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Resumo 

A temática deste trabalho é fundamentalmente sobre a pesquisa e sua 
relação com o design. Por uma abordagem inicial teórica (definições, 
conceitos e abordagens) e prática (métodos e metodologias de projeto), 
objetiva-se colocar o designer no papel de pesquisador pelo fato de buscar 
informações importantes ao desenvolvimento do projeto. Por meio de uma 
pesquisa de campo, faz-se uma análise sobre a pesquisa aplicada no projeto 
de produtos (tanto acadêmica como profissionalmente) e como ela pode 
contribuir para a formação do conhecimento de design. Conhecimento este 
que pode ser adquirido pela pesquisa e pode ser aplicado na prática do 
design como uma possibilidade para gerar soluções criativas. Este trabalho 
mostra como a pesquisa participa dos projetos de produtos, qual a sua 
importância e como ela pode contribuir para a formação do repertório do 
designer, possibilitando e facilitando o desenvolvimento de idéias. Como 
resultado dessa reflexão, é apresentada uma nova abordagem metodológica 
– Portal de Valores - referente à etapa equivalente à pesquisa no 
desenvolvimento do projeto, onde se propõem fases e técnicas para 
orientar o processo de levantamento e análise de informações aplicadas ao 
design. 

Palavras-chave: Design, Pesquisa, Metodologia, Projeto, Produto. 

Abstract 

The purpose of this work is mainly about research and its relationship with 
design. Beginning through a theoretical (definitions, concepts) and practical 
(method and methodologies) approaches, a proposal for the designer to 
assume a different role as a researcher is done, looking for relevant 
informations during the project development. Through a field research, 
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could be analyzed the research applied in the project of products 
(academically and professionally) and how it can contribute for the 
formation of the design knowledge. This knowledge can be acquired through 
this research and can be applied in design practical as a possibility to 
generate creative solutions. This work presents too how the research 
participates in the products projects, what is its importance and how it can 
contribute for the formation of the repertoire of designer, making possible 
and facilitating the development of ideas. As result of this reflection, a new 
methodological approach is presented - Portal of Values - referring to the 
stage equivalent to the research in the project development , where are 
proposed phases and techniques to guide the process of searching and 
analysis of  the applied information to design field. 
 
Keywords: Design, Research, Methodology, Project, Product. 

 
 
 

1. Introdução 

Ao fazer parte do universo do design há 20 anos, dos quais quase 15 
destinados à prática docente e profissional no desenvolvimento de projetos 
de produtos, o que mais chamou a atenção nessa vivência quase diária foi 
que na docência, ao querer passar o conhecimento adquirido pela 
experiência prática surgiu uma dificuldade: como ensinar aos alunos a 
importância, a necessidade e (o mais difícil) a maneira de pesquisar num 
projeto de design. É possível perceber que somente quando se ensina 
alguém é que se pausa para pensar e se tem consciência de como se faz. 
Saber fazer é uma coisa, mas descrever como se faz parece bem mais 
complexo.  

Outra observação importante que surgiu foi que, ao trabalhar como 
designer em vários segmentos e categorias de produtos, pôde-se constatar 
que em cada empresa ou escola são utilizadas metodologias diferentes 
tanto para projetar como para ensinar a projetar. Metodologias estas que 
são, em grande parte, semelhantes quanto à sua macro-estrutura, mas que 
podem se modificar frente ao repertório do designer que é formado pela 
experiência e informações adquiridas durante a sua vida. Essa vivência 
nasce, não só como profissional, mas também como pessoa, e pode ser 
utilizada consciente ou inconscientemente, ao se aplicarem os 
conhecimentos adquiridos para alcançar as soluções no design de produtos, 
de forma criativa e inovadora.  

Foi dessa reflexão sobre o “saber”, o “saber fazer” e o “saber ensinar 
a fazer” que surgiu a necessidade e a vontade de desenvolver este trabalho. 
Aqui o “fazer” refere-se a “fazer pesquisa” não apenas sobre o design, mas 
para o design. Uma pesquisa fazendo parte do processo de design, fazendo 
com que o designer seja também o pesquisador. Pode-se até chegar a dizer 
que este trabalho centra-se em uma meta-pesquisa, isto é, uma pesquisa 
sobre pesquisa. 
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Pretende-se demonstrar neste trabalho que existe uma pesquisa 
aplicada em design e que ela pode contribuir para a formação do 
conhecimento na área. Conhecimento este que pode ser adquirido por 
pesquisa e pode ser aplicado na prática do design como uma forma de gerar 
possibilidades criativas. 

  
2. O Design e a Pesquisa 

A abordagem do assunto principal – a pesquisa - é feita inicialmente por 
uma introdução às definições dos principais termos utilizados no decorrer do 
texto (design, design industrial, projeto, projeto de produto, método, 
pesquisa, metodologia, metodologia projetual e metodologia de pesquisa) a 
fim de deixar clara qual a terminologia, a macro-estrutura do processo de 
design e o foco do trabalho – a pesquisa aplicada no design de produtos. As 
relações entre pesquisa e metodologia científica, pesquisa e metodologia 
projetual e pesquisa e conhecimento de design são abordadas por meio do 
estudo do design como sistema de informação e linguagem, da 
conceituação e análise da formação do conhecimento: dados/ informação/ 
conhecimento e da pesquisa propriamente como forma de aquisição desse 
conhecimento de design aplicado ao projeto de produto. 

 

3. Pesquisa de Campo 

Por tratar-se de um trabalho sobre conhecimento de design, a fim de se 
conhecerem as metodologias empregadas tanto na prática profissional como 
acadêmica, este capítulo apresenta uma pesquisa de campo que levanta 
aspectos relacionados à pesquisa inserida no processo de design de 
escritórios e escolas de design. O principal objetivo desse levantamento é 
verificar quais as características dessa pesquisa aplicada em design, se o 
que está sendo ensinado na academia é o que está sendo usado 
profissionalmente, e como a pesquisa aparece no processo de design em 
situações reais. O que está relacionado com a questão do “saber” e “fazer” 
citada anteriormente. 

Os objetivos específicos desse levantamento foram: 

• Analisar se o conteúdo referente à pesquisa aplicada ao design 
ensinado aos estudantes é o que está sendo usado pelos 
profissionais, verificando se o conhecimento gerado na escola é 
aplicado posteriormente na prática; 

• Perceber, de forma geral, como a pesquisa é concebida e aplicada 
por um levantamento das metodologias, etapas e técnicas usadas 
durante o desenvolvimento de projeto, nos dois universos – 
acadêmico e profissional; 

• Estudar como o ciclo dados / informações / conhecimento se revela 
e é aplicado na prática projetual; 
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• Verificar como todo esse processo pode favorecer a criação de um 
ambiente que gere possibilidades criativas e inovadoras na busca de 
soluções de problemas e desafios de projeto.  

 
3.1 Metodologia 

O objeto de análise desta pesquisa de campo foram as metodologias de 
pesquisa inseridas no desenvolvimento de projetos de produtos sob três 
enfoques diferentes: três cursos de graduação, quatro escritórios e dois 
departamentos internos de grandes empresas, todos fazendo parte do 
universo do design. 

 
3.2 Procedimento 

Foram recolhidas informações sobre os escritórios, departamentos e cursos 
de design para se conhecer e comparar a teoria presente nos métodos de 
ensino no meio acadêmico e sua aplicação prática no meio profissional. 

Foram levantadas as metodologias de pesquisa em cada situação, a 
forma como a pesquisa está inserida no processo de design, suas 
características, etapas, definições, particularidades, justificativas, 
curiosidades, exemplos etc., divididas nos seguintes itens: 

• Levantamento de dados em ambientes profissionais: 

o Empresa: dados gerais, equipe, missão, perfil; 

o Processo: descrição e considerações sobre as etapas gerais 
envolvidas no processo de design; 

o Pesquisa: descrição e considerações sobre as etapas referentes 
à pesquisa, inseridas no processo de design; 

o Portfólio: estudo de casos, exemplos dos projetos mais 
significativos da empresa. 

• Levantamento de dados em ambientes acadêmicos: 

o Estrutura Geral 

o Estrutura Detalhada 

 
3.3 Técnicas 

As técnicas adotadas fazem parte do que se chama documentação direta 
feita por entrevista não estruturada com os profissionais que atuam 
diretamente no ensino ou na prática do design, para obtenção das 
informações, conhecimentos e opiniões sobre a pesquisa no projeto. 

 
3.4 Amostragem 

A pesquisa foi realizada no período de Fevereiro a Junho de 2008, na 
Grande São Paulo, com a seguinte amostragem: 

Levantamento de dados em ambientes profissionais: 
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• Escritórios de design 

o Design Connection (Marcos Rocha – Diretor) 

o Questto Design (Levi Girardi – Diretor) 

o Vanguard Design (Sidney Rufca – Diretor) 

o Domus Design (Fábio Righetto – Diretor) 

• Departamentos internos de design de grandes empresas 

o Bosch / Continental (Marcos Batista – Consultor de Design) 

o Outro Fabricante de Eletrodomésticos (Gerente Geral de 
Design)  

Levantamento de dados em ambientes acadêmicos: 

• Centro Universitário Belas Artes de São Paulo 

o Prof. Alessandro Câmara (Metodologia do Projeto II - 3º sem. 
Design de Produto e Desenvolvimento Interdisciplinar de 
Projeto de Produto II – 5º sem. Design de Produto) 

o Prof. Sandro Ferraz (Desenvolvimento Interdisciplinar de 
Projeto de Produto I - 4º sem. Design de Produto) 

o Prof. Dr. Antonio Eduardo Pinatti (Desenvolvimento 
Interdisciplinar de Projeto de Produto III - 6º sem. Design de 
Produto) 

o Prof. Sidney Rufca (Desenvolvimento Interdisciplinar de Projeto 
de Produto IV - 7º sem. Design de Produto) 

• Universidade Presbiteriana Mackenzie 

o Prof. Ms. Marcelo Oliveira (Metodologia de Projeto – 4º sem. 
Projeto de Produto) 

o Prof. Ms. Eugênio W. Ruiz (Desenvolvimento de Projeto de 
Produto I – 5º sem. Desenho Industrial e Desenvolvimento de 
Projeto III – 7º sem. Desenho Industrial) 

• Fundação Armando Álvares Penteado (FAAP) 

o Prof. Ms. Fábio Righetto (Coordenador do curso de Desenho 
Industrial) 

 

3.5 Análise dos conceitos e práticas de pesquisa levantados 

Através da análise das informações levantadas pela pesquisa de campo, 
foram criados três quadros comparativos: 

Quadro 1 - Comparação entre as Metodologias de Projeto das 
Empresas e Centros Acadêmicos pesquisados 

Quadro 2 - Comparação entre as Metodologias e Ferramentas de 
Pesquisa das Empresas pesquisadas 
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Quadro 3 - Comparação entre as Metodologias dos Centros 
Acadêmicos pesquisados 

Pôde-se constatar inicialmente que a pesquisa aplicada ao projeto de 
produtos existe, tem sua devida importância, porém pode variar conforme o 
grau de exigência dos projetos. Tanto nos escritórios como nos cursos de 
design, a pesquisa está sempre presente, mas varia conforme o prazo, o 
tema, a equipe, o cliente, enfim, conforme as dificuldades encontradas 
durante o projeto.   

A grande contribuição desta pesquisa de campo foi proporcionar um 
diálogo entre a prática e a teoria, buscando informações sobre as 
metodologias realmente utilizadas por profissionais de design e suas 
aplicações nos projetos desenvolvidos por eles. 

 

4. Portal de Valores 

No decorrer deste trabalho, tentou-se relacionar dois assuntos: a pesquisa e 
o conhecimento em função de suas origens e aplicações nos campos 
teóricos e práticos do design, especificamente no projeto de produto. Por 
meio das constatações feitas sobre as informações levantadas pela pesquisa 
de campo, percebeu-se que a pesquisa aplicada faz parte do processo de 
desenvolvimento de produtos, tanto acadêmica como profissionalmente e 
que, embora isso seja uma realidade positiva do universo do design, ainda 
há espaço e necessidade de uma organização e classificação a respeito dos 
procedimentos metodológicos relacionados a esse assunto.  

Não se tem aqui a pretensão de criar uma metodologia de pesquisa 
de design, mas apenas de propor alguns procedimentos metodológicos a 
fim de selecionar, organizar, classificar, conceituar, orientar e exemplificar 
as etapas, fases, métodos e técnicas em que ela possa ser utilizada como 
um meio de favorecer o desenvolvimento conceitual no processo de design, 
tentando facilitar a vida do designer quando ele assume também o papel de 
pesquisador. 

A idéia básica foi criar um diagrama que representasse graficamente 
como as informações levantadas pela pesquisa poderiam ser agrupadas de 
uma forma que fossem visualizadas mais facilmente. O objetivo de utilizar 
uma forma conhecida como um portal foi apresentar para o “designer 
pesquisador” elementos visuais familiares para facilitar o entendimento do 
todo por meio do entendimento de cada parte. O portal apresenta várias 
características que remetem ao conceito buscado: uma estrutura composta 
por vários elementos verticais e horizontais organizados e sobrepostos de 
uma forma equilibrada e harmônica com uma “passagem” que daria acesso 
a outro “ambiente”. 

É proposta, então, uma abordagem metodológica baseada num 
repertório e numa experiencial profissional e docente pessoais, numa 
pesquisa de campo e na análise de vários métodos existentes. Por meio do 
diagrama do “Portal de Valores” são apresentadas as fases e os 
procedimentos metodológicos em que a pesquisa é indicada como a 
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principal maneira de se buscarem informações e gerar conhecimento no 
processo de design. Divide-se a primeira etapa do processo de design (a 
concepção) em três fases principais: fundamentação, conceituação e 
validação. Fases que vão da idéia que deu origem ao projeto até a definição 
da proposta conceitual, antes do início do desenvolvimento e detalhamento 
do projeto (segunda e terceira etapas do processo de design). É um 
primeiro passo para “saber ensinar a fazer”. 
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VALIDAÇÃO

 
Figura 1: Diagrama do "Portal de Valores" e suas etapas principais 

 

O que está sendo proposto é uma maneira de organizar e classificar 
as informações pertencentes à primeira etapa do processo de design (a 
concepção), sintetizando-as durante a pesquisa de design no 
desenvolvimento de novos produtos. O objetivo é que, a partir do 
cumprimento dos requisitos referentes a cada parte do portal, vá se 
formando a base de conhecimentos do designer que será então aplicada na 
fase posterior de desenvolvimento do projeto. Vale salientar aqui que o 
“cimento” que fará a junção e a ligação entre cada elemento da estrutura 
do “Portal de Valores” será o talento e a criatividade com que cada 
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“designer pesquisador” conseguir interpretar e aplicar as informações 
levantadas no processo. 

 

5. Considerações Finais 

No decorrer deste trabalho procurou-se identificar por meio da relação entre 
pesquisa e design, como ela é aplicada no processo de desenvolvimento de 
novos produtos e como ela contribui para a formação do conhecimento do 
designer.  

Pôde-se perceber que sempre foi dada mais ênfase à metodologia 
projetual (com suas etapas e métodos de desenvolvimento) do que 
propriamente à metodologia de pesquisa inserida no projeto. Há muitas 
publicações que tratam do projeto como um todo, de forma detalhada e 
exemplificada por intermédio de estudos de casos. Porém, a pesquisa quase 
sempre aparece como uma etapa de projeto, mas não num nível de 
detalhamento que proporcione sua realização de maneira clara, objetiva e 
eficaz. Faltam métodos e técnicas mais específicos que ajudem o designer a 
buscar informações e a gerar um conhecimento que será fundamental para 
as etapas posteriores de desenvolvimento. Não se trata de uma crítica, mas 
apenas de uma questão de necessidade: como fazer pesquisa para o design 
e não apenas sobre o design. 

Por meio da pesquisa de campo com designers e professores de 
design, pôde-se entender que a pesquisa aparece como ferramenta 
projetual, mas de uma maneira informal, sem uma sistematização.  A forma 
de sistematizar a pesquisa proposta neste trabalho foi por uma aproximação 
entre a metodologia científica e a metodologia projetual com o objetivo de 
torná-la cientificamente organizada, isto é, utilizar instrumentos 
operacionais (técnicos ou lógicos) que possam garantir um maior 
aprofundamento nos assuntos abordados, buscando as melhores soluções 
aos problemas de projeto. 

O diagrama do Portal de Valores pode ser considerado um 
instrumento útil para aqueles que trabalham o planejamento e a construção 
do futuro no design de produtos. Ao se considerar o design como uma 
projeção, o designer, então como um profissional de tendências, deve 
incorporar conceitos e posicionamentos metodológicos que darão outra 
dimensão à sua prática, como os de filtro, interpretação, construção de 
narrativa e produção de sentido (CALDAS, 2006, p.120).  Os procedimentos 
metodológicos propostos por meio do diagrama do Portal de valores têm 
justamente esse objetivo: orientar, identificar, descrever, organizar, checar 
e classificar as informações levantadas durante a pesquisa no projeto de 
design de forma a atribuir sentido e de abranger a complexidade 
característica da cultura contemporânea. 

Longe de tentar ser a única forma de organizar a pesquisa, o Portal 
de Valores tenta auxiliar a visualização e a percepção do todo pelo 
entendimento das partes. Repertoriar, mapear, classificar. Segundo Caldas 
(2006, p.120), “a taxonomia – prática de classificação que influenciou as 
ciências sociais em suas origens a partir da botânica – volta a ter um papel 
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importante no momento em que a diversidade e a simultaneidade 
caracterizam o social”. 

Mesmo que o design seja uma atividade prática e até certo ponto 
artística, é importante ressaltar que passa por vários procedimentos 
técnicos baseados em fundamentos científicos. A pesquisa aplicada em 
design pode ser considerada uma fusão desses conceitos: a sistematização 
do processo científico aplicado no processo de criação projetual, fazendo 
com que o designer consiga assumir de forma eficiente o papel de 
pesquisador e criador. 
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