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Design thinking e 
pensamento projetual



Porque o sucesso do Design Thinking? 

Habilidade dos profissionais de projeto em balancear: 

Necessidades humanas 

Recursos técnicos 

Restrições de negócios 

Buscar o melhor ponto de equilíbrio entre: 

Algo que faça sentido para um grupo de pessoas 

Que seja possível de ser feito agora ou num futuro próximo 

Que se encaixe em um modelo de negócios sustentável



Três processos interligados 

Inspiração: processo de compreensão do problema e 
busca de uma oportunidade de solução 

Idealização: processo de gerar e testar ideias 

Implementação: processo de descobrir como transformar 
especificações em produto (“tirar da prancheta”) 

Tim Brown chama de três “espaços de inovação” 

Melhor processo para inovação 

Processo de descoberta, por isto iterativo e não linear

BROWN, Tim, 2009. Change by design how design thinking transforms organizations and inspires innovation. New York: 
HarperCollins. ISBN 978-0-06-193774-3.



Contexto 

Ocorre dentro de um projeto, que define tempo e proposta 

Briefing: processo de descoberta do que o cliente quer 

Não deve ser vago ou restritivo demais 

Chegar ao um nível bom de restrições para o projeto 

Prevalência do trabalho em equipe ao invés do projetista solitário 

Equipes transdisciplinares 

Multidisciplinar: cada um apenas traz sua opinião 

Combinar profissionais em “T”: expert em um assunto, 
mas consegue dialogar sobre outros 

“Enlightened trial and error succeeds over 
the planning of the lone genius”



Projeto envolvendo usuários 

Como trabalhar com usuários 

Ter dados concretos sobre eles 

Usar um processo inclui os usuários 

Participativo: designer vai conversar com usuários 

Cocriação: designer facilita a criação dos usuários 

Objetivo é descoberta (insight), para favorecê-la: 

Usar técnicas de observação 

Adotar princípios de empatia 

Tentar transcender o individual



Bases do processo 

Alternância entre análise e síntese, pensamento divergente e convergente 

Balancear práticas do paradigma racional e reflexivo 

Exemplos: árvore de decisão, análise através da síntese 

Usar o pensamento “integrativo”: procura o “isto é aquilo” ao invés do 
“isto ou aquilo” 

Muitas vezes através da estratégia de enquadramento (framing) 

Gerar ideias e jogar ideias fora 

Geração de ideias é muito exercitado na formação em arquitetura 

Formas de eliminar ideias: votação, negociação, elencar atributos 
positivos/negativos



Bases do processo 

Condições necessárias para experimentação 

Tempo para ter ideias e não atrapalhar processo 

Orçamento para poder fazer a exploração 

Espaço para explorar e equipe manter as ideias durante período de incubação 

Projeto com “cognição distribuída” 

Autonomia da equipe e receptividade de novas propostas 

Pensamento visual 

Usar ferramentas visuais que permitem olhar problema de diversas formas,  
para além do texto (que é linear) 

Exemplo: diagramas de afinidade, mapas mentais, diagrama 2x2 

Poder do bloco autocolante: ferramenta para colocar e reorganizar ideias e 
conceitos em plano bidimensional



https://dschool-old.stanford.edu/groups/k12/wiki/29e5a/2x2_matrix.html



https://diytoolkit.org/tools/value-mapping/



Técnicas diversas como suporte às atividades do Design Thinking 

Exemplo: brainstorming, netnografia, personas, testes com usuários 

Técnicas de modelagem separadas, importância da modelagem no processo é 
muito grande 

Exemplo: brainstorming tem um contexto, um moderador e uma séria de regras 

Senão pode ser uma sessão muito divertida, mas inútil (e frustrante) 

Preparação e contexto: http://www.designkit.org/methods/1 

Proposta de 7 regras de um brainstorm: http://www.designkit.org/methods/
28 

Defer judgement.    Be visual.   Go for quantity.  

One conversation at a time.  Stay focused on the topic. 

Build on the ideas of others.  Encourage wild ideas.



http://www.designkit.org/methods/1



https://diytoolkit.org/tools/personas/



http://www.designkit.org/methods/35



Modelagem 

Conceito: atividade de gerar desenhos ou objetos 
como suporte ao processo de elaboração de uma ideia 

Design thinking chama de “prototipação”, prática reflexiva chama de 
“representação” e pode ser: externalização, sketching, etc. 

Desenho ou objeto como prótese cognitiva, como trampolins para imaginação 

É uma forma de “pensar com as mãos” 

Alternância iterativa entre configuração: existente (físico) < - > abstrata 
(imaginado) 

Suporte ao processo de exploração, processo mais importante que produto 

Modelo deve ser o mais simples para o objetivo do momento 

Quanto menor o investimento, melhor! 

Modelo “suficiente”, bom projetista sabe quando parar



Modelagem 

Como modelar o intangível? 

Cinema gerou storyboards para pensar nas sequências de 
filmagem 

Serviços pensam em “jornada do cliente” e interação com várias 
pontos de contato 

Modelar os pontos de contato é mais fácil 

Design de interação (trabalha com comportamentos no tempo) 
usa “prototipação em papel” 

Técnica do “Mágico de Oz”: simular o sistema que não existe 

“Portas inteligentes”: Wendy Ju, Implicit interactions



http://www.designkit.org/methods/26



http://www.designkit.org/methods/37



O que é pensamento projetual? 

O que é design thinking?



O que é pensamento projetual? 

Processo de trabalho que une práticas do 
paradigma racional e reflexivo 

Usa pensamento integrativo 

Aceita trabalhar com contradições 

Busca combinar opostos atrás do melhor ponto de equilíbrio, 
não do ótimo de um dos aspectos 

Quem aprende uma disciplina de projeto (arquitetura) 
deve saber fazer isto 

É difícil de aprender, não é conhecimento técnico, 
depende de fazer o processo muitas vezes



O que é design thinking? 

Uso do pensamento projetual para além dos objetos que  foram 
inicialmente pensados 

Na arquitetura: além do ambiente construído 

Pode se usar em serviços, em negócios, em organizações, em 
políticas públicas, etc. 

Base é a mesma do pensamento projetual, mas 

Técnicas são diferentes: aprender e inventar 

E principalmente, modelagem é diferente: aprender e inventar



Trabalhos da 
disciplina



Três temas da disciplina 

1. Pensamento projetual 

Forma de resolver problemas que combina enfoque racional e reflexivo 

Atividade compartilhada por disciplinas de projeto (design, arquitetura, 
urbanismo, etc.)  

2. Gestão de projetos 

Condução de projetos 

Atenção especial para combinação de métodos tradicionais com ágeis  

3. Administração de empresas 

Como projetar e gerenciar uma organização 

Particularidades de uma empresa de projetos de arquitetura



Escolha de um tema 

Teórico: qualquer um dos três temas da disciplina 

Escolher bibliografia para ler e analisar 

Estudar e criticar técnicas de design thinking 

Pode estudar toolkits que eu mostrei 

Estudo de caso documentado na bibliografia



Escolha de um tema 

Prático (estudos de caso) 

Analisar um processo de projeto de arquitetura já feito 

Analisar a gestão de um projeto já feito 

Analisar uma organização de projeto que existe 

Acompanhar, documentar e analisar um projeto sendo 
desenvolvido 

Estudo de caso: etapa inicial de um processo de “pesquisa-ação”



Composto de 2 partes, uma em grupo e outra individual 

Parte em grupo: 2 ou 3 pessoas 

Obrigatório propor uma atividade para os outros alunos 

Pode ter uma parte expositiva, mas precisa de uma atividade prática 

Agendar por e-mail atendimentos e data da apresentação 

Parte individual 

Relatório sobre o tema estudado, pode ser um  
enfoque particular dentro do tema do grupo 

Obrigatório ter uma avaliação pessoal e crítica 
da atividade feita em grupo 

Entrega do relatório até 19/06



Próximas aulas 

Aula 06: Definir grupos e temas gerais por grupo 

Aula 07: Oficina DT 

Aula 08: Fechar objetivos dos trabalhos 

Aula em atendimentos



Dúvidas


