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Resumo

Através deste artigo buscamos resgatar a discussao sobre as origens

das pesquisas a respeito dos métodos e processo de design através dos
pesquisadores por tras do Design Methods Movement originado em 1962;
ressaltando a importancia do trabalho executado por alguns de seus membros
como Horst Rittel, John Chris Jones e Christopher Alexander ao longo das duas
geracbes de métodos, observadas entre as décadas de 1960 e 1970.

Abstract

Through this paper we intend to recapture the discussion surrounding the
origins of the research on methods and design process through the researchers
behind the Design Methods Movement originated in 1962; emphasizing the
importance of the work done by some of its members as Horst Rittel, John Chris
Jones and Christopher Alexander, through out two generations of methods
observed between the 60’s and 70's.
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“Paul Rand once said ‘Everything is
Design!l agree with him, | just don’t
think everything is good design.”

INTRODUCAO

No centro das discussoes sobre o design situa-se a pergunta “O que é
Design?", e, a partir desta, emergem diversos conflitos gerados pela falta
de acordo quanto ao seu significado. Esta & apenas umas das questées que
circundam o tema, dentre as quais ndo podemos esquecer outras possiveis
como: "Qual a natureza dos problemas de design?’, “Como o design deve
ser ensinado?’, "Quais os instrumentos adequados dos designers?”, ou

até mesmo “Como é o pensamento dos designers?” (Protzen & Harris,
2010). Muitas dessas perguntas foram foco do trabalho elaborado por
pesquisadores como Rittel, Christopher Alexander, John C. Jones ao longo
de suas carreiras académicas, das quais devemos destacar algumas
contribuicdes e transformacoes por eles propostas durante a existéncia do
Design Methods Movement e as duas geracoes de métodos de design.

Por hora, retornemos a primeira pergunta, ela sera a base para
compreensao adequada de questionamentos posteriores. O dicionario de
Cambridge disponibiliza trés possiveis significados para o termo design:
1) a forma como algo é planejado e feito; 2) um padrdo ou decoracao;

3) a arte de fazer planos e desenhos para alguma coisa. Desta forma,
concluimos que o design esta associado a forma, processo e projeto.
Horst Rittel, um dos pioneiros nos estudos e desenvolvimento da teoria
do design, o entendia como um exercicio de planejamento comum as
nossas atividades diarias, na busca de melhores solugoes e estratégias.
Abordava o design como uma atividade essencialmente de planejamento
(concepcdo de planos para intervencao), indo além do planejamento e
concepcao de produtos industriais. Desta forma podemos situar o leitor,
quanto ao significado aqui adotado, considerando o Design como area de
projeto, a qual compreende arquitetura, design industrial, engenharias
entre outros. Evitando projetar possiveis confusoes dentro do proprio
texto, nao limitando o design ao desenvolvimento de produtos industriais
ou simplesmente as suas formas.

Ao longo dos anos designers, pesquisadores e historiadores contribuiram
para formacao desse significado que fora influenciado por contextos, periodos
e paradigmas cientificos diferentes, afetando a maneira como o design é
visto, aceito e abordado. Como resultado observa-se uma grande variagao na
caracterizacao do design e seus métodos no decorrer das Gltimas décadas e
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mais especificamente sobre as origens das pesquisas quanto aos métodos e
processos de design as quais este artigo se debrucara.

Assim, buscaremos compreender como se deu o inicio das investigacoes
sobre os métodos de design e como sua visao se transformou ao longo
de duas geracoes de métodos propostas pelo Design Methods Movement
(Movimento dos Métodos de Design). Destacamos aqui, o trabalho do
pesquisador e tedrico do design Rittel, cuja contribuicdo é de grande valor,
porém pouco divulgada.

RETORNO AS ORIGENS

Segundo John Broadbent, as primeiras produces de artefatos, 250 mil
anos atras, ja podiam ser consideradas como um trabalho de Design. No
entanto, o registro do conhecimento nao ocorria da forma como estamos
habituados. Em um primeiro momento, fez-se uso das paredes nas
cavernas e grutas, em seguida, a pele de animais atuou como suporte para
o registro de ideias, porém estes recursos eram limitados. Deste modo,

as decisdes amparavam-se, geralmente, nos costumes transmitidos

pela oralidade. Ja as modificagbes projetuais utilizavam o método da
experimentacao, através de tentativa e erro.

Ao darmos um salto na linha do tempo observamos as transformacées
ocasionadas pelo uso dos desenhos em papel, como fonte de informacgoes,
0 que permitiu que o design como ato de projetar ganhasse forca.
Gradualmente ocorre um incremento na complexidade dos trabalhos
tendo como uma das consequéncias a separagao entre design e producao,
intensificando-se com a Revolucao Industrial. Assim, as mudangas

no design passaram a ser realizadas de modo mais significativo e em
espacos de tempo menores. Esta fase durou até que o uso de novas
tecnologias transformasse a atuacdo do designer, apenas recentemente.
(BROADBENT, 2003).

Estas observagoes nos permitem compreender como o contexto e 0s
avancos transformaram o processo e os métodos de design no principio
de sua formagao. No entanto, a atividade de design ainda era vista como
distante e dissociada da pesquisa e producao cientifica. Nesse contexto, as
escolas como Bauhaus e HFG Ulm passam a questionar sobre a natureza

Artefatos liticos. As pecas oferecem
informacoes sobre o proprio processo de
confeccao.

Desenhos de Leonardo DaV/inci
registram suas ideias de forma clara.
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Escola Bauhaus em Dessau, Alemanha.

Design no pos-guerra sob a influéncia

dos cagas e da corrida espacial.

e pratica do design, e sua relagao com a ciéncia, onde o paradigma do
positivismo, vigente na concepcao de ciéncia, ndo contemplava a observagao
e analise de fendmenos naturais e sociais, fundamentais ao estudo
adequado do design. Tais fatores associados aos impactos percebidos apos
a Segunda Guerra Mundial, com a corrida espacial e o inicio da chamada
Guerra Fria, geraram transformagodes sociais e econdmicas que alertaram as
agéncias governamentais para a mudanca no rumo das pesquisas, através
do interesse para investigacoes voltadas as necessidades do homem e

seu comportamento, bem como para o processo e aspectos nao objetivos,
trazendo aspectos simbélicos para o foco das pesquisas e a nogao de ciéncia
(COELHO, 2011 — pg. 74-77). Assim, a consciéncia generalizadora acerca
das necessidades de melhor compreender os processos projetuais através
da analise e avaliacao dos métodos comecou a ser formada.

Em seu livro "Design: Histdria, Teoria e Pratica do Design de Produtos’,
Burdek afirma que uma das principais motivagoes para o desenvolvimento
destas pesquisas foi 0 aumento das tarefas dadas aos designers da
inddstria, na época. Com estas, observou-se, também, a complexidade
dos projetos, a quantidade de informagdes necessarias e ainda novas
situacoes inesperadas em que o designer nao estava ambientado. Alem
disso, havia a influéncia da escola HFG UIm, a qual "articulava um forte
interesse da ciéncia com a configuracao”.

Desta forma, é na década de 1950 que as investigagdes voltadas a
metodologia de projeto encontram terreno propicio a sua formalizagao,
quando arquitetos e engenheiros, atentos ao panorama cientifico, passam
a aplicar novas técnicas ao desenvolvimento de projeto para melhorar a
qualidade do processo e dos seus produtos. Neste momento, na escola
de Ulm, estavam reunidos muitos daqueles que viriam a se tornarem
fundadores dos principais e pioneiros centros de pesquisa em design

da Europa e Estados Unidos. Em 1960, Tomas Maldonado convida

Bruce Archer para unir-se a ele, Jones, Rittel e outros professores e
pesquisadores na Escola de Ulm que funcionara como base para execucao
das primeiras pesquisas sobre os métodos e processos de design.

Assim como a década anterior, os anos 1960 foram promissores para a
pesquisa em projeto. Em 1962, é realizada a primeira conferéncia sobre
métodos de projeto (1st Conference on Design Methods) em Londres,
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organizada por John Chris Jones e Bruce Archer (agora professores do
Roval College of Arts de Londres) (OLIVEIRA, 2007). O Congresso atua

na divulgacao das pesquisas e acaba resultando na criagao de grupos

e associagoes de trabalho para a area, além de buscar padronizar um
formato para as pesquisas. Como resultado é fundado Design Methods
Movement, um coletivo de pesquisadores que buscou aprofundar

os conhecimentos acerca dos procedimentos e atividades cognitivas
envolvidas no processo de projeto, objetivando estabelecer um conjunto
sistematico de métodos de projeto; essa producao cientifica dividiu-se em
duas geracoOes as quais exploraremos a seguir.

A partir dessa primeira conferéncia, observou-se como resultado uma
evolucao dos métodos de projeto, aumentando a producdo de pesquisas nas
mais diversas areas do conhecimento: aeronautica, engenharia, planejamento
urbano, arquitetura, eletricidade, indUstria automobilistica, psicologia, artes
plasticas, etc. (JONES, 2014). Essa nova ciéncia, Simon chamou de “Ciéncia do
Artificial” e introduzindo a idéia dos “problemas de projeto” como “problemas
mal-definidos” ou “mal-estruturados” (wicked-problems): pois, a questdo
inicialmente langada nao sera a mesma questao quando se obtiver algumas
respostas, ou seja, cada nova solucao levantara novos problemas nao
previstos, que exigirao novas solugdes. Posteriormente essa expressao teve
sua conceituacdo aprofundada e re-contextualizada por Rittel (1973)

O MOVIMENTO - PRIMEIRA FASE

Com a transferéncia dos principais pesquisadores sobre métodos de projeto
para universidades fora da Alemanha (entre 1962 e 1963 — Bruce Archer,
Rittel, Jones e Alexander), s3o estruturados novos centros de pesquisa em
outros paises da Europa e nos Estados Unidos. Na Universidade de Berkeley
(1967) Rittel, Christopher Alexander e Henry Sanoff fundam o Design
Methods Group, dando inicio a publicagao do DMG Newsletter. No mesmo
ano é realizado um segundo congresso. Nesse momento, afirmava-se que o
congresso era o resultado de uma mudanca de paradigma, na qual se alterava
o papel do projetista na sociedade (OLIVEIRA, 2007). Em 1967, Acher ajudou a
fundar a Sociedade de Pesquisa em Design, atuante ainda hoje, com o objetivo
de apoiar e desenvolver os interesses da comunidade de pesquisa.

Acervo do Royal College of Art, referente
a pesquisa realizada sob a coordenacao
de Bruce Archer, sendo a primeira a
contemplar introdugdo de métodos

e proecsso de design no projeto de
equipamentos de hospitais.

Design Methods de John Chris Jones.
Um dos principais livros sobre métodos
em design.

=
O

ENVIRONMENTAL
DESIGN
ARCHIVES

Em 1962, Rittel é convidado a ensinar
em Berkeley.



30 DESIGN & COMPLEXIDADE
Design Methods Movement: as origens das pesquisas sobre métodos de projeto

Royal College of Art
Postgraduate Art and Design

Em 1962, Bruce Archer retorna para
Inglaterra destinado a fazer pesquisa
no Royal College of Art e funda o DRU —
Design Reseach Unit.

Rittel, professor da Escola de Ulm e da
University of California, Berkeley .

Um terceiro congresso foi realizado no MIT em 1968 (organizado pelos
fundadores do DMG). Este foi suficiente para configurar o que, algum
tempo depois, ficou conhecido como a “primeira geragao” do Movimento
dos Métodos (BAYAZIT, 2004; BROADBENT, 1971).

Essa primeira geragao, tinha como caracteristicas o pensamento
sistematicamente ordenado e orientado para definicao de significados em
problemas bem estruturados, nos quais os objetivos esperados podem
ser estabelecidos (Checkland, 1983, p.667). Essas metodologias ficaram
conhecidas como Hard System Methods (HSM).

A partir dos HSM, segundo os designers de entao, foi possivel identificar
um ganho de complexidade projetual, aléem de estimularem o design
colaborativo/participativo (BROADBENT, 2003).

Porém, havia ainda severas criticas ao método, considerado por alguns, nao
aplicavel ao design. Afirmavam que enquanto a ciéncia busca uma verdade
objetiva, o design procura a satisfacdo; que ciéncia é tradicionalmente mais
orientada para a teoria em vez da acao, que o HSM nao considera realidades
socioculturais, que a ciéncia se utiliza primordialmente do raciocinio indutivo,
enquanto o Design prefere a l6gica dedutiva, mas principalmente que os
HSM eram adequados para problemas ja determinados, domados, enquanto
que o design frequentemente tem de lidar com situagées Gnicas, mal
definidas e problemas que dependem de seu contexto — Wicked Problems
(BROADBENT, 2003).

Oliveira (2007) lembra que com o tempo e o desenvolvimento dos
trabalhos, a pesquisa em projeto ficou muito rigida perdendo o foco sobre
o0s usuarios (desconsiderando as reais necessidades dos homens ou sobre
a propria idéia de produzir para seres humanos) e comeca a se tracar uma
discussao acerca do proprio processo e da tecnocratizagao da pesquisa.

E 0 que Jones classifica como “o processo no lugar do progresso”. Inicia-
se entao, um processo de diminuicao do entusiasmo pela pesquisa em
métodos projetuais, levando seus pesquisadores a um questionamento
sobre a legitimidade de seus resultados. Assim, em meados dos anos 70, 0
Movimento perde dois de seus lideres: J. C. Jones e Christopher Alexander.
Assim como estes, Rittel elabora suas criticas aos métodos da primeira
geracao, elencando-as no artigo “On the Planning Crisis: Systems Analysis
of the ‘First and Second Generations"(1972).
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Por dez anos, aproximadamente, os HSM permaneceram ativos, apesar de
contestados. Porém, o surgimento de novos paradigmas metodolégicos
para o Design, mais centrados nas ciéncias humanas, em lugar das exatas,
sendo Rittel um dos principais teéricos precursores desta mudanca,
levando-os para o Soft System Methods (SSM).

WICKED PROBLEMAS E A “SEGUNDA GERAGCAO”

Desta forma, a segunda geracdo dos métodos (Soft System Methods —
SSM) surge com novas preocupacgoes: ao invés de buscar a simplicidade
e a reducao dos procedimentos projetuais em metodologias claras,
buscava inserir o usuario no processo projetual, firmava-se a idéia

do projeto participativo. Havendo, também, uma abertura para a
participacdo de outras areas, como a sociologia, a geografia e a
psicologia, no processo de projeto. Conjuntamente a isso, ocorre

uma acelerada evolucao dos computadores e de sua capacidade de
processamento, que provoca o crescimento do campo da cibernética
(OLIVEIRA, 2007).

Em 1973, Rittel e Webber publicam “Dilemmas in a General Theory

of Planning”, no qual conceituam os Wicked-problems (WP). Em

seu trabalho, fazem a distincao entre problemas simples (aqueles

que ja estao definidos, sao faceis de resolver - definir um problema
inerentemente define a solucdo) e wicked-problems (problemas que
nao podem ser resolvidos por processos tradicionais, sequenciais e
racionalistas). Suas analises e criticas a primeira geracao de métodos
trazem uma transformacao radical no conceito sobre processos de
design, planejamento e sobre métodos apropriados para sua resolucao.
Esta nova geracao “deve ser baseada em um modelo de planejamento
como um processo argumentativo, no curso do qual uma imagem do
problema e da solugao emerge gradualmente entre os participantes,
como um produto de julgamento incessante, submetido a discussao
critica” (RITTEL e WEBBER, 1973, p.162).

Rittel destaca a necessidade de reenquadrar ou re-significar os problemas
complexos (wicked-problems), ressaltando que para doma-los é
necessaria a atuacao de varias pessoas de areas diversas de forma a

On the Planning Crisis:

Systems Analysis of the First and
Second Generations’

Artigo de 1972, onde Rittel faz criticas
a primeira geracdo de métodos,
apresentando os conceitos de Wicked-
problems e principios para uma andlise
de sistemas na segunda geracao.

OBLEMS WORTH SOL \n!
BOO¥ &B‘A_‘CALL TQ ACTION

Conceito de wicked-problems aborda
problemas de alta complexidade e
dificil definicao, fator primordial dentro
do modelos de processo que envolve

a definicdo do problema como etapa
primordial para realizagdo de solucoes.
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"Dilemmas in a General Theory of Planming, pp. 155-169,

in Morking Papers from the Urban & Regional Development
University of California-Berkeley, 1973.

Policy Sciemcer § (1973, 155-160 e
© Elioves Sciensiic Publising Company, Amsierds o—Prinied in Scociand

Dilemmas in a General Theory

discon
Few of the modern als scem 1o be immune from the popular sttack—
e social workens, educators, housers, public health offcials, policemen,
gincers or physicians. Our restive clients have beca telling
s that they don't hike the educational programs that schoolmen have been ofcring,
the Projects urban renswal agencies have beea proposing, the law.

‘programs, i
It does seem odd that this attack should be coming just when professionals in

B Panet
for the Advancemnt of Scieace, Bosios, Decermber 1963,

195t

Artigo publicado em 1973, por Rittel
e Webber, conceituando os wicked-
problems.

dialogar e argumentar sobre o problema em busca de solu¢Ges adequadas.
0 conceito de Wicked Problem (WP), cuja definicdo passa pelos problemas
de tratamento nao convencionais, comumente baseados em sistemas
mais ligados a engenharia, por exemplo. Eles sao de dificil classificagao,
que podem ter consequéncias inesperadas para os planejadores que
tentam trata-lo, situacdo oposta a vivida com os Tamed-Problems (TP).

Tamed Problem é aquele tipo de situacdo conhecida, tratada e, por isso
mesmo, domada. Um problema estavel, com alternativas nitidamente
avaliadas em certas ou erradas, pertencentes a uma classe de problemas
similares, com solugoes também semelhantes, e cuja solucao é identificada
assim que alcancada. Os WPs sdo totalmente diferentes, pois se tratam

de situagoes nao definidas, permeadas por questdes éticas, politicas e
profissionais envolvidas, sem problemas semelhantes para embasar as
solugdes, por sua vez, distintas das demais ja conhecidas, solucoes ambiguas
e ndo facilmente distinguidas (RITCHEY, 2013). S3o problemas complexos,
por que sao sobre pessoas e esta diferenca de complexidade entre os tipos
problemas justificam a criagao deste conceito formulado por Rittel.

O conceito de wicked-problem levou Rittel a um novo modelo de
planejamento e um novo método de alcangar solugdes para problemas
complexos. Devido a sua visao de design como processo argumentativo
do designer consigo e com stakeholders, para a solugao conjunta de um
WP. Desta forma Rittel buscou investigar solucdes que pudessem facilitar
o0 ato de projetar, auxiliando a identificagao de questdes, respostas e
argumentos (CHURCHMAN, PROTZEN E WEBBER, 2006). Tal desejo de
mudancas saiu do papel com o IBIS, justamente para apoiar o designer
nessa estrutura racional argumentativa (vide sessdo a seguir).

0 IBIS, abreviacao de Issue-Based Informations System, tratava-se de um
sistema para planejamento e formulacao de alternativas para decisges,
baseadas no que Rittel chamou de processo argumentativo do design.

Apoia-se no elemento fundamental de que o design & um ato politico e
serve para desenvolver um discurso sobre qualquer tema inicialmente
desestruturado ou mal formulado. Possui como uma de suas principais
funcoes a diversificagao dos pontos de vista, oferecendo argumentos e
contra-argumentos para o desenvolvimento da analise das situagoes que
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um problema pode envolver. Ou seja, uma alternativa para a solugao de
problemas e geracao de recursos auxiliares no processo decisorio, com
base em uma estrutura argumentativa. Sao quatro os componentes do
IBIS: questoes, posicoes, argumentos e referéncias.

Além da estrutura argumentativa, a segunda geragao de métodos exposta
por Rittel proporcionou o que posteriormente foi chamado de design
centrado no usuario, posto que o mesmo acreditava ser o usuario o melhor
especialista em suas proprias questdes e valores, em vez dos planejadores
e analistas (GRANT, 1982).

Apesar das criticas quanto ao formalismo do processo argumentativo

de planejamento, muitos acreditavam que o IBIS permitia um ganho

em profundidade no que envolvia os problemas, além de expor alguns
valores ocultos e importantes ao processo. Por um lado, alguns julgavam
o IBIS inapropriado devido as situacdes serem, em grande nimero, Nao
relacionadas a loégica, mas a situacoes humanas, intangiveis. Por outro
lado, valorizava a comunicagao, punha as bases do processo de decisao
em um dialogo, um debate entre designer e usuario, entre o estudioso e o
especialista em suas questdes (GRANT, 1982).

Havia quem o considerasse limitado a pequenos experimentos ou ambientes
académicos, carecendo de uma prova da real aplicabilidade no mundo fabril,
na engenharia ou nos negdcios. Muitos acreditam que os SSM sao um método
de Design ainda em adaptacao e solidificacao. Neste sentido, Rittel aparece
mais uma vez para afirmar que ndo pode existir qualquer coisa como 'O’
método de Design que suavemente e automaticamente resolve todas as
dificuldades. "Aquelas pessoas que requerem a existéncia de tal dispositivo
exigem nada menos do que a solugao de todos os problemas presentes e
futuros do mundo” (BROADBENT, p. 9).

0O fato, porém, é que os SSMs se encaixavam muito bem nas necessidades
reais de um designer da época. Eles fomentam a participacao e a inclusao
de crencas, pontos de vista, valores etc; promovem o surgimento de
novas perspectivas centrais para o Design. Em particular, eles estao bem
adaptados aos problemas mal definidos ou ‘wicked; ao contrario de HSMs.
Eles também procuram a satisfacao ao invés de otimizar situagoes-
problema (Jackson e Keys, 1984, p.475).

DESIGN & COMPLEXIDADE

“Sado problemas subjetivos. Tudo o que
tem a ver com as pessoas e a sociedade,
em dltima andlise, é subjetivo. Acima

de tudo, WPs sdo sobre pessoas como
stakeholders: competindo e cooperando,
competindo por posi¢do, dispostos a
refletir e mudar suas posicoes na base
dessa autorreflexdo. E por isso que
esses problemas ndo tém formulacées
de problemas estaveis; ndo tém
conceitos de solucao pré-definidos; e
por seu curso de desenvolvimento néo
podem ser previstos. ”

(RITCHEY, 2013,p. 3)

HE UNIVERS
OF DESIG!

Capa do livro de Jean-Pierre Protzen e
David J. Harris.
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OUTROS PESQUISADORES E SUAS
CONTRIBUICOES

Juntamente a Rittel, outros pesquisadores foram igualmente importantes

quanto as suas contribui¢des e mais reconhecidos que Rittel. Conforme
Blirdek aponta (2006), Christopher Alexander trabalhou em profundidade
o conceito de Forma-Contexto. O autor explica que “quando a forma
representa a solugao para um problema de Design e o contexto define a

Christopher Alexander forma, entao a discussao sobre o design nao abrange apenas a forma, mas
a unidade da forma e do contexto”. Alexander advogava a “decisiva inclusao
do racionalismo no Design, originario das ciéncias formais da matematica
e da logica”, dividindo os problemas complexos em componentes e a partir
dai encontrar as solucdes. E, mais uma vez contribuindo para o avango
da metodologia em Design, Alexander desenvolve o conceito de Pattern
Languages, a partir do qual os proprios usuarios configuram seus espacos,
desde que compreendam a linguagem das coisas a nossa volta.

Ja Leonard Bruce Archer acreditava que o design deveria unir, em uma

s6 atividade, o lado intuitivo com o cognitivo e transformar a pratica
projetual, seguindo métodos formais, em uma atividade cientifica (VAN
DER LINDEN; AGUIAR; LACERDA; 2010). Apesar disso, mantinha um
discurso mais flexivel que seus colegas contemporaneos, ao afirmar que

o design situava-se entre as esferas da ciéncia e da arte (MARGOLIN,
2010). Listou estudos em varios departamentos nos campos da arte,
design grafico, historia e ensino do design. Embora nao tenha detalhado o
porqué de estudos em imaginario social serem componentes de influéncia
em pesquisa do design, ao menos visualizou a relagao das pesquisas

em design com o campo cultural. Estabeleceu trés fases para o design:
analitica, criativa e executiva. Ao lado de Jon Chris Jones, foi responsavel
pelo desenvolvimento da pesquisa em design e por desassociar o trabalho
de um designer com resultado de pura inspiracdo e aproxima-lo do
trabalho cientifico e metodolégico (MARGOLIN, 2010).

Em seu trabalho, Jones propde, pela primeira vezque, a ergonomia e o
usuario foram observados como contelido de uma metodologia de design.
Como ele mesmo disse, “nao € uma maneira diferente de fazer design, é

uma maneira de fazer o que os designers nao fazem" Nesta metodologia,

John C. Jones

0 autor questiona o foco, objetivos e propo6sitos do design, ele retorna
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a discussao da ergonomia, que ja tinha sido levantada por ele em 1959.
Divide o trabalho do designer em trés fases: Divergéncia, Transformacao e
Convergéncia. As fases definidas por Jones podem ser traduzidas também
como: “quebrar o problema em pedacos, reagrupa-los de uma maneira
nova e testar para descobrir as consequéncias da aplicacao pratica do
novo arranjo dos pedagos” (Jones 1992, apud VASCONCELQOS, 2009).
Desempenhou um valoroso papel ao endossar a ideia que Rittel havia
antecipado (denominando de primeira geracao dos métodos em design).
Os métodos de design tornaram-se muito rigidos e era preciso uma

adaptagao das pesquisas e da metodologia do design para a realidade projetual.

DESDOBRAMENTOS DO NOVO PARADIGMA

Este segundo momento foi de grande relevancia para fomentar a maneira
como compreendemos, estudamos e fazemos design atualmente.

Os conceitos elaborados durante a segunda geragao de métodos
possibilitaram ampliar o escopo de atuacao, indo além; permitindo a
apreensao de esferas mais complexas, aprofundando a visao que o
designer tem do seu proprio processo e do seu entorno.

S6 assim, os profissionais de projeto puderam abordar os problemas que
afetam a sociedade de maneira sistémica, sendo capazes de possuir uma
"visdo critica do entorno material fabricado artificialmente, bem como
discutir as questdes da percepcao, da realidade sociopolitica e econémica,
o individual e o coletivo, a sociedade” (MOURA, 2011, pg. 65)

Assim, tendo em vista a capacidade adaptativa do homem, e das
transformacoes aceleradas comuns ao mundo contemporaneo, nao
poderiam os designers permanecerem a projetar solucoes definitivas a
problemas em constante transformacao. Os conceitos de complexidade,
emergéncias, pensamento sistémico, processos generativos e

tantos outros que permeiam o universo do design/projeto, sao hoje,
perceptiveis com muito mais clareza, fazendo-se presentes no dia-a-dia
de qualquer projetista, de maneira muito mais ébvia que no momento de
suas conceituagoes.

“Podemos inferir que o design é uma
agdo contempordnea de traducdo e

ao mesmo tempo, de influéncia na

vida do homem a partir dos objetos,
sistemas, servicos, métodos e processos
concebidos, desenvolvidos e produzidos.”
(MOURA, 2011, PG — 66)

“(..) a abordagem do contempordneo
ndo é fechada, nem conclusiva, uma

vez que viver ao mesmo tempo em que
expressoes e producoes sao construidas
e reveladas exige a incorporacdo da
atitude de flexibilidade tanto no estudo
e na pesquisa quanto na observagdo e
andlise” (MOURA, 2011 — pg. 66)
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E preciso reconhecer a importancia que as escolas e congressos tiveram
na promocao de conexdes fecundas entre pesquisadores de diversas
partes do mundo, possibilitando a reflexao e disseminacao de novas visoes
sobre o processo e métodos mais realistas e adequados as necessidades
dos profissionais, das inddstrias e usuarios. Essa nova realidade impoe
desafios, ressaltando a importancia do processo e impacto das acoes dos
profissionais de projeto.

Rittel, Papaneck e tantos outros pesquisadores do design destacam o
papel da interdisciplinaridade e transdisciplinaridade como caracteristicas
inerentes e fundamentais ao processo de design para abordagem de
sistemas complexos. Com o tempo, o campo de atuacado dos profissionais
de projeto, assim como o significado do termo design adensaram-se

de forma a contemplar as novas necessidades humanas, os problemas
socio-politico-economicos, as novas tecnologias e ferramentas virtuais
de simulagao e criacao, bem como a maior velocidade nas transformacoes
dos produtos e do impacto sobre a sociedade. Todos esses elementos
colaboram para que a atividade se torne mais complexa a cada dia,
exigindo uma percepcao holistica das situacoes-problema através

da unido entre especialistas e generalistas, teoria e praxis em prol da
transformacao da realidade de maneira dinamica e harmoniosa.

Por fim, Oliveira (2007), ressalta que varios trabalhos tratam da
importancia desse momento histérico para a pesquisa em métodos

de projeto. Esse momento da histéria lancou o que, até entao, era

mais um sentimento comum entre os pensadores, em estudos
cientificos: a necessidade de compreensao do processo de projetual, do
desenvolvimento e formalizagao de métodos claros, para os mesmos.
Essa busca pela desmistificacao da criatividade no processo de projeto é
0 que convencionou-se tratar como a passagem da “caixa preta” (a black
box) para a “caixa de vidro” (a glass box).
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