUARD; FILIPE, 2018).

Figura 04. Processo de fabricagdo subtrativo

Fonte: REDWOOD; SCHOFFER; GARRET, 2017.

Segundo Eduard e Filipe (2018), o processo de confec¢do de uma impressao
em 3D é resultante da execugdo de camadas pré-estabelecidas na fabricagdo digital,
em que cada camada é desenvolvida de modo sucessivo e no sentido vertical, até o
desenvolvimento final do produto.

Apos o teste em escala reduzida, o protétipo do modelo foi dado como aprovado
e entdo iniciou-se a producao do objeto em escala real. Nesta etapa, além do software
Rhinoceros o pluging Grasshopper foi utilizado para fatiar o modelo s6lido em 3D em
camadas (Figura 05).
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Figura 05. Rhinoceros e integracdo com programacao
em Grasshopper para gerar fatias do modelo sélido

Fonte: AUTORES, 2020.

Foi necessario também utilizar o software de desenho AutoCAD (AUTODESK,
2018) para diagramacdo das fatias em layers e numeracdo de cada pega, finalizando
a etapa de elaboragdo das pecas 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
producio, 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 construcao do objeto em tamanho real

Fonte: AUTORES, 2020.
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5 Considerac¢des Finais

O presente trabalho permitiu aplicar métodos e software trabalhados na disciplina
de mestrado, a fim de elucidar processos de projetacao que incluem desde a averiguagao
das necessidades de um produto, sua fabricagdo digital em protétipo até a sua
idealiza¢do em tamanho real.

A verificagdo inicial da funcionalidade de uma lixeira permitiu evidenciar as
formas apropriagdo da mesma a partir do seu design formal como indicador do seu
carater de utilizagao.

Pdde-se perceber que o fato de se utilizar da tecnologia para o desenvolvimento
do produto fortaleceu a interacdo entre a ideia e a sua real aplica¢do, deixando de ser
uma mera ferramenta e contribuir significativamente para a tomada de decisoes.

Sendo assim, a utilizagdo de novas tecnologias aliadas ao processo de Design
Thinking permitiram a visualizagdo e a verificagao das solugdes propostas, tanto de
maneira visual quanto tatil, a partir da tomada de decisdo projetual, ideagao e evolugdo
do objeto.
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