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Resumo: Este artigo descreve o experimento da tese de Doutorado em
design no Brasil aplicado com estudantes de design em Portugal. Usamos a
metodologia Design Thinking Canvas em dois projetos de produto e
desenvolvemos cartas com o que chamamos de fator verde que foram
adicionada a técnica de brainwrinting na Fase de Ideacdo, no intuito de
induzir o surgimento de ideias sustentaveis por parte dos alunos. Também
incluimos duas novas heuristicas de avaliacdo, na Fase de Solugdo, na
tentativa de induzir os estudantes a escolherem como ideias finais aquelas
sustentaveis. Como resultado tivemos, no projeto 1, um percentual de 20%
mais ideias sustentaveis no grupo que usou as cartas com fator verde
disfarcadas e 26% no grupo que usou explicitamente as cartas verdes. No
projeto 2 registramos um percentual de 40% de ideias sustentdveis, na
Fase de Ideacdo, e posteriormente, na Fase de Solugdo, 100% de ideias
com preceitos socioambientais foram escolhidas como finais.

Palavras-chave: design, sustentabilidade, fator verde, cartas, heuristicas.

Abstract: This article describes the experiment of the PhD thesis in Design in
Brazil applied with design students from Portugal. We use the Design
Thinking Canvas methodology in two projects and developed cards with
green factor concepts that were added to brainwrinting technique, in
Ideation Phase, in order to induce the emergence of sustainable ideas from
students. We have also included two new heuristics of evaluation, in the
Solution phase, to induce students to choose sustainable ideas as final. As
result we had in the project 1 a percentage of 20% more sustainable ideas
in the group that used the cards to disguise green factor and 26% in the
group that used the green cards explicitly. In the project 2 we recorded a
percentage of 40% of sustainable ideas in the Ideation phase, and later, in
the Solution phase, 100% of ideas with socio environmental principles were
chosen as final.
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1919

1. INTRODUCAO

Nosso projeto de pesquisa teve como objetivo principal avaliar se intervencdes
especificas na metodologia Design Thinking Canvas (DTC), com conceitos que
chamamos de fator verde, seriam capazes de induzir o surgimento de mais ideias
baseadas na sustentabilidade.

Para isso, primeiramente, estudamos a metodologia Design Thinking Canvas,
alguns resultados das disciplinas onde a DTC foi aplicada e pesquisas de evolucdo e
validagdo da metodologia no ambito académico como Credidio (2007); Alves (2011);
Oliveira (2010); Bem (2014); Vargas (2015); Simona (2016).

Notamos que poucos projetos dos alunos apresentavam resposta a questao
socioambiental, o que nos fez questionar se seria possivel causar essas “influéncias
positivas” intervindo na metodologia. Quanto as pesquisas académicas percebemos
terreno fértil para intervencdes e experimentos com a DTC e, principalmente, que ndo
houve testes no que diz respeito ao comportamento da metodologia frente aos
desafios sustentaveis.

Consideramos também importante nos aprofundarmos em metodologias de
design em geral. Entdo, estudamos 15 metodologias de design, comparando as
tradicionais de autores como Bonsiepe (1984 apud Vasconcelos, 2009); Munari (1998
apud Vasconcelos, 2009); Lobach (2011); Burdek (2006) com outras de direcionamento
sustentavel de autores como Papanek (1984); Kazazian (2005); Manzini & Vezzoli
(2005); Walker (2006).

Observamos que ha uma separacdo clara das questdes ecoldgicas e sociais dos
projetos regulares, como se valores sustentaveis fossem considerados uma
especialidade no design e ndo um direcionamento normal do projeto, ou seja, para
resultados sustentdveis seria necessario escolher esse caminho desde o inicio do
projeto.

Aparentemente, seria possivel interferir em qualquer metodologia de projeto
tradicional para mais produtos sustentaveis, bastava ter essa escolha e nortear o
projeto por esses valores. Acreditando nessa possibilidade, usamos a teoria da Walker
(2006) para destacar o fato de que os designers devem perseguir os trabalhos com
uma natureza sustentavel, um processo que ele chama de exploratdrio, em favor da
construcdo de uma base alternativa para a sua pratica profissional e escolhemos iniciar
essa exploracdo intervindo no nosso objeto de estudo, a metodologia DTC.

Por ultimo, estudamos conceitos sustentdveis a partir de Veiga (2008); Boff
(2014); Footprintnetwork (2014); Sachs (2015) e o fator verde nos produtos a partir de
autores como Datschefski (2015); Motta (2007) e exemplos reais de produtos. Esses
conceitos, que chamamos de fator verde, foram resumimos para orientar a construcao
das cartas verdes e heuristicas de avaliagao, ponto chave da realizagao do experimento.

Nesse estudo, notamos que as caracteristicas que tornam um produto verde
estdo enraizadas na escolha de materiais e processos de fabricacdo. Percebemos que
ndo ha "sorte" ou "acaso" no produto sustentavel pois em todos os casos observados
os produtos foram projetados para serem ecologicamente mais corretos e socialmente
mais justos em todas ou em alguma fase do seu ciclo de vida.

No mesmo raciocinio, observamos que o principal fator que impulsiona um
projeto sustentavel é a consciéncia sobre o problema e, tendo como resultado final um
artefato pensado desde a fase de concepgao até sua disposicdao usudrio. Nés também
inferimos que este artefato deveria ser pensado para levar uma acdo transformadora
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em termos sociais e ecoldgicos, propagando preceitos sustentdveis ao longo de sua
configuracdo e muito além de seu uso.

Nosso trabalho enveredou por construir esse caminho, onde muitos
desdobramentos poderiam ser feitos a partir do nosso experimento, o que tornaria,
ainda mais importante, iniciar esse percurso.

A hipdtese, entdo, seria intervir na DTC no intuito de influenciar designers a
terem ideias mais sustentdveis quando eles ndo escolheram esse caminho, nem
tiveram esse direcionamento solicitado pelas empresas.

Assim, preparamos o experimento que foi posteriormente aplicado com alunos
do Curso de Design de Produto da Universidade da Beira Interior, Portugal, na
disciplina Design do Produto Ill sob comando do Prof. Dr. Ernesto Vilar.

Dois projetos de produto, pertinentes a disciplina, foram usados para testar as
intervengdes do experimento, que foi inserido no contexto normal das aulas. Ambos os
projetos foram considerados dentro do experimento e os dados obtidos compuseram
as discussdes sobre a hipdtese da pesquisa, conclusdo e desdobramentos.

2. A DESIGN THINKING CANVAS

A DTC é uma metodologia contemporanea criada para orientar equipes em
atividades de projeto de artefatos com caracteristicas inovadoras.

Foi construida nos ultimos 10 anos, a partir de pesquisas desenvolvidas no
Laboratério de Pesquisa em Jogos Digitais [GDRlab] dentro do Departamento de
Design da UFPE (Brasil), sob a orientacdo do Prof. Dr. André Neves.

A DTC faz uso de um canvas similar ao que é utilizado na construgao de
modelos de negdcios, em uma espécie de mapa descritivo formado por plataformas
(decks ou tabuleiros) de informag¢des. Como pode ser visto na figura 1 a seguir:

Figura 1 — Modelo de canvas da DTC.
Fonte: Neves (2014).

A DTC utiliza métodos e técnicas especificas do design para preencher as
informacdes em cada plataforma e seu principal diferencial é o uso de cartas (tipo de
baralho) como registro dessas atividades essenciais do processo, o que facilita o reuso
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de informagdes entre os projetos e as equipes. Essas cartas também servem para
tornar o processo mais divertido, como um jogo (dai o termo gamificacdo).

O processo de design da DTC se organiza em quatro fases que acompanham o
ciclo de vida do projeto: (1) Observagao: onde se define o cenario de uso do produto,
as caracteristicas do publico alvo (persona), se analisa possiveis oportunidades e os
concorrentes; (2) Concepg¢do: onde as ideias sdo geradas, avaliadas e selecionadas; (3)
Configuracdo: onde sdo tomadas decisGes quanto a funcdo do produto, assim como
sua forma (estética); (4) Publicacdo: onde ocorre o lancamento e a validagdo do
projeto junto ao mercado consumidor. O que pode ser observado a seguir:
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Figura 2 — Etapas do processo de design da DTC.
Fonte: Neves (2014).

aquisicéo monetizacao validacio

3. O EXPERIMENTO

Na DTC a pratica do design deve interpretar contextos através da observacao,
inferéncia e pesquisa. Para que esse contexto (num cenario ideal) fosse construido a
partir de valores sustentdveis logo no inicio e esses valores deveriam guiar todo o
processo de concepgao, configuracao, publicagdo, monitoramento e ajustes.

Dentro dessa ldgica, a DTC se tornaria uma metodologia sustentavel quando a
zona de intervencao do fator verde no canvas e no uso das cartas de cada fase.

Porém, nossa hipdtese foi intervir na DTC em busca de influenciar os designers
a terem mais ideias sustentdveis, optamos por executar a Fase de Observacdo
conforme direcionamento de Neves (2014) e realizar intervengdes na Fase de
Concepgao, especificamente nas etapas de Ideagao e Solugdo. Na Fase de Observagdo
desenvolvemos: o CENARIO - onde, quando, quem e porque; a PERSONA e suas
atividades; a carta de OPORTUNIDADE e quatro cartas com caracteristicas dos
CONCORRENTES. Na Fase de Concepgao realizamos ajustes no DIFERENCIAL e
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executamos a IDEACAO, a partir da técnica de brainwrinting e a SOLUCAO, por
avaliagdo com heuristicas. Optamos, por eliminar a CURVA DE VALOR - por ser
especifica para design de artefato digital e a EXPERIENCIA, por necessitar de feedback
do mercado apds aprimoramento da ideia final (o que fugia da nossa hipdtese).

J4 os dois pontos de intervencao foram fundamentais no experimento pois
serviram para testar a influéncia sobre as ideias dos estudantes. O primeiro foi o
desenvolvimento de uma nova categoria de 16 cartas com o fator verde que foram
relacionadas as demais cartas na etapa de Ideacdo (figura 3):

Fator Verde Fator Verde Fator Verde Fator Verde

utiliza materiais
certificados
reciclados
reaproveitados
cultivados

estética agradavel
design inovador
valores culturais

produzido com a seguro ao meio
quantidade minima J ambiente e ao
de recursos com usuario
maxima qualidade

Fator Verde Fator Verde Fator Verde Fator Verde

comunica suas
fungbes para uso
eficiente

promove a pouco ou zero
educacgao poluigao no
ambiental e/ou transporte de
social matéria-prima e

distribuigao

respeita normas
técnicas e de
segurancga do
trabalhador

@,

Fator Verde

produto e/ou
embalagem
biodegradavel
organico
compostavel

©,

Fator Verde

duravel
resistente
manuseavel

®

Fator Verde

baseado no
comeércio justo

®

Fator Verde

matéria-prima e
producao local

Figura 3 — Cartas com fator verde.
Fonte propria (2015).
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®

Fator Verde

produgao de baixo
impacto ambiental

@,

Fator Verde

reciclavel
desmontavel
para reciclagem

®

Fator Verde

produto e/ou
embalagem
reutilizavel
reciclavel
reaproveitavel
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O segundo ponto foi a adicdo de duas novas heuristicas de avaliagdo na ficha de
brainwrinting tradicionalmente usada na DTC. Duas novas perguntas uma relativa ao

impacto ambiental da ideia e outra relativa ao impacto social (figura 4):

vidvel

factivel

legalizavel

desejavel

ecologicamente
correto

socialmente
justo

vidvel
01 - custa mais de 100%

05 - custa entre 50% e 100%
11 - custa menos de 50%

legalizavel

01- ile?al

05 - defensével

11 - sem restricoes

factivel

01 - terceirizamos todo
05 - terceirizamos parte
11-fazemos em casa

desejavel

01-muda ofoco
05-atende parcialmente
11 - atende ao valor

ecologicamente correto

01 - ofensivo a biosfera

05 - pouco ofensivo a biosfera

11 - eco certificado - proteje a biosfera

socialmente justo

01 - exploratério
05 - gera trabalho e renda
11 - fransforma a comunidade

Figura 4 — Fichas de brainwrinting com duas novas heuristicas.

Adaptado de Neves (2014).
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3.1 Aplicagao

O experimento foi aplicado com estudantes de design da XXX, Portugal, na
disciplina de Design de Produto sob o comando do Prof. Dr. Ernesto Vilar. O professor
foi responsavel pela escolha dos projetos e o experimento foi adaptado ao contexto
normal das aulas. Os grupos de estudantes foram acompanhados na aplica¢do da
metodologia e o processo foi registrado através de fotografia e documentacdo e nao
houve mencdo da hipdtese da pesquisa para ndo influenciar os resultados.

Em primeiro momento, os alunos foram orientados a desenvolver puxadores
para uma marca italiana de mobilidrio infantil, realizando uma leitura e discussao do
briefing fornecido pela empresa, que tinha como conceito formas e fung¢des para
transformar o quarto das criangcas em um lugar lddico e criativo.

Depois, estes alunos receberam todas as cartas que deveriam ser incluidas no
projeto, todas baseadas em pesquisa direta usando a internet como suporte (NEVES et
al, 2008). N6s escolhemos para desenvolver todas as cartas das fases de observacdo e
conceituagdo para ter mais controle sobre a experiéncia e garantir a conformidade
com os parametros fornecidos pelas empresas.

Para a etapa de ldeacdo foi aplicada a técnica de brainwrinting com as cartas
desenvolvidas durante a Fase de Observacdo, que serviram para fornecer informacdes
basicas sobre o projeto. Todas cartas foram dispostas nas respectivas mesas, viradas
para baixo, com todos os participantes de cada grupo sentados em volta. Todas as
cartas foram lidas e discutidas pelos participantes. Apds a discussdo, cada aluno teve
cinco minutos para preencher uma ideia do quadro A na drea superior da ficha, em
seguida, cada membro do grupo entregou a sua ficha para o colega do lado direito, em
mais uma rodada de cinco minutos. Os alunos foram orientados a ler a ideia do colega
e propor uma nova ideia na tabela B, em um processo continuo até que todas as
tabelas (de A a F) fossem preenchidas, por todos os grupos. Esse momento de ideagao
é representado na figura 5:

Figura 5 — Ideagdo por brainwrinting e avaliagdao das ideias do Projeto 1.
Fonte propria (2015).

Posteriormente os alunos foram orientados a selecionar essas ideias a partir de
heuristicas de avaliagdo na fase de SOLUCAO da DTC, também presentes da ficha
entregue.
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No segundo projeto os alunos desenvolveram mobilidrios urbanos para abrigar
antenas de comunicacdo para uma empresa lider em concepcdo e fabricacdo de
estruturas para telecomunicagoes.

Esse segundo projeto teve um grau de complexidade maior em termos de
design e serviu para observarmos os alunos desenvolvendo por conta prépria as cartas
das Fases de Observagdo e Concepgdao da DTC e seu comportamento em relagdo a
selecdo das ideias com novas heuristicas acrescidas a ficha na fase de Solucao.

Novamente na etapa de ldeacdo foi aplicada a técnica de brainwrinting com as
cartas desenvolvidas pelos alunos durante a Fase de Observacdo. Depois as ideias
foram selecionadas a partir de heuristicas de avaliacdo, presentes da ficha entregue, ja
com as duas novas heuristicas. Esse segundo momento de ideacdo é representado
abaixo:

Figura 6 — Ideagdo por brainwrinting e avaliagdo das ideias do Projeto 2.
Fonte prépria (2015).

O projeto 2, de maior complexidade, serviu para mensurarmos o quantitativo
de ideias sustentaveis possivelmente induzidas pelas cartas, além de avaliar se as
novas heuristicas adicionadas a ficha aumentariam as chances dos grupos escolherem
ideias finais sustentaveis.

3.2 Resultados

Os resultados dos projetos mostraram que as cartas com fator verde
aparentemente induziram ideais ecolégicas. Dizemos aparentemente, pois houve uma
interpretacao do que os alunos escreveram nas fichas.

Como ideias sustentaveis consideramos aquelas que fizeram mencgao de valores
ou materiais ou processos definidos como fator verde (presentes nas cartas
desenvolvidas), como por exemplo: “desenvolvido com PET reciclado”; “com sistema
de LED para economizar energia”; “feito de madeira reciclada”; “uso de energia solar”;
“sistema de aproveitamento de dgua da chuva”; entre outros.

Os numeros se mostraram satisfatérios, uma vez que no Projeto 1, o Grupo 2
(com cartas verdes disfargadas) obteve um percentual de 20% de ideias verdes e o
Grupo 3 (com cartas verdes explicitas) um percentual de 26% de ideias mais marcantes
guanto a sustentabilidade.
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Ja os resultados do Projeto 2 também se mostraram satisfatorios pois de 162
ideias registradas, 64 mencionaram preceitos sustentdveis, um percentual de
aproximadamente 40% de ideias sustentaveis do total.

Cruzando os dados dos dois projetos e considerando os resultados do Projeto 2
como um quarto grupo (Grupo 4) tivemos um aumento considerdvel no percentual de
ideias sustentdveis, como mostra o grafico de curva de crescimento, a seguir:

Curva de crescimento das ideias sustentaveis

40%

26%

20%
0%
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4

Figura 7 — Curva de crescimento das ideias sustentaveis.
Fonte prépria (2015).

O Projeto 2 mostrou, ainda, que a inclusdo das duas novas heuristicas
qguestionando o aluno sobre a sustentabilidade social e ambiental aparentemente
direcionou o olhar para um viés sustentavel. Ao observarmos a tabela de avaliacdo
percebemos que todas as ideias selecionadas (com maior pontuacdo) tinham algum
valor sustentavel e todos os 10 projetos que seguiram para renderizacdo e
especificacdo técnica, até a data do fechamento da pesquisa, faziam mencdo de algum
valor sustentavel.

4. CONCLUSAO

O experimento realizado e seus resultados aparentemente comprovam a
hipotese de que fomos capazes de induzir mais ideias sustentdveis a partir da criacao
de uma nova categoria de cartas com fator verde e acréscimo de duas heuristicas na
avaliagdo das ideias.

Um experimento ndo é suficiente para afirmar que todos os projetos, de
diversas areas do design, seriam induzidos a mais ideias sustentaveis, mas acreditamos
gue observar essa possibilidade de inducdo ja abre um caminho valido que pode ser
ricamente desdobrado.

Nesse sentido, entendemos que a curto prazo seria preciso aplicar
experimentos nas demais fases da metodologia DTC. Como, por exemplo, usar a
observacdo que fizemos sobre o projeto sustentdvel dando maior énfase aos materiais
e tecnologias e aplicando um experimento de teste na Fase de Configuracdo, com
suporte industrial para a confeccao dos produtos e analise de cada etapa do processo.
Ou usar a observacdo que fizemos sobre questdo sustentavel requerer uma nova
estética para “educar” o consumidor e realizar intervencdes na Fase de Publicacdo,
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onde seria possivel lancar o produto no mercado e tratar os feedbacks desse
consumidor.

E necessario, também, testar o comportamento de indu¢do que geramos
através das cartas e heuristicas fora do ambiente académico, como nas equipes de
criacdo das empresas ou dentro de equipes multidisciplinares nas industrias.

Acreditamos também ser vidvel transformar as cartas heuristicas e modelo de
ficha para ideagdao em uma ferramenta autébnoma para induzir mais ideias sustentaveis
durante a fase criativa, que pode ser aplicado independente da metodologia de design
escolhida. As cartas, especificamente, podem ser evoluidas para se tornarem uma
espécie de “jogo para testar sustentabilidade” de facil compreensdo e aplicacao para
equipes multidisciplinares e para qualquer projeto de artefato.

Por fim, quando se fala em sustentabilidade é preciso que os designers se
mantenham vigilantes e atualizados, pois os impactos causados pelos produtos que
desenvolvemos sdao complexos, multiplos e, infelizmente, crescentes.
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