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Resumo

Joras, Leonardo Cardoso Eyer; Magalhées, Claudio Freitas de. O designer
colecionador: caracteristicas e particularidades de seu pensamento
projetual. Rio de Janeiro, 2023, 162p. Dissertacdo de Mestrado —
Departamento de Artes e Design, Pontificia Universidade Catdlica do Rio
de Janeiro

Esta pesquisa surgiu de meu interesse em investigar as relagcdes entre
colecionar e projetar em design. Entendendo que todo designer durante a carreira
constréi uma colecdo de conhecimentos e informacg6es particular. Investigamos
quais seriam as influéncias exercidas pelo ato de colecionar sobre o pensamento
dos designers. Pressupomos que o0s designers que colecionam, desenvolvem
relagdes entre este processo e 0 seu modo de pensar projetos. Para verificar esta
hipédtese foi realizada uma revisdo bibliografica, na qual pesquisamos os diferentes
aspectos do Design Thinking e do colecionismo descritos na literatura, tais como
suas formas, caracteristicas, metodologias e processos. Posteriormente, foi feita
uma pesquisa qualitativa realizada através de entrevistas semiestruturadas com
designers colecionadores para avaliar as relagdes existentes entre seus modos de
colecionar e projetar. A partir da revisdo bibliografica e das entrevistas, foram
especificadas as relagdes e caracteristicas comuns existentes nas praticas exercidas
por designers colecionadores. Desta forma validamos a hipétese e definimos as
relacBes existentes entre ambas as praticas, demonstrando como projetos
desenvolvidos por designers colecionadores se diferenciam e sdo influenciados por
praticas colecionistas tanto em seus métodos de desenvolvimento como em seus
processos criativos. Eles constroem narrativas que refletem seus gostos, desejos e
personalidades, sempre se utilizando de duas metodologias paralelas, distintas e
sobrepostas: uma pertencente ao seu universo particular e outra comum ao universo

dos designers colecionadores.

Palavras chave

Design Thinking; colecdo; colecionismo; processo criativo.



Abstract

Jorés, Leonardo Cardoso Eyer; Magalhdes, Claudio Freitas de. The
designer collector: characteristics and particularities of his design
thinking. Rio de Janeiro, 2023, 162p. Dissertacdo de Mestrado —
Departamento de Artes e Design, Pontificia Universidade Catdlica do Rio
de Janeiro.

This research emerged from my interest in investigating the relationship
between collecting and projecting in design. Understanding that every designer
during his career builds a particular collection of knowledge and information, we
investigated what would be the influences exerted by the act of collecting on the
designers' thinking. We assume that designers who collect develop relationships
between this process and their way of thinking about projects. To verify this
hypothesis, a literature review was carried out, in which we researched the different
aspects of "Design Thinking" and collecting described in the literature, such as their
forms, characteristics, methodologies and processes. Subsequently, qualitative
research was carried out through semi-structured interviews with Designers
Collectors to assess the existing relationships between their ways of collecting and
designing. Based on the bibliographic review and the interviews, the relationships
and common characteristics existing in the practices carried out by Designers
collectors were specified. By doing this, we validate the hypothesis and define the
existing relationships between both practices, demonstrating how projects
developed by Designers Collectors differ and are influenced by collecting practices
in their development methods and in their creative processes. They build narratives
that reflect their tastes, desires and personalities, always using two parallel, distinct
and overlapping methodologies: one belonging to their particular universe and the

other common to the universe of designers collectors.
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Design thinking; collection; collecting; creative process.
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1
Introducao

A pesquisa documentada nesta dissertacdo trata de um estudo sobre as
relacBes entre colecionar e projetar. Sou designer acerca de 30 anos e colecionador
por mais de 40, desde minha infancia. Minhas primeiras colecdes foram de bonecos
Falcon, Thunderbird, seus acessorios, veiculos, filmes e documentarios. Em
seguida veio a colecdo de discos em vinil, sucedida pela de CDs e DVDs. Além
destas, tenho também colecdes de Toy Art, livros de arte e design, revistas,
computadores Apple e seus periféricos, maquinas fotogréaficas, bonecos de chumbo
e muitas outras. No entanto, minha principal colec¢éo gira em torno do meu amor
pela marca Adidas. Ela comegou na infancia em fungdo do meu interesse por
basquete e ampliou sua abrangéncia ap6s minha formacdo como designer. Hoje,
além dos cerca de 200 ténis, possuo livros, filmes e outros objetos ligados ao design
e a histdria da marca. Analisando minha trajetéria profissional, percebo que, tanto
minhas colec6es influenciaram meu pensamento como designer, como também que
minha formag&o em design influenciou o desenvolvimento de muitas delas. De um
modo geral, entendo que o ser humano coleciona muitas coisas ao longo do tempo.

Esta pesquisa comecou investigando a pré-historia, pois entendemos que
poucas atividades cognitivas humanas tém a transversalidade e a duracdo do
colecionismo (Menegat, 2005). Segundo Menegat (2005), esta forma de selecionar
coisas e estabelecer uma significacdo estd completamente conectada ao processo de
evolucdo da espécie humana. Partimos dai com nossa investigacdo, compreendendo
que as primeiras espécies de hominideos desenvolveram suas habilidades
cognitivas, tecnologicas e culturais coletando rochas nas margens dos rios e lagos
ou nos sopés de vulcdes e planicies da regido do Grande Vale em Rifte, na Africa
Oriental.

O desenvolvimento de artefatos a partir da selecdo de materiais cada vez
mais sofisticados foi aumentando suas condi¢cdes de sobrevivéncia. Os grupos
primitivos de Homo sapiens modernos, coletores e cacadores némades (Ibid.), se

organizaram durante a revolucéo neolitica em comunidades agricolas fixas. Com o
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passar do tempo, 0s objetos coletados foram sendo organizados e classificados, com
funcbes cada vez mais compreendidas, explicadas e comunicadas.

Menegat (2005) afirma ainda que os atos de coletar e selecionar estdo
entranhados no processo cognitivo humano. Para entender o mundo, 0 homem que
colecionava objetos passou a colecionar também os modos de entendimento e as
teorias que buscavam explicacGes sobre a origem do universo, elaboradas na forma
de mitos. O antropdlogo belga Claude Lévi-Strauss (1976) refere-se ao mito como
uma colecdo de restos de fatos, restos de narrativas presentes na historicidade de
um grupo; explicacdes que vdo sobrando na sua memoria e acrescentadas ao mito,
como uma colagem. Isso constitui uma forma de pensar o mundo e também de
organizar e classificar as coisas que o constituem.

A partir da Idade Moderna, a atividade de colecionar renova-se e recoloca-
se em outros contextos, adquirindo novos significados nas artes e nas ciéncias. Tais
significados ultrapassam as separagdes epistemoldgicas originais, seus modos de
classificacdo, de pensar e de agir, ganhando publicos mais amplos e se

desenvolvendo como préticas sociais civilizatorias. Para Lopes (2017),

As préticas individuais de colecionar, que exercitam a discriminagdo dos objetos
dispostos no mundo para o desenvolvimento da inteligéncia, transmutam-se pela
comunicacdo entre os individuos — como exercicio de ordenagdo comum dos
objetos dispostos ho mundo — para o desenvolvimento da razdo e do discurso, como
praticas sociais civilizatorias. Os limites e a diversificacdo dos objetos dispostos
no mundo, assim como a menor ou maior complexidade de seus arranjos
ambientais ordenados coletivamente, seriam fatores explicativos das colegoes
historicamente condicionadas pelas praticas sociais (p. 377).

Lopes (Ibid.) sugere que as primeiras colecbes foram formadas
inconscientemente, no sentido de que os individuos ndo tinham a intencdo de
colecionar, mas provavelmente de juntar coisas que atendiam suas necessidades e
desejos. Durkheim & Mauss (apud Lopes, 2010) supdem que a necessidade de
classificar e repetir certos objetos surgiu para se garantir um sentido de permanéncia
e de existéncia do mundo, constituindo assim representacGes coletivas. Lopes
(2010) cita ainda o sociélogo francés Maurice Halbwachs ao afirmar que a
concepg¢do de colecionismo remete assim “a uma no¢ao de memoria em interacao
com o0s objetos que se repetem, pela forca com que sua repeticdo produzia

representagdes individuais e coletivas” (p. 217).
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Por sua vez, no mundo contemporaneo, o ato de colecionar esta diretamente
ligado ao trabalho do designer, independente do segmento em que atue. Esta € a
posicdo adotada nesta pesquisa e a opinido do designer industrial e professor da
Bezalel Academy of Art and Design de Jerusalém, Yaacov Kaufman, curador da
mostra Designers as Collectors, apresentada em Tel-Aviv (Neiman, 2013). Ao
explorar a relacdo entre conhecimento e imaginagdo, pensamento racional e
emocional e intuicdo, planejamento e acaso no processo de design, Pombo &
Tschimmel (2005) estabelecem que, em uma perspectiva construtivista, o designer
decide o que e quando fazer, com base na tarefa de design percebida e construida
de forma pessoal. Entendemos, entdo, que as colecdes particulares dos designers
derivam de seus interesses e influenciam seus processos cognitivos, afetando assim
0 modo como desenvolvem seus projetos.

O conceito de Design Thinking como conhecemos hoje surge como uma
abordagem centrada no ser humano baseada no modo que os designers pensam e
trabalham (Brown, 2008, 2009; Martin, 2009). Pesquisas enfatizam também a
importancia do desenvolvimento de projetos com designers profissionais para
atingirmos solucgdes efetivamente inovadoras (Kimble, 2011; Jahnke, 2012). Para
Nigel Cross (2019): “A habilidade dos designers encontrarem solugdes efetivas,
eficientes e estimulantes ¢ importante para toda a sociedade” (p. 19). Ainda,
segundo o autor, o “Design Thinking envolve andlise de contexto, identificacdo de
problemas, criacdo e geracdo de solugdes, pensamento criativo, esboco e desenho,
modelagem e prototipagem, teste, avaliacdo e implementacéo” (Idem).

Entretanto, existe ambiguidade em torno do conceito; ha uma longa tradicéo
na pesquisa de design estudando a pratica de designers profissionais (Simon, 1969;
Schon, 1983; Rowe, 1987; Krippendorff, 2006; Cross, 2019). Como esta linha de
pesquisa algumas vezes também é referida como Design Thinking (Liedkta, 2004;
Johansson-Skéldberg et al., 2013), o rétulo causa confusdo.

No discurso empresarial, por exemplo, Design Thinking geralmente ndo se
refere a disciplinas classicas de design. E apresentado como uma abordagem geral
centrada no ser humano para a resolucdo de problemas, através de criatividade e
inovacdo (Cf. Brown, 2008, p. 92). Brown (2008) também descreve Design
Thinking como forma de equilibrar viabilidade (financeira), possibilidade (técnica)

e desejo (pessoas).
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Tim Brown, autor do artigo mais citado sobre a temética na Harvard
Business Review, também o define de v arias maneiras dentro da mesma matéria.
Por exemplo, como “uma abordagem baseada em esfor¢o de equipe para a
inovagdo” (Brown, 2008, p. 86), “uma disciplina” (Idem), e “parte de um processo
de desenvolvimento” (Op. Cit., pp. 88-89). Ele ainda considera que todos com a
“aptidao” certa sdo capazes de resolver qualquer tipo de problema social usando
“Design Thinking” (Op. Cit., pp. 87/92).

David Kelley, fundador da empresa de consultoria multinacional em design
IDEO, utiliza Design Thinking como expressdo da metodologia que desenvolveu
(Tischler, 2019). Segundo Kelley,

nos deixamos de nos ver como designers e passamos a nos ver como pensadores do
design. Nds, como pensadores do design, temos essa confianca criativa em uma
metodologia que, diante de um problema dificil, nos permite surgir com uma
solucdo que ninguém teve antes (Tischler, 2019, n.p.).

Neste sentido, a associacdo da criatividade ao pensamento de design permite
que as ideias surjam e amadurecam, em interacdo com o sistema situacional
mencionado por Pombo & Tschimmel (2005). No entanto, nenhum dos estudiosos
acima aborda as influéncias exercidas pelas colecGes particulares dos designers
sobre seu modo de projetar, seja no seu processo de adquirir, selecionar e organizar
conhecimento, ou sobre sua forma de imaginar e intuir solucées, associar ideias e
planejar projetos.

Entendendo que a palavra design vem do latim designare, que significa
destacar, marcar, dar significado, podemos entdo dizer que fazer design é dar
significado as coisas. Por este prisma, € possivel estabelecer uma relacdo entre um
projeto de design e um projeto de colecdo, pois pode-se perceber que as pessoas
também dao significados aos projetos e itens de suas colecdes. Na medida em que
certos objetos sao afastados de seu contexto “natural”, ocorre uma transformacao e
Ihes s&o atribuidas caracteristicas que os diferenciam dos semelhantes, conferindo
a eles propriedades distintas. Atribuindo-Ihes sentido, passa-se a entendé-los como
colecdo. Esse processo cria uma familiaridade com eles. Trata-se de uma forma de
extrair o objeto de seu contexto e de aproxima-lo de um contexto pessoal,

metamorfoseando suas propriedades a partir do sentido de familiaridade, o que,
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acrescido de uma perspectiva de duracdo, adquire valor. Esse afeto é uma forma de
valorizagédo decorrente da familiaridade que se estabelece com as colecdes.

Levando em consideragdo as afirmagdes de que “ndo ha inteligéncia sem
emocao, considerando que, antes de qualquer processo cognitivo, o desejo € uma
condigdo prioritaria” (Pombo & Tschimmel, 2005, p. 69), entendendo que todos 0s
seres humanos, em diferentes graus, sdo tanto colecionadores como designers, e
partindo da premissa de que precisamos entender o novo papel do design em uma
sociedade na qual “todo mundo pode e faz design” (Cross, 1976, p. 36), quais sao
as relagdes existentes entre seus projetos de design e de cole¢do?

Mas o que define os critérios de escolha e selecdo do que guardamos
CoNnosco e 0 que descartamos? Por que nos encantamos com algumas coisas e ndo
damos atencdo a outras? E como organizamos esses conjuntos de coisas, como
agrupamos e relacionamos esses grupos entre si com suas particularidades,
similaridades e diferengas?

Até o inicio dessa pesquisa, ndo havia encontrado nenhum conteddo
especifico sobre o assunto e achei que esta seria uma oportunidade para estudar e
aprofundar minha compreensdo sobre as relagdes existentes entre os atos de
colecionar e os modos de pensar e projetar do designer, avaliando suas semelhancas
e diferencas, com a intencdo de contribuir para a compreensdo das relacdes e da
influéncia do colecionismo sobre o pensamento de design nos dias de hoje. Haveria,
por exemplo, caracteristicas do pensamento dos designers influenciadas pelo seu
ato de colecionar?

Para que isso fosse possivel precisavamos investigar o que seria considerado
pensamento de design (design thinking) por diferentes autores, pesquisar 0s
conceitos de colecdo e colecionador, avaliar e compreender como designers pensam
suas colecOes, analisar a relacdo entre pensamento de design e pensamento de
colecdo, compreender como os designers pensam seus projetos e verificar se 0s
designers estabelecem relagdes entre 0 modo de pensar suas cole¢des e o modo
COMO pensam seus projetos.

Primeiramente fizemos uma revisdo bibliografica sobre os conceitos de
colecéo, colecionismo e design thinking. Em um segundo momento, fizemos
entrevistas online com designers colecionadores, utilizando um questionario no
qual levantdvamos aspectos gerais da relacao entre design thinking e colecionismo.

A partir deste levantamento, selecionamos designers graficos colecionadores para
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entrevistas em profundidade. Foram realizadas, tanto de forma presencial como
remota, dez entrevistas semiestruturadas com cerca de duas horas de duragdo com
os designers escolhidos. As entrevistas foram registradas em audio e video, sendo
transcritas e revisitadas posteriormente. Foi considerado oportuno também fazer
uma segunda rodada de entrevistas em profundidade, na qual investigamos relagdes
especificas entre determinados projetos de colecdo e design de cada um dos
participantes. Selecionamos também imagens representativas, tanto das colecdes
como dos projetos de design mencionados. A organizacdo e a analise dos dados da
pesquisa foram realizadas através de uma Anaélise de Conteudo, em que
selecionamos os topicos mais relevantes de cada resposta. O autor utilizado como
referéncia para esta parte da pesquisa foi Roque Moraes, que apresenta no artigo
Analise de contetudo (Moraes, 1999) uma explicacédo clara do método.

Todos os designers entrevistados sao brasileiros, tém entre 20 e 45 anos de
carreira, responderam inicialmente que existem relacfes entre seus modos de pensar
e desenvolver colecdes e projetos, e demonstraram interesse em participar da
pesquisa.

Portanto, a estrutura deste trabalho se organiza em um capitulo que
apresenta revisdes sistematicas da literatura sobre diferentes aspectos do Design
Thinking (Capitulo 2) e sobre o ato de colecionar (Capitulo 3), tais como suas
formas, caracteristicas, metodologias e processos.

Na segunda parte da pesquisa foram realizadas entrevistas semiestruturadas
com designers colecionadores para entender as relacfes entre seus processos de
projetar e colecionar, buscando identificar caracteristicas e conceitos comuns a
ambas as praticas (Capitulo 4).

Por fim, no Capitulo 5, apresentamos as relacdes entre design e colecéo, as
relagOes particulares e comuns aos dois processos e o designer colecionador.

A oportunidade para estabelecer uma relagédo direta entre o pensamento de
design e o pensamento de colecdo é o que motiva a pesquisa. Entendemos que,
estabelecida esta relagéo, conseguiremos avancar no campo do design com novas
perspectivas em relacdo ao pensamento de design e na relacdo entre projeto e
colecdo. Entendendo que os objetos de colecdo ndo precisam ser necessariamente
fisicos, assim como as solu¢es em design, e que pesquisa, conceito, logica e

criatividade estdo presentes nos dois campos de estudo, consideramos relevante
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entender melhor como estes fatores se relacionam, para apresentarmos uma nova

compreenséo dos processos envolvidos no desenvolvimento de projetos de design.



2
Design, designer, pensamento e processo de design

Este capitulo busca examinar as relagdes entre o designer e seu modo de
pensar e projetar. Para isso, foi realizada uma revisdo sistematica da literatura para
o0s conceitos listados abaixo. Este método prevé alguns passos definidos para se
concretizar, tais como: conhecimento da literatura; compreensao da literatura;
aplicacdo de revisdo; analise de resultados; compilacdo dos resultados e avaliacdo
dos resultados (Conforto, Amaral e Silva, 2011). Diversos contetdos na literatura
de Design Thinking foram identificados e coletados. O quadro 1 lista e descreve 0s
bancos de dados online e sites que foram utilizados durante a pesquisa, cujo foco
foi acessar documentos de texto completos usando varios termos-chave tais como:
design thinking, literature review, designerly thinking, concept, e definition. O
quadro 2 apresenta a relacdo entre os termos chave e os operadores logicos
utilizados na pesquisa. O quadro 3 apresenta os critérios utilizados para a selecéo
dos textos, salientando-se que limitamos a investigacdo a publicacdes feitas nos
idiomas inglés e portugués, a partir de 2008. Ao todo, cerca de 800 documentos

foram coletados. Deste total, 12 atenderam aos critérios de inclusdo na pesquisa.
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ERIC Um banco de dados que fornece amplo acesso a literatura
relacionada a educacao das duas seguintes revistas impressas:
Resources in Education (RIE) e Current Index to Journals in
Education (CIJE).

ProQuest E um repositério de diferentes bancos de dados que fornece
acesso a milhares de periédicos, revistas, jornais, dissertagfes e
outras publica¢gBes para organizacdes académicas, corporativas e
de pesquisa em mais de 150 paises.

Banco de Teses e | O BTD da Capes é uma plataforma que tem como objetivo
Dissertacdes facilitar o acesso a informacdes sobre teses e

CAPES (BTD) dissertacbes defendidas junto a programas de pés-graduacdo do
pais, além de disponibilizar informacdes estatisticas acerca deste
tipo de producdo intelectual, e faz parte do Portal de Periédicos
da Instituicéo.

Science Direct Uma das maiores colec¢des online de publicacdes de pesquisas
cientificas. E operada pela editora Elsevier e contém quase 10
milhGes de artigos de mais de 2.500 periddicos e mais de 6.000
e-books, obras de referéncia, séries de livros e manuais.

Google Schoolar | O Google Académico é um site que fornece artigos revisados por
pares, teses, livros, resumos e artigos de editores académicos,
sociedades profissionais, universidades e outras organizacdes
académicas.

Quadro 1: Banco de dados online utilizados na pesquisa.
Fonte: Elaborado pelo autor.

DESCRICAO DAS PALAVRAS CHAVE E OPERADORES LOGICOS

Combinacao A - Critérios de busca — “design thinking” and “literature review”

Combinacao B - Critérios de busca — “design thinking” and “definition”

Combinacéao C - Critérios de busca — “design thinking” and “concept”

Combinacao D - Critérios de busca — “design thinking” and “literature review” and
“definition”

Combinacéao E — “designerly thinking” and “literature review”

Quadro 2: Termos-chave utilizados.
Fonte: Elaborado pelo autor.

El Né&o fala sobre as definicbes do conceito de “design thinking”

E2 Aborda minimamente as definicbes do conceito de “design thinking”
E3 Aborda parcialmente as definigbes do conceito de “design thinking”
E4 Aborda as definicdes do conceito de “design thinking”

Quadro 3: Critérios de elegibilidade de carater eliminatdrio: Idioma inglés ou portugués/
adequacao ao tema pesquisado.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Foram selecionados artigos que se enquadrassem no critério E4.

Os critérios de elegibilidade apresentados acima foram aplicados nos
oitocentos (800) textos que retornaram da busca e estavam disponiveis na base de
dados. O critério E1 eliminou setecentos e trinta (730) textos, cujos conteudos nao
abordavam defini¢des do conceito de design thinking. Os critérios E2 e E3
eliminaram cinquenta e oito (58) textos em funcdo de seu grau de relagédo com o
tema. Foram selecionados ao todo doze (12) textos que se enquadravam no critério
E4.

2.1 Design Thinking: uma breve historia
2.1.1 Décadas de 1960 a 1980: reconhecendo a pratica do design

A década de 1960 marcou o inicio de um debate sobre o0 processo, a teoria
e a metodologia do design. Estudiosos como Bruce Archer, John Chris Jones, Peter
Slann e Horst Rittel criaram uma conferéncia chamada The Conference on
Systematic and Intuitive Methods in Engineering, Industrial Design, Architecture
and Communications, em Londres em 1962. Ela, mais tarde, inspirou o
desenvolvimento da Design Research Society (Jones, 2002). Esta conferéncia
desencadeou o inicio de um movimento que visava a definir o design em seus
préprios termos, teorizando propostas para profissionalizar e distinguir
sistematicamente a pratica do design do movimento “artes e oficios”. Durante este
periodo, Herbert Simon foi pioneiro na pesquisa sobre a ciéncia do design, enquanto
Horst Rittel e Melvin Webber argumentaram contra a rigida lente cientifica atraves
da qual seriam visualizados problemas de design. Rittel & Webber (1973)
introduzem entdo o conhecido termo wicked problems, utilizado até hoje e
traduzido como “problemas complexos”.

Em seu livro de 1969, The sciences of the artificial, Herbert Simon descreve
0 design como um processo com 0 objetivo de melhorar ambientes artificiais
buscando resultados “preferidos” (Simon, 1969, p. 111). Em sua descrigao do
artificial, Simon (1969) se baseia em técnicas e disciplinas como Engenharia,
Ciéncia Politica e Medicina por terem, segundo ele, processos preocupados com a

melhoria do mundo artificial.
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Nosso mundo, segundo ele, ndo é natural, mas construido a partir de
“objetos” criados pelo homem (Simon, 1969, p. 2). Isso deu a Simon motivos para
acreditar que as profissdes que visam a produzir ou reconstruir o artificial refletem
0 ato de projetar. Ele traca também comparacfes entre 0s processos de um
computador e a cognicdo humana (Ibid.). Estende sua teoria em descrigdes
detalhadas sobre as “limita¢des” de ambos os mecanismos (Ibid., p. 59). Para ele, o
computador € um produto da cognicdo humana e, portanto, suas limitacdes refletem
as limitagdes do cérebro humano.

Essa linha de pensamento levou Simon a acreditar que, num projeto de
design, nossas limitagcBes cognitivas construirdo limites que dificultardo nossa
compreensdo da complexidade do ambiente para o qual projetamos. Esses limites,
principalmente em projetos de larga escala, vao exigir uma evolugdo do processo
de design, concluindo que o ambiente artificial complexo que criamos requer uma
ciéncia do design que utilize técnicas de simulacdo e uma teoria fundamentada na
I6gica.

Em 1973, Rittel & Webber escrevem um dos mais importantes artigos da
teoria do design, intitulado Dilemmas in a general theory of planning. Nele, pela
primeira vez é apresentado o termo wicked problems. Eles acreditam que problemas
complexos sao Unicos e ambiguos, e ndo tém solucdes definitivas (Rittel & Webber,
1973). Justificam sua posicdo argumentando que a solucdo de um problema
complexo levara ao surgimento de novos problemas complexos, impossibilitando,
desta forma, o encontro de uma solugéo definitiva.

Essa ideia é semelhante a teoria de satisfacdo por meio da otimizacdo de
Herbert Simon. Eles acreditam que para problemas complexos ndo se aplica o
conceito de verdadeiro/falso. Para este tipo de problema o que existe é a
possibilidade de “satisfacdo™ através de melhorias decorrentes das melhores
solucBes possiveis.

Rittel & Webber (1973) forneceram um método de raciocinio e perspectiva
sobre a resolugéo de problemas que apoia a implementacdo de processos de design
para lidar com problemas, estabelecendo bases tedricas para os estudiosos do design
contemporaneo.

Na década de 1970, Victor Papanek langa um novo ponto de vista,
introduzindo o argumento de que o design deveria ser socialmente consciente,

defendendo a necessidade de solugdes sustentaveis e inovadoras que respondessem
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as necessidades humanas fundamentais. No livro Design for the real world: human
ecology and social change langado em 1972, Papanek introduz o conceito da
responsabilidade moral do designer. Ao longo do livro, declara que as
responsabilidades sociais e morais do design véo além de relatérios de produtos e
lucros. Muito do ponto de vista de Papanek surge como uma resposta a evidéncia
de que “o design recente satisfaz apenas vontades e desejos efémeros, enquanto as
necessidades genuinas do homem tém sido muitas vezes negligenciadas” (Papanek,
1985, p. 15). Sua principal preocupacao é chamar a atencdo para as necessidades
sociais fundamentais, defendendo que os designers precisam levar em conta
responsabilidades morais mais amplas.

Enquanto Simon acredita em “‘satisfazer” e “otimizar” solugdes, Papanek
acredita no poder da experiéncia, do conhecimento e da intuicdo para a resolucéo
de problemas da forma mais simples possivel (Papanek, 1985). Ao contrario de
Simon e Rittel, Papanek destaca a natureza intuitiva do design quando diz que
“Design ¢ o esforgo consciente e intuitivo para impor ordem significativa” (Ibid.,
p. 4). Ele ressalta a importancia e a propriedade da intuicdo, mas entende a
impraticabilidade de tentar descreveé-la.

No final da década de 1970, Bruce Archer, cocriador do Design Methods
Movement, defendeu uma revolucédo no ensino do design. Postulava que o design
fosse visto como uma terceira forma de conhecimento distinta da ciéncia e das
humanidades. Sua contribuicdo para os estudos em design foi holistica. Ele ndo se
concentrou em nenhuma area especifica de atuacao, se dedicando ao estudo de suas
metodologias. Suas ideias foram inovadoras e influenciam as préaticas do design até
os dias atuais.

Em um de seus primeiros artigos sobre design, Systematic method for
designers, originalmente publicado em 1965, Archer foi um dos primeiros a utilizar
o termo design thinking num trecho onde fala sobre as mudancas no cenério do
design industrial.

No mesmo artigo, apresenta as caracteristicas que, para ele, distinguem o
design de outras praticas profissionais, concluindo que o design pode ser definido
por 10 elementos principais:

1. Um projeto deve ser baseado na formula¢do de um modelo;
2. O modelo deve ser incorporado como um artefato;
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3. Deve haver uma etapa criativa no processo de design;

4. O processo deve ser baseado em um propoésito e favorecer a intencdo sobre a
exploracdo;

5. O processo deve ser intuitivo, mas ndo espontaneo;

6. O processo deve comegar com uma necessidade;

7. O processo deve conciliar varidveis conflitantes;

8. O processo deve ser holistico e considerar o artefato em um sistema mais amplo;
9. Os problemas de design séo complexos;

10. O design deve otimizar solucdes (Archer, 1965, pp. 58-62).

Nesta lista, Archer reconhece que problemas de design sdo complexos,
destacando essa caracteristica 8 anos antes do artigo publicado por Rittel & Webber
sobre wicked problems. Além disso, fez declaracGes que s6 recentemente vieram a
tona no design. Archer (1965), ainda a década de 1960, previu que “aproxima-se
rapidamente o tempo em que as técnicas de tomada de decisdo em design e de
tomada de decisdo gerencial terdo muito em comum, a ponto de uma se tornar
apenas a extensdo da outra” (p. 51).

A gestdo em design cada vez mais esté associada ao design thinking e, como
Archer havia previsto, o design thinking foi apropriado pelo discurso de gestao
empresarial (Liedtka, 2000; Beckman, 2007; Martin, 2009).

Fica claro através da investigacdo das teorias estabelecidas por Simon, Rittel
& Webber, Papanek e Archer que todos eles, apesar de diferentes abordagens,
compreendem a complexidade de projetos de design. As dificuldades e incertezas
associadas aos projetos levaram a investigacdo do que podemos fazer para sermos
bem-sucedidos num projeto de design.

Apobs o0 avanco das teorias de design de primeira geracdo introduzidas nas
décadas de 1960 e 1970, o foco na teoria do design comegou a mudar para a reflexao
sobre as questdes cognitivas da pratica do design, em oposi¢do a compreensdo do

design como um conjunto de ciéncias.

2.1.2 Décadas de 1980 a 1990: as relacdes entre design e cognicao

Ap0s o inicio do Design Methods Movement, a pesquisa em design passou
por um renascimento durante as décadas de 1980 e 1990. Os estudiosos desse
periodo se concentraram em reavaliar as bases cientificas estabelecidas durante a
primeira geracdo da teoria do design (Cross, 2007). Esta segunda geracgéo teve um

interesse maior no estudo das questdes cognitivas que envolvem o design e registra-
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se 0 primeiro relato formal do termo design thinking, no livro de mesmo nome de
Peter Rowe, de 1987.

Nigel Cross, Donald Schon e Richard Buchanan foram figuras chave nas
discussGes de conceitos neste periodo. Eles se afastaram do pensamento que
buscava compreender o design por seus aspectos cientificos e exploraram 0s
aspectos cognitivos do processo de design, avaliando suas caracteristicas ambiguas,
intuitivas e humanas. Essas discussdes levaram a uma analise das questbes
intuitivas e particulares dos designers, denominadas por Cross (2001) como
“designerly ways of knowing” (p. 49).

Nigel Cross, Norbert Roozenburg e Kees Dorst iniciaram 0 primeiro
simposio dedicado a pesquisa sobre design thinking em 1991. O evento tinha como
objetivo unificar experiéncias e pesquisas cientificas sobre os aspectos cognitivos
das praticas de design. Tal evento solidificou a importancia do design thinking na
pesquisa e na pratica de design (The Design Group, 2012). Durante o simpdsio, 0
termo design thinking foi utilizado para denotar o raciocinio oculto utilizado pelos
designers em suas praticas (Cross, Dorst & Roozenburg, 1992). Apés sua
conclusdo, seus contedos foram reunidos no livro Research in design thinking
(1992). Nele, os autores discutem a relacdo entre design e design thinking, tentando
entender exatamente como € que as pessoas fazem design.

Cross (2001) afirma que o processo de design é intuitivo. Para ele, esse tipo
de intuicdo é exclusivo da pratica do design e ndo precisa se basear em teorias
historicas das artes ou ciéncias. Cross, Dorst & Roozenburg (1992) destacam que
“designers especialistas tendem a enfatizar o papel da ‘intui¢do’ na geragdo de
solugdes, e que a ‘criatividade’ é considerada elemento essencial no design
thinking” (p. 6). Foi essa percepcdo que permitiu a Cross (1999) estabelecer uma
nova teoria do design. Apoiando os argumentos apresentados por Archer, ele
afirmou que a histdria do design e seus processos poderiam ser independentes da

arte e da ciéncia (Cross, Dorst & Roozenburg, 1992). Segundo Cross (2001):

Percebemos que n&o precisamos transformar o design em uma imitagao da ciéncia,
nem temos que tratar o design como algo misterioso, arte indescritivel.
Reconhecemos que o design tem sua propria cultura intelectual distinta, seus
conhecimentos e formas de aprendizagem (p. 7).
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Cross colocou o designer no centro de sua teoria, levando-o a se concentrar
nos aspectos cognitivos da pratica do design. O discurso de design de Cross (1999)
se concentra em compreender a intuicdo inerente ao designer, inspirando-o a
investigar o mistério por tras do que ele chama de “salto criativo”.

As impressdes convencionais da pratica de design assumiam que exploses
espontaneas de criatividade, chamadas de “saltos criativos”, dominavam o processo
de solucdo de problemas. Cross (1997), no entanto, entende que parte do processo
de design ¢é mais sobre a construgdo de “pontes criativas”, conectando ideias para
formar solucgdes. Ele afirma que esse processo depende muito do pensamento
analdgico e de saltos abdutivos — processos de pensamento que conectam ideias de
dominios ndo relacionados —influenciados pelo universo de conhecimentos
especifico de cada designer.

Cross, Dorst & Roozenburg (1992) enfatizam que a capacidade de projetar
faz parte da inteligéncia humana, e essa capacidade é ao mesmo tempo natural e
particular. Os autores reconhecem também as contribuicdes dos primeiros tedricos
do design para o desenvolvimento dos conceitos por essa segunda geracdo de
pensadores (Ibid.). Donald Schon, Bryan Lawson, Peter Rowe e Bruce Archer séo
todos citados como influentes na pesquisa de design thinking.

Ja Donald Schén, em seu livro The reflective practitioner, de 1982, desafia
0 conceito de Simon de que existe uma ciéncia do design. Ele acredita que Simon
prop0s preencher a lacuna entre ciéncia natural e pratica do design com uma ciéncia
do design. Acredita que este conceito de ciéncia defendido por Schén (1982) pode
ser aplicado apenas a problemas bem formados ja extraidos de situacdes praticas.

Schon contextualiza o argumento de Simon explicando que, nesse periodo,
as profissdes que estavam buscando um status mais elevado — como o design —
sentiram a necessidade de fundamentar sua pratica na ciéncia (Ibid.).

O autor argumenta sobre a importancia de entender o processo de resolucéo
de problemas de design. No entanto, seu foco é direcionado para definir e delimitar
0 problema ao invés de analisar o processo. Entende que, quando perguntados sobre
seus métodos, os designers falam de experiéncia, tentativa e erro, intuicdo e
confuséo (Schon, 1982). Fica claro que ele acredita no carater intuitivo do designer
guando, ao invés de dissecar cientificamente o processo, foca em entender o tipo de

abordagem individual do designer. Como ele mesmo diz:
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Busquemos, em vez disso, uma epistemologia da pratica implicita nos processos
artisticos e intuitivos que alguns praticantes trazem para situacdes de incerteza,
instabilidade, singularidade e conflito de valores (Schon, 1982, p. 49).

O processo de design para Schon (1982) € uma conversa pessoal e interna
entre o0 objeto projetado e o designer. Essa afirmacdo o direcionou a discutir o
carater reflexivo do design, argumentando que o processo pessoal e incerto de
reflex@o no design ¢ um “dom” adquirido pela pratica que pode ser elevado a um
status igual ao da pesquisa cientifica rigorosa. Para ele, o processo de reflexdo em
acdo ¢ a ‘arte’ de lidar com situagdes problematicas de incerteza complexa.

Ja Richard Buchanan discute o conceito de design thinking em seu
conhecido artigo de 1992, Wicked problems in design thinking. Buchanan (1992)
descreve o design thinking com