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RESUMO — Design Reverso: umanova abordagem para analise e desenvolvimento de artefatos

— Este artigo possui como objetivo apresentar o Design Reverso, que consiste em uma nhova
abordagem de desenvolvimento de produtos, e para tal realizou-se uma anélise das metodologias de
design de 1920 até os dias atuais, com o propdsito de demonstrar que estas mantém uma estrutura
semelhante e linear de desenvolvimento de produtos. Ja o Design Reverso tem como premissa, de
forma diferenciada das metodologias vigentes de design, partir de um artefato j& existente para chegar
a uma nova solucéo, sendo composta por duas etapas de analise: generalista e estruturada. Essa
abordagem ainda se encontra em fase de desenvolvimento e, por isso, este artigo ndo apresenta
resultados conclusivos. O Design Reverso néo possui a pretensao de ser uma nova metodologia, mas
sim uma ferramenta de apoio, que pode contribuir ou complementar as metodologias vigentes,
colaborando principalmente com os docentes e académicos de design, uma vez que possibilitara uma
nova forma de desenvolvimento de produtos.
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ABSTRACT — Reverse Design: a new approach to analyzing and developing artifacts —This
article aims to present the Reverse Design, which consists of a new approach to product development
and for this was carried out an analysis of design methodologies from 1920 to the present day, with the
purpose of demonstrating that they maintain a similar structure and linear product development. On the
other hand, the Reverse Design has as a premise and in a different way from the current design
methodologies, from an existing artifact to arrive at a hew solution, being composed of two stages of
analysis: general and structured. This approach is still under development, and for this reason, this
article does not present conclusive results. Reverse Design does not pretend to be a new methodology,
but rather a support tool that can contribute or complement current methodologies, collaborating mainly
with teachers and design scholars, as it will allow a new way of product development.
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Introducéo

A pratica de projeto em design desde seus primordios até a

contemporaneidade, tem por premissa partir do problema para resultar na solucgao,
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como pode-se verificar nos preceitos da Bauhaus e da Escola de Design de Ulm, entre
1920-1950, bem como, nas metodologias desenvolvidas por diferentes autores, tais
como: Alexander (1960), Lobach (1970), Munari (1980/2011), Gero (1990), Brown

(séc. XXI), entre outros.

Na Academia isso se comprova, uma vez que a pratica de ensino empregada
na formacdo dos novos profissionais de Design estd alinhada as metodologias
vigentes, tais como as dos autores citados. Como consequéncia, estes profissionais
guando estiverem no mercado de trabalho, irdo aplicar esta forma linear de

desenvolvimento de artefatos.

As metodologias de Design servem como base nos processos de criacéo,
sendo necessario que os designers possuam uma boa compreensado e dominio dos
métodos. Sendo assim, estudar as metodologias existentes, melhorar pontos de
deficiéncia e inovar em métodos € importante no desenvolvimento de projetos. Para
Burdek (2006), o Design se tornou relativamente ensinavel e aprendivel e em fungéo
da discussdo com a metodologia passou a ser comunicavel. Afirma ainda que o
aprendizado légico e sistematico possui relacdo direta com a relevancia da

metodologia do Design para o ensino.
Metodologias de Design

O Design moderno teve seu inicio em meados do século XIX, com a Revolucéo
Industrial, entretanto somente muitos anos depois, este se tornou algo ensinavel.
Varios processos foram criados e por consequéncia diferentes metodologias foram
desenvolvidas. Birdek (2006) aponta que as metodologias de Design tiveram inicio
na década de 1960 com Christopher Alexander, considerado pelo autor um dos pais
da metodologia, porém, ndo podemos desconsiderar a importancia que as duas
classicas escolas de Design (Bauhaus e Ulm) tiveram na formacdo de novos
profissionais. Portanto, este capitulo possui como premissa apresentar um panorama

gue compreende o espaco de tempo entre os anos de 1920 até os dias atuais.
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De 1920 a 1950 — a esséncia do Design

Ao falar de Design e das caracteristicas que este foi assumindo ao longo do
tempo, é indispensavel discorrer sobre as duas precursoras e influentes escolas de
Design do séc. XX: Bauhaus e a Escola Superior de Design de UIm — a HFG. Essas
escolas tiveram grande influéncia na consolidagédo do Design mundial e, de certa

forma, caracterizam a esséncia do Design.

A Bauhaus foi uma escola de artes aplicadas e arquitetura que tinha o objetivo
de formar profissionais capazes de aliar arte e técnica na producdo de artefatos.
Segundo Martins e Van Der Linden (2012, p. 33) “as raizes da pesquisa no Design
nos anos 1920 encontram-se na Bauhaus, onde foram estabelecidas muitas bases

metodoldgicas para o ensino do Design”.

Gropius (2004) ressalta que na concepcdo da Bauhaus, o aprender estava
diretamente ligado ao fazer, havendo entdo a ligacdo entre o aprendizado e o fazer
artistico, ou seja, reintegrando arte e oficios. Para o autor era fundamental que o
profissional tivesse competéncias para proceder com a passagem do artesanato para

a industria, utilizando os meios de producéo industrial para inserir a arte no cotidiano.

A Bauhaus tornou-se sindbnimo de pensamento avancado em Design e muitas
vezes 0 movimento é reconhecido como um estilo, o que nunca foi pretendido pelos
seus membros. Seus estudos e experimentos impulsionaram a visao que se tem hoje,
principalmente quando se refere a linguagem visual e ao ensino béasico dos
académicos. Entretanto, Martins e Van Der Linden (2012) afirmam que os métodos
adotados pela instituicdo eram insuficientes, uma vez, que em grande parte, eram
intuitivos e ndo abordavam a problematizacdo do Design como um todo. Apesar das
limitacbes, esses métodos dominaram o campo do Design e muitos designers

relevantes tiveram esses como referéncias.

Ja a historia da Escola de UIm teve inicio com Max Bill quando a fundou com a
proposta de continuar o legado da Bauhaus. Birdek (2006) afirma que a Escola de
Ulm influenciou a teoria, a pratica, o ensino do Design e a comunicagdo visual, assim

como a Bauhaus nos anos 1920 influenciou a arquitetura, a configuracao e a arte.
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Desta forma, a comparacao entre essas duas instituicdes torna-se legitima. O autor
aponta também que inicialmente eram ex-bauhausianos que ministravam as aulas na

Escola.

A Escola de Ulm tinha como caracteristica um ensino estritamente tecnolégico
e cientifico, distanciando-se do carater intuitivo herdado da Bauhaus. Esta ruptura
criou a necessidade de uma nova orientacdo estética. Com isto, a estética passou a
seguir a funcdo e o Design comecou a ser visto pela escola numa perspectiva mais
industrial. Esses fatos colaboraram para o “estilo Ulm”, caracterizado por um Design
sem metéforas, frio, asséptico e objetivo, em que os produtos tinham uma aparéncia
mais limpa e uma estética racional. (NIEMEYER, 2000; VELA, 2010)

A pratica de ensino da Escola passou a ser altamente formalizada. Com isto,
foi modelo de referéncia de outras escolas pelo mundo. Esta busca da Escola de Ulm
por racionalidade e funcionalidade a aproximou do setor produtivo, no qual a
instituicdo desenvolveu varios projetos em parceria com a industria. (BURDEK, 2006;
VELA, 2010)

Estas duas escolas foram um referencial até a década de 1960, uma vez que
exerceram muitas influéncias conceituais e pedagdgicas, contribuindo para o
desenvolvimento do Design e para a formagéo académica. A Bauhaus e a Escola de
Ulm acabaram ficando conhecidas como estilos de Design, representando, cada uma

em sua época de atuacdo e até mesmo atualmente, um icone do Design.

A capacidade da Bauhaus de unir arte e oficio e da Escola de Ulm de unir
estética e forma, estavam relacionadas diretamente com a melhoria dos processos na
producéo industrial. Entendemos que a relacdo dessas unides: estética e fazer, funcéo
e racionalidade — como pode-se verificar na esquematizacao a seguir — caracteriza a
esséncia do Design moderno, que consiste em trés pilares: estética, funcdo e

producéao.
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Figura 1 — Esséncia do Design

l 1 | |

Esséncia do Design
Estética — Func¢ao - Producgao

Fonte: Elaboracdo dos autores (2017).

Com o passar das décadas, as metodologias que foram surgindo, embora
possuam algumas diferencas ou evolugdes — na sua estrutura ou nos processos de
Design — trazem no seu escopo, ndo so a influéncia das escolas de Bauhaus e Escola
de Ulm, mas também o que entendemos ser a esséncia do Design moderno, como

pode-se verificar a seguir nas metodologias dos autores elencados.
As metodologias ao longo das décadas

Os métodos utilizados até a década de 1960 eram, em grande parte, intuitivos
e ndo contemplavam a probleméatica do Design como um todo. Birdek (2006, p. 251)
aponta que “os inicios da Metodologia do Design tém origem nos anos 1960,
especialmente na Escola de Ulm, que se dedicava a este tema com intensidade. A
motivagao para isto era 0 aumento das tarefas dadas aos designers da industria nesta

época”.

Neste contexto, é relevante o levantamento das caracteristicas que as
metodologias foram adquirindo ao longo das décadas, assim como a exemplificagdo

das etapas pelas quais os autores estruturavam suas metodologias, com o intuito de
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demostrar como a diferenciacdo de nomenclaturas e de quantidade de etapas nao

interferem no esquema linear que seguem, possuindo a mesma estrutura.

As retomadas de metodologias tém como objetivo demonstrar que,
independentemente de serem classicas ou contemporaneas, seguem 0O mMesmo
raciocinio linear e a escolha dos autores para contextualizar cada década foi feita com
base em livros, dissertacdes e teses que debatem sobre a metodologia de Design,
tais como Burdek (2006) e Vasconcelos (2009).

Os principais autores definidos de cada periodo foram:

e Década de 1960: Morris Asimow; Mihajlo D. Mesarovic; Leonard Bruce

Archer e Christopher Alexander.

e Década de 1970: Thomas A. Marcus e Thomas W. Maver; John Chris
Jones; Bernhard E. Birdek; John Chris Jones; Bernd Lobach.

e Década de 1980: Bryan Lawson; Gui Bonsiepe; Verein Deutscher
Ingenieure (VDI); Bruno Munari; Vladimir Hubka.

e Década de 1990: John Gero; Steven D. Eppinger e Karl T. Ulrich; Nigel
Cross; Roozenburg e Eekels; Baxter.

e Século XXI: International Business Machines (IBM); Neves; Eder e Hosned;

Brown; Handl.

Desses autores, o0s trés primeiros citados em cada década serdo utilizados para
exemplificar os modelos metodolégicos por eles desenvolvidos, de modo que seja
possivel a visualizacdo do panorama metodolégico em seus respectivos periodos. Ja
os dois ultimos citados em cada década serdo analisados a posteriori, para
demonstrar o panorama metodoldgico, desde sua formalizacdo (1960) até a

contemporaneidade.
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Décadas de 1960 e 1970

Na década de 1960 comeca a surgir a estruturacdo das metodologias de
Design como as conhecemos hoje. Anteriormente a este periodo, 0s processos que

guiavam o desenvolvimento de produtos ndo seguiam métodos claros e estruturados.

As metodologias deste periodo foram influenciadas pela pesquisa
aeroespacial, uma vez que esta, apresentava problemas complexos a serem
resolvidos e tinha como fundamento dividir o processo em passos discretos e bem
definidos. (BURDEK, 2006).

Neste periodo, percebe-se que as metodologias, em sua maioria, Sao
descritivas, ndo apresentando ainda o conceito de feedback entre fases — exceto pelo
modelo de Archer. Os principais estudiosos eram engenheiros, desenvolvendo, assim,
metodologias com um carater mais matematico e ldgico, buscando uma melhor
descricdo dos métodos e focando-se no processo de producdo, ndo apresentando

cuidados relacionados ao usuario ou pos-venda.

Ja na década de 1970, foi iniciada uma nova abordagem na metodologia de
Design, uma vez que surgia a necessidade de um método que privilegiasse a
variedade de ideias. Burdek (2006, p. 256-7) afirma que “para o conhecimento objetivo
sdo necessarias muitas e diversas ideias. Para isso, € necessario um método que

privilegie a variedade como unico compativel com uma concepg¢ao humanistica”.

Neste periodo, os estudiosos deixam de ser, em sua maioria, engenheiros,
dando espaco para autores de diversas areas do conhecimento, que colaboravam
com o desenvolvimento de metodologias. ISso acarretou em um processo com
enfoques diversos, tais como, estudos ergondmicos, de custos e a preocupac¢ao com
0 usuéario (JONES, 1992).

Burdek (2006, p. 257) assinala que:

[...] até os anos setenta, os métodos empregados eram orientados na sua maioria
dedutivamente, isto €, era desenvolvida para um problema geral uma solugao
especial (de fora para dentro). No novo design, trabalha-se de forma mais
indutiva, isto significa se perguntar para quem (para que grupo especifico) um
projeto especial deva ser colocado no mercado (de dentro para fora).
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As metodologias deste periodo, em sua maior parte, tinham carater prescritivo,
estrutura mais linear de etapas, flexibilidade atemporal em suas etapas e feedbacks

flexiveis entre elas.

Pode-se verificar a seguir um esquema das metodologias das décadas de 1960
e 1970:

Figura 2 — Esquemas metodoldgicos das décadas de 1960 e 1970
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Fonte: Elaboracgdo dos autores (2017).

Décadas de 1980 e 1990

Na década de 1980 a oposicdo ao modelo racional, matematico e
deterministico ganhava mais forca, podendo ser definida como um estado de transi¢éao
entre correntes da metodologia de projeto. Burdek (2006, p. 258) aponta que a
“passagem das ciéncias naturais para as ciéncias humanas foi uma mudanca de

paradigma no design”.

A estrutura linear das etapas e 0 carater prescritivo permanecem nas
metodologias, entretanto, percebe-se uma mudanca relevante quanto a presenca de
feedbacks. Ao contrario do que aconteceu na década de setenta, os feedbacks entre
fases eram quase inexistentes, mostrando uma reducdo da alta flexibilidade dos

processos no periodo anterior.
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J& na década de 1990, a pds-producéo, tal como o langamento do produto no
mercado, se tornava mais importante que o produto por si s6. Burdek (2006, p. 258)
aponta que “nos anos 1990 se evidenciou a necessidade de novas orientagdes,

determinadas pela cada vez mais frequente digitalizacao. “

O funcionalismo dava espaco para novos temas imateriais, tais como
usabilidade e Design de interfaces. Esses fatores fortaleciam a necessidade de novos
procedimentos metodologicos. (BURDEK, 2006). Nessa década, a metodologia
possuia carater essencialmente prescritivo, ha o crescimento dos modelos de

estrutura ciclica e os feedbacks estavam presentes.

Pode-se verificar a seguir um esquema das metodologias das décadas de 1980 e
1990:

Figura 3 — Esquema metodoldgico das décadas de 1980 e 1990
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Fonte: Elaboracéo dos autores (2017).
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Século XXI

No século XXI o Design caminha em diregcdo a multidisciplinariedade, com
equipes formadas por especialistas das mais diversas areas. As metodologias
atualmente possuem um carater flexivel, ou seja, podem ser utilizadas como foram

propostas ou adaptadas para as necessidades existentes nos projetos.

Na metodologia deste periodo, a prescricdo dos métodos permanece como
modelo dominante, porém, flexivel e adaptavel a diferentes situacdes. O processo de
desenvolvimento de um produto é muito mais dinamico e centrado no usuario, indo

além do produto, pensando-se na experiéncia proporcionada.
Pode-se verificar a seguir um esquema da metodologia do Séc. XXI:

Figura 4 — Esquema metodolégico do século XXI
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Fonte: Elaboracgdo dos autores (2017).

As andlises das metodologias do Design demonstram que, sejam classicas ou

contemporaneas, seguem um padrao linear nas analises e no desenvolvimento de
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projetos. As metodologias servem como diretrizes independentemente do projeto a
ser criado e uma boa parte dos esfor¢os do projeto sédo destinados a area de pesquisa.
Segundo Munari (2011, p. 18): “O método projetual ndo € mais do que uma série de
operacbes necessarias, dispostas por ordem logica, ditada pela experiéncia. E o

objetivo é o de se atingir o melhor resultado com o menor esforgo.”

Para demonstrar que as metodologias de Design, independente do periodo em
gue estdo sendo utilizadas, mantém sempre uma estrutura linear semelhante, partindo
de algo complexo (problema) em busca de algo simples (produto final), elaborou-se o

esquema abaixo, com dois dos principais autores de cada década.

Figura 5 — Fases e etapas das metodologias de projeto

Estabelecimento de um programa Coleta de dados
1 Archer Analise Sintese Desenvolvimento
9 Comunicagao
6
0 F 2 2
Alexander Inconsciente Consciente Mediada
1 Jones Divergéncia Transformacao Convergéncia
9
7
0 Lobach Preparacao Geragao Avaliacao Realizacao
Definigao do problema » Componentes do problema
Munari Analise dos dados » Criatividade » Materiais e
tecnologia * Experimentagao » Modelo » Verificagao
1 » Desenho de construcao
9
8
0 Atribuicao do problema Especificacao do problema
Hubka Estrutura funcional Conceito Layout Modelo
tridimensional
Roozenburg Analise » Sintese da solucao do design
e Eekels Simulagao » Avaliacao » Decisao
1
9
9
0 Preparacao Geracao de ideias » Selegao
Baxter de ideia - Revisdo do processo criativo
Decisao

Biefing —» Levantamento de dados —* Geracgao de ideias
— Solugdo —* Pés-Solugao

Inspirar — Escutar — Criar — Fazer

Fonte: Elaboracgdo dos autores (2017).
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Constata-se entdo, que ao longo dos anos a estrutura das metodologias de
Design, independente dos seus autores, ndo se modificou. Sempre se parte de um
problema para chegar a solugdo. Neste sentido, elaborar uma nova abordagem de
desenvolvimento de projeto, que siga um caminho diferente do habitual utilizado pelo
Design, torna-se relevante, de forma que ela possa contribuir com 0 processo
metodoldgico. Para isso, buscou-se referéncias em outro processo de desenvolvimento:

a engenharia reversa.
Engenharia reversa como referéncia para uma nova abordagem do Design

Nao ha registro de quando se iniciou a utilizagdo da engenharia reversa,
entretanto, essa técnica era muito utilizada para se alcangar a soberania militar em
guerras. Para que fosse possivel alcancar independéncia e autonomia sobre decisées
e processos de producéao, utilizavam-se de espionagem e captura de um exemplar do
armamento ou objeto que pretendiam recriar ou encontrar pontos fracos como

vantagem sobre o inimigo.

A engenharia reversa foi e ainda é importante para a evolucédo da tecnologia e
melhoramento de projetos, uma vez que € utilizada como modo de superar a
defasagem de produtos concorrentes ou de propria autoria, o que estimula a evolucao
tecnoldgica desde o inicio da globalizacao.

A engenharia reversa é o estudo de um objeto existente, no qual sua estrutura
€ analisada peca por peca ao passo que € descontruido. Sendo assim, é possivel
constatar como ele foi fabricado; como é o seu funcionamento; como pode ser
melhorado, a partir da andlise de seus pontos fortes e fracos; quais pecas devem ser
eliminadas, mantidas ou melhoradas e quais as outras func¢des que o objeto de estudo

poderia exercer.

A utilizacdo da engenharia reversa diminui o tempo e o0 custo na etapa de
pesquisa para a elaboracdo de um produto. Para Gonzalez Cardozo (2012, p. 21) “a
engenharia reversa € uma tecnologia que permite criar produtos em prazos reduzidos,
com ganhos de qualidade e custo. Seu conceito consiste em criar modelos virtuais a

partir de um modelo existente”.
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O método da engenharia reversa € muito utilizado na inddstria, para que se
possa manter a competitividade. Para Dias (1996, p. 1) “o atual processo de
globalizacéo torna crucial a obtencdo e manutencao da competitividade de empresas

e nagdes, enquanto acelera os processos de mudanga tecnolégica”

Portanto, a engenharia reversa é o método no qual se utiliza uma metodologia
contraria a uma metodologia de desenvolvimento de produto tradicional, na qual um
produto finalizado é desconstruido até chegar ao ponto de partida do projeto. Abaixo,

segue um esquema simplificado da Engenharia Reversa:
Produto — Desconstrucdo — Andlises das pe¢cas — Melhoramento —
Novo produto < Menor Custo/Maior Agilidade

A Engenharia reversa entdo é um processo que parte da solucdo de um
produto, na busca de novas possiveis solu¢cdes. No Design isso também pode ser um
caminho, uma vez que o uso do conceito da engenharia reversa pode contribuir com
a melhoria na metodologia de projeto de Design, solucionando problemas mais

rapidamente e eficientemente.
Design Reverso

O termo “reverso” foi tomado da engenharia para explicar uma possibilidade de
abordagem que ainda nao foi aventada no ambito do Design, ou seja, uma

oportunidade de analise reversa de produtos aplicada no Design.

Assim como foi mostrado até entdo, a Engenharia Reversa é utilizada na
criacado de produtos para que se mantenha a competitividade das grandes marcas.
Entretanto, este método é utilizado principalmente na produ¢cdo em massa e na
pirataria. Surge entdo o questionamento: por que esta técnica seria importante na

aplicacao no Design?

Este método se encaixa muito bem na metodologia do Design, uma vez que
possibilita diferentes formas de se enxergar um processo e melhora-lo. A metodologia
atual de Design segue um esquema linear. Porém segundo Munari (2011, p. 19) “o

método projetual para o designer ndo € nada de absoluto nem definitivo; é algo que
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se pode modificar, se encontrarem outros valores objetivos que melhorem o

processo”.
A aplicacdo do Design reverso pode ser exemplificada nos seguintes contextos:

- Melhorar um produto a partir de sua analise funcional, na qual podem ser
apontados melhoramentos ergonémicos no Design ou até mesmo modificagbes de

pecas para um melhor desempenho.

- H4& também a possibilidade de redesign ou produtos totalmente inovadores

inspirados em outros existentes, de uma forma rapida, eficaz e com gastos reduzidos.

- Este método pode auxiliar a adaptacdo de um produto a determinada situacgao,
seja na utilizacdo em conjunto com outros produtos ou para Usuarios que necessitam

de um Design exclusivo para uma melhor utilizacéo.

Estes sao soO alguns exemplos da sua utilizagdo. O processo de analise reversa
aplicada no Design pode ser uma forma de otimizar gastos, tempo e adequar 0s
produtos para os usuarios. O Design reverso €, portanto, uma abordagem diferenciada
e inovadora, que possibilitara possiveis novas solu¢cdes de uma forma mais agil e

direta. De uma forma simplificada, o Design reverso segue a seguinte estrutura:

Figura 6 — Estrutura basica do Design Reverso

Novo produto

Novas possiveis solugoes

Fonte: Elaboracgéo dos autores (2017).

Esta abordagem permitira analisar o produto esteticamente e funcionalmente,

levando-se em consideracdo a interagdo com o usuario. Apds essa etapa seria
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analisada as pecas que compdem o produto ao longo da sua desconstrugao,
observando-se possibilidades de acrescentar, eliminar ou otimizar pecas. Apés essas
etapas ocorreria 0s melhoramentos na analise critica do produto, observando
possiveis melhorias nas estruturas do objeto, seja ergonomicamente ou
estruturalmente, ou até mesmo de alguma peca especifica. J4 a fase final dependeria
da situacédo apresentada, a criacdo de algo novo inspirado em algum conceito do
produto original ou a criacdo de uma peca para fazer algo totalmente diferente ou,

ainda, uma nova solucao para o produto original.
Design reverso: um modelo de abordagem

De forma a estruturar o que foi apresentado no capitulo anterior, desenvolveu-
se um modelo visual da abordagem do Design reverso, que consiste em duas
analises: sendo a primeira genérica, na qual o individuo podera responder livremente
com base em seus conhecimentos, e a segunda andlise sera estruturada, onde o
individuo serd conduzido a desenvolver uma andlise reversa com base em etapas
estruturadas e sequenciais. Os dados coletados destas analises proporcionardo o
melhoramento do produto analisado ou o desenvolvimento de um novo produto, como

pode-se verificar a seguir:
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Figura 7 — Design Reverso: modelo de abordagem
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Fonte: Elaboracgdo dos autores (2017).

Consideracgfes Finais

Neste artigo buscou-se evidenciar que os processos metodoldgicos de Design
passaram por pequenas alteracfes ao longo das décadas, entretanto essas nao
mudaram sua estrutura basica de desenvolvimento de produto, partindo sempre de

um problema (algo complexo), buscando uma solugéo (algo simples).

Deste modo, com o intuido de ampliar as possibilidades de op¢des e formas de
desenvolvimento de produtos, apresenta-se o Design Reverso, que consiste em uma
nova abordagem de desenvolvimento de produtos, na qual as analises partem de um

artefato ja existente (algo simples). Como demostrado, € composta por duas etapas:
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uma generalista e outra estruturada. A partir destas suas analises séo realizadas,

obtendo-se como resultado um produto melhorado ou um novo produto.

Essa abordagem ainda se encontra em fase de desenvolvimento, de forma que
este artigo tem como funcéo apenas apresentar seu escopo inicial. O Design reverso
Nao possui a pretensao de ser ou se tornar uma nova metodologia, mas sim uma nova
ferramenta, que pode contribuir ou complementar as metodologias vigentes. Seu
principal objetivo é colaborar com os docentes e académicos de Design, permitindo-

Ihes entrar em contato com uma nova forma de desenvolvimento de produtos.
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