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Resumo: O ponto de partida deste artigo € uma observacdo: no meio
académico, a utilizacdo de “métodos para projetar” é de grande relevancia.
Prova disso é que, via de regra, os cursos de graduacdo em Design no Brasil
possuem disciplinas que abordam este tema. Contudo, acredito que seja
necessario fazer uma reflexdao sobre o papel das metodologias de projeto, a
fim de qualificar o ensino e a aprendizagem de Design. O método que
proponho é questionar os motivos para usarmos métodos de projeto como
ferramenta de ensino, culminando com a conclusdo a que chego neste
texto. Usando as expressdes Método Aberto e Método Fechado, proponho
imaginar um gradiente de métodos possiveis, situando os métodos usados
no Design como mais "abertos". A conclusdo é que o uso de Métodos de
Projeto no ensino precisa ser questionado, pois, na medida em que nao
podemos especificar completamente os Problemas de Projeto, ndo se pode
chegar a um método que nos conduza de forma eficiente a solucdes
adequadas. Por isso creio que pedagogicamente talvez seja necessario um
foco de acdo diferente. Talvez os métodos nao sejam a resposta para
formar novos designers.
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1.INTRODUCAO

Neste artigo — que é, antes de tudo, um convite a reflexdo — buscarei
questionar a centralidade e a importancia que o ensino de métodos de projeto tem na
graduacao em Design no Brasil. Também preciso contextualizar o motivo de eu ter
escrito este texto: sou professora de Design ha seis anos, e, nas diferentes instituicdes
da qual fiz parte, o “Método Projetual” sempre teve um papel central. Sendo assim,
talvez meu enfoque esteja contaminado por vivéncias locais e pessoais, o que
certamente desqualifica qualquer pretensdo de generalizacdo do cenario que uso
como justificativa para este artigo. Minha experiéncia como orientadora de Trabalhos
de Conclusao de Curso foi outra grande motivacdo para escrever, pois todos os
semestre me vejo explicando qual a fungdo do método dentro do contexto projetual, e
porque ndo ha sentido em “misturar etapas de diferentes métodos para criar um
método préprio”. Todos os semestres discuto com meus orientandos porque é
preferivel que cada um proponha seu préprio método, ao invés de escolher um
método proposto por um autor consagrado ou misturar diferentes métodos. Noves
fora as resisténcias institucionalizadas, percebo, nestas discussdes, que o papel do
método ndo é compreendido pelos estudantes de final de curso, e que talvez isso
aconteca por causa da forma como ensinamos metodologia de projeto na graduacao.
Chamo a atencdo para a situacao dos estudantes em final de curso, pois acredito que
eles deveriam ter mais autonomia de pensamento. No caso dos alunos das etapas
intermediarias, a situacdo talvez seja ainda mais impactante. Nas diversas disciplinas
“de projeto” os estudantes sdo chamados a seguir um processo metodolégico, e seu
progresso e desempenho final é relacionado intimamente ao atendimento aos critérios
e etapas do método. S3o consequéncias desta situacao etapas de projeto produzidas
artificialmente, para agradar ao professor e assim melhorar a nota. O ponto
culminante desta situacdo é uma divisdo entre “métodos académicos” e “métodos
profissionais”, o que denota, a meu ver, que os “métodos académicos” tém etapas
pouco praticas e Uteis. Porém, como alertei no inicio deste pardgrafo, estas sdo
percepcoes que fui colhendo e construindo ao longo de minha breve e limitada
experiéncia docente. Talvez esta descricdo seja estranha a outros cursos; se for este o
caso, este texto realmente ndo tem razdo de ser divulgado.

2.0 QUE E METODO?

Em primeiro lugar preciso definir o que entendo por "método". A definicdo
mais crua (ou de mais “baixo nivel”, como se diz na Informatica) é: método é uma
sequéncia pré-definida de transformacdes de estados. Esta definicdo estad alinhada
com autores como Allen Newell e Herbert Simon, entusiastas da corrente que explica a
“cognicdo como computacao”. Ha, certamente, outras visdes, mas acredito que esta
responda a caracteristica que esperamos de um método: que através dele se chegue a
solugdo para um problema. Esta definicdo tem o beneficio de acomodar visdes sobre
Design diversas das de Newell e Simon, pois nada impede que exista mais de uma
solucdo para o mesmo problema, nem que o problema seja pouco estruturado, nem
gue certa sequéncia de transformacdes seja executada mais de uma vez. Peco ao leitor
gue note que esta definicdo ndo fala em “regras de transformacdo de estados” —
guando se pode passar de um estado A para um estado B.
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Esta definicdo permite estabelecer um gradiente entre um Método Muito
Aberto - onde ndo ha regras e todas as transformacGes de estado sdo possiveis - e um
Método Muito Fechado - onde qualquer transformacdo de estado sé pode ocorrer se
satisfizer um conjunto de regras. Fazendo uma analogia com o processo de projeto,
com um Método Muito Aberto, posso passar da Ideacdo ao Detalhamento; com um
Método Muito Fechado, preciso passar por etapas intermediarias como as de
Pesquisa, Geracao de Alternativas, Conceituacdo etc.

3.PARA QUE SERVE O METODO?

Em segundo lugar, é preciso definir para que serve um método, da forma mais
ampla possivel. Esta resposta vai balizar o julgamento da adequacdo de um método.
De forma geral, um método serve para ir de um estado inicial a um estado final — como
consequéncia de uma sequéncia de transformacbes de estados. O leitor deve notar
gue estd implicito que se podem reconhecer os diferentes estados do problema.

Sendo assim, poderiamos, por exemplo, identificar como objetivo estar no
estado "X", e, desde que reconhecamos que estamos no estado "Y", escolher um
método que nos leve de um a outro.

Ndo acredito que seja relevante trazer para esta reflexdo, a questdo da
natureza dos problemas de design - sempre mutantes, sempre indeterminados, ou,
poeticamente: malignos - pois creio que além de expandir desnecessariamente o
comprimento do texto esta bibliografia seja conhecida dos leitores. Varios autores que
tém sido cada vez mais utilizados dentro dos cursos de Design — Nigel Cross, David
Buchanan, Gabriela Goldschmidt, Kees Dorst - concordam com esta defini¢cdo. Vinod
Goel, por exemplo, argumenta de forma muito contundente que os estados de um
problema de design ndo podem ser individuados como se fossem passos da execugao
de um programa de computador. Goel argumenta que, em fungdo disso, as regras de
transformacdo também ndo sdo rigidas, podendo ser aplicadas de forma flexivel
dentro do fluxo do projeto. O leitor deve notar que, aceitando esta visao sobre
Problemas de Design, o conceito "Estado do Problema" ndo é perfeitamente aplicavel
ao contexto de projeto.

4.COMO IDENTIFICAR UM METODO SATISFATORIO?

Tendo aceitado as definicGes propostas até aqui, acredito que o melhor
método possa ser definido de varias formas: o mais rapido, o mais barato, o mais facil.
Todavia, esta implicito que todos os métodos sob analise devem resultar na
transformacdo do estado Y (estado inicial) no X (estado desejado). Sendo assim,
proponho que o requisito suficiente e necessario para classificar um método como
satisfatdrio seja a confiabilidade.

Porém como pode um método ser confidvel? A Unica resposta que consegui
chegar passa por regras de transformacao de estado rigidas. Retornando ao gradiente
de métodos que propus anteriormente, os métodos mais confidveis sdo os Mais
Fechados. E precisamente desta forma que opera o método cientifico, com todas as
precaucdes em nome da reprodutibilidade (ir de um estado Y a um estado X, passando
por uma sequéncia pré-especificada de transformacdes).
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5.COMO METODOS SE INSEREM COMO FERRAMENTAS PARA RESOLUGAO DE
PROBLEMAS EM OUTRAS AREAS?

O exercicio de reflexdao a que este artigo convida chega ao seu auge neste
momento. Tendo definido o que é um método, para qué ele serve e chegando a um
denominador para identificar sua adequacao a um problema em questdo, me volto a
analise do método em outras dreas do conhecimento. A conclusdao que cheguei é que
temos feito uma tentativa de adaptar o método cientifico ao processo de projeto,
imaginando que os beneficios assegurados pelo primeiro poderiam ser estendidos ao
segundo. Afinal, como designers, é altamente desejavel que consigamos alcancar
sempre bons resultados em nossos projetos. Contudo, acredito que esta transposi¢ao
ndo é possivel, pelo menos ndo de forma tdo direta. Sendo assim, creio que pode ser
informativo analisar como métodos de projeto sdo usados em outras areas.

5.1 Quais os pontos em que a circunferéncia toca o eixo das abscissas?

Imagine que para responder este problema, o enunciado do problema se refere
a dois pontos que estdo no perimetro desta circunferéncia. Mesmo que vocé n3o saiba
como responder a este problema, deve ter identificado o estado inicial (os dois pontos
dados no enunciado) e o estado final (um ou dois pontos cujo x=0). Talvez tenha até
lembrado de um conjunto de transformacdes de estado que permitiriam sair de um
estado a outro (Geometria Analitica), e de um conjunto de regras as quais estas
transformacdes estdo subordinadas (a Algebra). Porém, creio eu, ha mais de um
método para resolver este problema. Pode-se usar um método Muito Fechado, que
provavelmente vai ser aplicavel apenas a problemas parecidos com este. Pode-se usar
um Método Mais Aberto — pode-se resolver este problema através de Trigonometria,
ou através do Cdlculo. Mas, certamente, os métodos aplicidveis a um problema de
Matematica sao muito mais rigidos do que os métodos aplicaveis a um problema de
Design. Por isso proponho analisarmos um exemplo de uma area um pouco mais
proxima ao Design: a Engenharia de Software.

5.2 Especificacdao, desenvolvimento, manutencao e criagao de sistemas.

A Engenharia de Software é uma area que, assim como o Design, possui uma
ampla gama de Métodos de Projeto. Nesta area, em funcdo da popularizacdo de
linguagens orientadas a objeto, um conjunto de métodos vem se popularizando,
chamados de Métodos Ageis. Alguns deles sdo bastante conhecidos pelos designers de
interface, pois tém sido utilizados em projetos relacionados com Web Design, Design
de Informacdo e Design de Experiéncia. Mas, olhando estes métodos de perto, o que
eles propdem? O Manifesto Agil, assinado por diversos profissionais eminentes da area
valoriza: individuos e interagdes; software funcionando; colaboracdo com o cliente;
resposta @ mudangas. E um Método Muito Aberto; é uma filosofia a respeito do
Projeto. Uma implementacdo concreta de um Método Agil é SCRUM, provavelmente o
mais utilizado atualmente (em 2016). SCRUM tem como caracteristica reunides onde
cada membro da equipe comunica seus resultados e discute seus problemas, sendo
gue a forma de acompanhamento do progresso, objetivos, hordrios e duracdo de cada
reunidao sao bem definidos. Mas nao se diz para cada membro da equipe como deve
resolver problemas especificos, ainda que a maior parte dos problemas de Andlise de
Sistemas e Programacao sejam bastante estruturados, como os de Matematica.
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Por observagdo empirica, me parece que métodos de projeto tém mais adesdo na area
da Engenharia de Software do que nas varias areas do Design. Creio que o motivo
passa pela forma destes problemas: na Engenharia, eles sao mais bem definidos e mais
similares entre si, como se houvesse uma estrutura profunda compartilhada. Minha
tese é que estas duas caracteristicas dos problemas de Engenharia de Software
permitam a criacdo de métodos satisfatorios (confiaveis).

Tome-se, por exemplo, a nocdo de Padrbes de Projeto, presente na
Arquitetura, no Design de Interagdo e na Engenharia de Software. Neste ultimo campo,
ha um livro que se tornou uma referéncia primaria no assunto, em seguida a seu
lancamento - Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software. O
conteudo deste livro é tdo importante que se tornou parte do vocabuldrio de Projeto
de Software. Na Arquitetura o conceito de “padrao” também estd presente — o livro A
Pattern Language de Christopher Alexander é provavelmente o mais conhecido.
Porém, esse conceito ndo é basilar para projetos, tampouco utilizado como
vocabulario. Em relagdo ao Design, mesmo em dreas consideradas bastante técnicas,
como Design de Interacdo, este conceito ndo chega a ter representatividade suficiente
para ser parte do vocabuldrio profissional, apesar da boa aceitacdo académica do tema
(veja, por exemplo, Designing Interfaces de Jenifer Tidwell).

A titulo de contraponto, tentando estimulando o contraditério, pode-se
analisar as satiras repletas de bom humor e ironia que os proprios engenheiros de
software fazem - propondo métodos cujos principios vao contra as boas praticas
estabelecidas e seguidas pela industria. WOP (Workaround Oriented Programming); "a
programming paradigm that uses 'workarounds' - quick, inelegant fixes for every little
problem - as its defining feature". Programming Motherfucker; "we must destroy these
methodologies that get in the way of...Programming, Motherfucker". eXtreme Go
Horse (XGH); "if you had a thought, you are not doing XGH". O diagndstico é que
mesmo sendo uma area com problemas de projeto bem estruturados, os métodos
usados em Engenharia de Software sdo contestados pela comunidade de praticantes.

Mas voltemos ao Design. Nossos métodos ndo tém a mesma presenca na
pratica profissional e académica que os métodos de Engenharia de Software. Minha
hipotese é que o motivo se relaciona com o tipo de problemas com os quais tratamos:
menos estruturados e menos similares entre si. Sendo assim, os métodos que
utilizamos sdo Mais Abertos, de forma que acabam tendo como caracteristica
favorecer a exploracdo de caminhos ao invés de servir como guias para a resolucdo de
problemas. Mas, se isso for verdadeiro, sera que ndo deveriamos facultar aos
estudantes a escolha de seguir um determinado método?

6.METODO COMO FORMA DE EXPLORAGCAO DO ESPAGCO DO PROBLEMA

Em coeréncia com Horst Rittel e Melvin Webber, no artigo Dilemmas in a
General Theory of Planning, acredito que podemos admitir que Problemas de Projeto
ndo tém realmente um estado inicial bem definido; que ndo existem solucdes corretas,
apenas solucdes satisfatorias (como Herbert Simon ja havia escrito); que ndo ha regras
claras de transformacdo entre os estados; que é dificil prever as consequéncias de uma
transformacdo de estado; que ndo se pode saber sequer se o estado final foi atingido
ou ndo. Quando falamos em “problemas pouco estruturados” é isto que estamos
descrevendo. Vinod Goel fez uma descricdo muito semelhante do que seria o Espago
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de Problema em Design, ressaltando a impossibilidade de pré-definir regras de
transformacdo entre estados (ou mesmo de identificar inequivocamente um estado).
Sendo assim, como estabelecer um método que consiga assegurar a sequéncia de
transformacdes de estados, do inicial ao final? Se abrirmos mao disso, ndo estariamos
sendo contraditérios com o critério estabelecido anteriormente para identificar um
método satisfatério?

Métodos Muito Abertos, que ndo especificam como as transformacdes de
estado podem ocorrer sdo menos confidveis como ferramentas para alcangar o
objetivo (o estado final). Porém, devido a natureza dos Problemas de Projeto, parece
ser uma impossibilidade existir um Método de Projeto Muito Fechado. Sendo assim,
creio que devo analisar a viabilidade da confiabilidade dos métodos possiveis para uso
no Design, e a partir disso, concluir sobre a necessidade de impor um método aos
nossos estudantes.

7."FECHANDO" METODOS "ABERTOS".

Proponho um exercicio de engenharia reversa: comecar com um Método Muito
Aberto e ver até onde se consegue detalha-lo. Sugiro comecar com um método
contendo as seguintes etapas: Geracdo de Alternativas e Detalhamento. Talvez este
seja quase o Método Minimo, talvez o Método Mais Aberto Possivel. Estas etapas
seriam conjuntos de regras de transformagdes de estado, agrupadas por similaridade.

Aumentando um pouco o detalhamento das etapas, pode-se chegar a Pesquisa,
Geracdo de Alternativas, Consolidacdo e Detalhamento. Neste ponto, chamo atencao
para um aspecto: estes passos estao presentes em todos os métodos que conhego.
Sugiro entdo definir melhor cada uma das etapas, comegando pela Geragdo de
Alternativas. Para tanto, devemos nos perguntar: qual o estado inicial desta etapa?
Qual o estado final? Quais as regras e sequéncias de transformagbes para passar de
um estado a outro?

Comeco pelo Estado Final da etapa Geracdo de Alternativas, pois acredito que o
facil de identificar: o objetivo é chegar a uma colecdo de alternativas. O Estado Inicial
poderia ser tudo o que o projetista coletou na etapa anterior (Pesquisa). Ou talvez
devéssemos incluir também seus conhecimentos prévios, que auxiliariam na analise
das alternativas geradas? Quais seriam as Regras de Transformacdo de estados?
Poderia ser: agrupar itens que guardem semelhanca conceitual com o que se deseja
projetar. Neste caso, seria preciso definir a regra de “semelhanca conceitual”, pois ela
pode se dar de varias formas. Também se deveria definir um critério para identificar
guais “semelhancas” sdo mais desejaveis (por exemplo, o que é mais importante,
semelhanca em forma ou funcdo?). E seria preciso lidar ainda com regras que
diminuam o risco de copia e maximizem a inovacdo (aqui estou assumindo que
“inovagdo” é uma caracteristica desejada, o que pode ser, obviamente, discutivel). Tais
métodos sdao conhecidos por diversos nomes: 635, Blue Sky, Matriz Morfoldgica,
Quadro Semantico. Sdo formas de explorar o espaco do problema, sem
comprometimento com uma solugdo correta ou com uma solugao 6tima - ou mesmo
sem comprometimento em encontrar solu¢do alguma. Ressalto que se deve observar
gue nenhum destes métodos para Geracdo de Alternativas conduz ao objetivo final
com confiabilidade, de forma que ao designer poderia ser facultado a escolha de
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qgualguer um deles. Em ultima andlise, ndo seria melhor facultar ao designer a criacao
de seu préprio método, de forma que ele seja adequado as necessidades do
problema? Se olharmos para o Método Cientifico, veremos que é precisamente assim
gue ele deve ser operado: para cada problema, um método.

8.METODO CIENTIFICO x METODO DE PROJETO

Quando atuamos como pesquisadores, precisamos criar um método para cada
Problema de Pesquisa, mesmo que o problema seja sobre Design. A Pergunta de
Pesquisa define os Objetivos Especificos, que, por sua vez definem como sera
estruturado o Método. Ao executar as etapas prescritas no Método obtemos
Resultados, que serdo utilizados para concluir sobre o Problema de Pesquisa, fechando
assim o ciclo. Quando uma pesquisa cientifica ndo relaciona corretamente estas
etapas, estas falhas pdem em risco as conclusdes. Qualquer falha. Em qualquer etapa.
O motivo é que métodos cientificos sdo Muito Fechados, de forma que seguir o
método deve ser a garantia de chegar ao objetivo (a resolu¢do do Problema de
Pesquisa). Em comparacdo, um designer pode chegar a um resultado sem declarar um
método, e seu resultado ndo serd questionado.

9.QUANDO UM METODO “FUNCIONA”?

Uma importante questdo que precisa receber atencdo é a da medicdo da
confiabilidade de um método, que tem relacdo com a transformacdo do estado inicial
no estado final - o objetivo, em ultima andlise. Um método que leva seus usuarios de
forma consistente ao sucesso estd Validado. Porém, a Unica forma de validar um
método é se ele préprio for o resultado de um método. Novamente farei um aparte,
considerando minha (ainda breve) experiéncia como estudante e professora de pds
graduacdo: as vezes tenho a impressao que este é o Santo Graal do Design.

Acredito que exista em nossa area uma confusdo em relagdo ao termo
“validacdao”. Em Estatistica, ele expressa uma consequéncia do método - significa que
um resultado (obtido através da observacdo/manipulagdo de uma amostra, ou seja, de
uma fracdo da populacdo) pode ser generalizado (para uma populagdo). Validagdo é
uma empreitada dificil e ambiciosa, e muitas boas pesquisas cientificas ndo a tém
como requisito — pois as vezes ela ndo pode ser alcangada. Muito mais facil é obter
Confiabilidade - o nivel de seguranca com que se pode afirmar que os resultados estdo
relacionados ao método de coleta e andlise. Este sim é um requisito fundamental, uma
condicdo sine qua non para qualquer pesquisa cientifica (pesquisas qualitativas
também estdo sujeitas ao crivo da Confiabilidade).

CONCLUSAO

Espero que eu ndo tenha dado a impressdo que esteja defendendo que os
métodos sejam abolidos, que ndo sejam ensinados os métodos de designers
consagrados. Tal proposicdao seria incoerente com a argumentagao que estive
tentando construir, pois 0 método é intrinseco a resolucdo do problema - seja ele qual
for. Mas certamente minha argumentacdo leva em direcdo ao debate acerca da
importancia do uso de métodos no ensino de Design.
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Talvez estejamos confundindo o alcance do método cientifico com os métodos
possiveis para Design, e como resultado é que acabamos ficando sem o melhor de um
e de outro - os Métodos para Design nao sdao confidveis e os Métodos Cientificos ndo
se aplicam a Problemas de Design. Talvez - isto é mais uma especulacdo - minha
percepcdo tenha se construido porque a Universidade é um local de Ciéncias, onde
todos os ramos do conhecimento buscam se adequar ao processo que foi tdo bem
descrito por Descartes e refinado por tantos outros fildsofos ao longo dos anos. Nao
por acaso, esta é a descricdo do status quo que Herbert Simon deu em Sciences of the
Artificial para a situacdo dos cursos superiores das Ciéncias do Artificial (Engenharias,
Economia e Arquitetura). Para Simon, havia uma necessidade de pertencimento, que
se refletia na tentativa de mimetizar a estrutura curricular de cursos de Ciéncias
Naturais. Pessoalmente, ndo compartilho a visdo de Herbert Simon sobre Design -
acredito que Design ndo é Ciéncia, e que jamais serd. Acredito, como havia dito no
inicio deste texto, que Design pode ser objeto de investigacao cientifica, e que isso é
muito desejavel. Tomo a liberdade de fazer uma cita¢do longa de Searle, do epilogo de
Mind, Language and Society (traducdo da autora).

Comecemos contrastando Filosofia e Ciéncia. "Filosofia" e "Ciéncia" ndGo indicam
dominios distintos como "Histdria Econémica”, "Quimica" e "Filologia do Romance"
indicam, pois, em principio pelo menos, Filosofia e Ciéncia sdo universais. Ambas
objetivam conhecimento e compreenséo. Quando o conhecimento se torna sistemdtico,
e especialmente quando o conhecimento sistemdtico se torna seguro ao ponto de nos
deixar confiantes que é "conhecimento", em oposi¢cdo a "meras opiniées", ficamos mais
inclinados a chamd-lo de "ciéncia" do que de "filosofia". Muito do que se faz em
Filosofia consiste de questbes que ndo sabemos como responder da forma sistemdtica
que é caracteristica da Ciéncia, e muitos dos resultados da Filosofia consistem em
esforgos para revisar questdes a ponto que elas possam se tornar questdes cientificas.
Estas relacdes entre Filosofia e Ciéncia explicam porque a Ciéncias estd sempre certa e
a Filosofia estd sempre errada, e porque nunca hd progresso na Filosofia. Tdo logo
estejamos confiantes de que realmente temos conhecimento e compreenséo em algum
dominio, paramos de chamd-lo "filosofia" e passamos a chamda-lo "ciéncia".

Esta diferenciacdo entre o que é Ciéncia e o que é Filosofia é esclarecedora.
Segundo ela, Design ndo é Ciéncia, pois [ainda?] ndo é sistematizado o suficiente. Isso
nos traz a conclusdo que, na verdade, ndo sabemos como levar nossos estudantes a se
tornarem bons designers. Certamente alguns estudantes tém bom desempenho;
muitos sao bastante consistentes na frequéncia com que entregam bons resultados.
Mas ndo se sabe como fazer com que estudantes com desempenho mais modesto
cheguem a este patamar, pois ndo sabemos como bons designers resolvem os
problemas. E nds, como professores, ndo sabemos como identificar lacunas no
processo, ndo sabemos o que torna o fazer de um mais eficiente/melhor/consistente
gue o de outro. Nossa Unica alternativa é a aprendizagem através da repeticao e da
exposicdo a variadas situacGes de projeto. Ela é um sintoma de nossa falta de
compreensao sobre a Atividade de Projeto.

Talvez, se focassemos mais na definicdo do problema do que na especificacdo
do método, pudéssemos ter mais clareza sobre como resolver o problema. Ainda que
Problemas de Design sejam mais dificeis de definir do que problemas de outras
naturezas, este posicionamento permitiria que cada designer reconhecesse as
especificidades e a complexidade inerente ao seu problema. Por exemplo: temos
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gue sdo parecidos, pois, como sdo generalistas, ndo tratam das especificidades de cada
problema. Isto é consequéncia de nossa fraca aderéncia as premissas para uma boa
pesquisa: uma vez publicado, o método esta validado — com o perdado do trocadilho;
"automagicamente". Seja o método fruto de uma dissertacdo de mestrado, de um
artigo de congresso, de um livro - ndo nos questionamos quais os processos pelos
quais a proposta foi submetida para que sua avaliacdo seja positiva e seu uso
encorajado - simplesmente citamos o Método Para [...] da autoria de Fulano de Tal.
Como resultado, nossos alunos podem estar abordando Problemas de Design de uma
forma simplista.
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