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Resumo

A Cultura de Design € um tema relativamente recente e comple-
x0. Com o intuito de avancar um pouco na sua compreensao, este
capitulo apresenta abordagens tedricas sobre o tema. Este estudo
foi realizado com base em pesquisa bibliografica, considerando
autores classicos e contemporaneos. Inicialmente faz uma breve
contextualizagcao dos termos design e cultura. A seguir aborda a
Cultura de Design como um processo, como uma tradicao inter-
disciplinar e como uma terceira cultura, ou terceira area da edu-
cacao. Ainda, aborda a natureza dos problemas de design, que
certamente tém influéncia sobre essa cultura. Ao final apresenta
uma breve reflexao sobre o tema.

Palavras-chave: Cultura de Design, Dominios do Design, Interdisciplinar, Pro-
cesso de Design, Terceira Cultura.

1 Contextualizacao de cultura e design

Definir o que é cultura é algo complexo por conta das diversas
disciplinas que tratam do tema e das inumeras abordagens que
existem. Uma forma de tentar entender o conceito de cultura im-
plica considerar a sua multidimensionalidade, levando em conta
0s multiplos usos que o termo tem tido nos ultimos dois séculos
(SPENCER-OATEY, 2012). Ao tratar de um campo particular da cultu-
ra, como a Cultura de Design, que pode ser caracterizada como
uma cultura profissional, a dificuldade nao € menor. Nao apenas
herda diferentes abordagens para o conceito de cultura como
traz um complicador adicional que é a definicao de design.

Para Santos (1999) a cultura nao € algo natural, € uma construcao
historica. Nao provém de leis fisicas ou bioldgicas, € uma dimen-
sao do processo social, resultado coletivo da vida humana.

Cada realidade cultural tem sua ldégica interna, a qual devemos
procurar conhecer para que fagcam sentido as suas praticas, cos-
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tumes, concepcdes e transformacdes pelas quais estas passam. E
preciso relacionar a variedade de procedimentos culturais com os
contextos em que sao produzidos. (SANTOS, 1999, P.80)

Quando aborda as diversidades de realidades culturais, esse autor
afirma que se pode considerar particularidades de cada cultura,
porém devem ser levadas em conta também as relacoes entre as
culturas. Para compreender a cultura de fato, essas relacdes sao
fundamentais, visto que as diversas culturas estao em interacao.
Santos (1999) descreve a cultura como uma dimensao social di-
namica fundamental das sociedades contemporaneas.

Geertz (1989) define o estudo da cultura como o estudo de um
sistema simbodlico, trazendo uma abordagem semiodtica. Coloca
gue o ser humano esta envolto em teias de significados, tecidas
por ele proprio. Apresenta o estudo da cultura como uma ciéncia
interpretativa que busca o significado, diferente de uma ciéncia
experimental que busca leis.

Ja sobre o design, Friedman (2003) coloca que essa palavra se
refere a processo, com objetivo orientado a resolver problemas,
encontrando necessidades, melhorando situagcdes ou criando
algo util. Em um contexto historico, que mais adiante fara todo o
sentido para uma contextualizacao da Cultura de Design, Flusser
(2003, p.183:184) faz a seguinte colocacao:

A cultura moderna, burguesa, fez uma separagao brusca entre o
mundo das artes e o mundo da técnica e das maquinas, de modo
gue a cultura dividiu-se em dois ramos estranhos entre si: por
um lado, o ramo cientifico, quantificavel, “duro”, e por outro lado
o ramo estético, qualificador, “brando”. Essa separagao desastrosa
comecou a tornar-se insustentavel no final do século XIX. A palavra
design entrou nessa brecha como uma espécie de ponte entre
esses dois mundos. E isso foi possivel porque essa palavra expri-
me conexao interna entre técnica e arte. E por isso design significa
aproximadamente aquele lugar em que a arte e a técnica (e, con-
sequentemente, pensamentos, valorativos e cientificos) caminham
juntos, com pesos equivalentes, tornando possivel uma nova forma
de cultura.

Krippenddorff (2006) relaciona o Design diretamente a projetos
gue raramente podem ser desenvolvidos Unica e exclusivamen-
te por alguém. Os designers podem inicia-los, mas nao conse-
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guem controla-los totalmente. Um projeto de desenvolvimento
tecnoldgico, por exemplo, pode envolver designers, engenheiros,
cientistas, especialistas em financgas, socidlogos, pesquisadores de
marketing, e similares, e o projeto tem que satisfazer as expecta-
tivas da maioria senao de todos os participantes.

A partir destas contextualizagdes preliminares, serao apresenta-
das abordagens tedricas sobre Cultura de Design com base em
Archer (1979) e Cross (1982), Nelson e Stolterman (2003), Julier
(2006 e 2008), Krippendorf (2006) e Dorst (2015). E ao final sera
feita uma reflexao sobre a atual Cultura de Design

2 Culturas de design: um processo em movimento

A cultura que surgiu a partir do Renascimento divide-se em duas
areas, Ciéncias e Humanidades, que dominam a do nosso sistema
social, cultural e educacional desde, pelo menos, dois séculos. Ar-
cher (1979) e Cross (1982) sugerem que o Design é uma terceira
cultura,ainda nao reconhecida, por nao ter sido adequadamente
articulada e teorizada. Para esses autores existe uma lacuna entre
as ciéncias e humanidades, e ela pode ser preenchida pela Cultu-
ra de Design. Para tanto, o design deve ser incluido na educacao
geral, nao apenas no ensino profissional. Mais adiante serao apre-
sentados os argumentos desses autores para legitimacao desta
nova cultura.

O inicio da Cultura de Design esta fortemente ligado com a mas-
sificacao da producao e consumo de design no final do século
XX e no inicio do século xxI. Muitos estudos de outras areas tém
proporcionado uma riqueza de estrutura tedrica, porém muitas
dessas areas nao abordam exemplos especificos de design. A par-
tir dos anos 1980, o design se estabeleceu nao apenas como um
novo negocio, mas como uma atividade cultural vanguardista (Ju-
LIER, 2008). Nesse periodo muitas revistas profissionais da area se
estabeleceram e ganharam visibilidade. Na area académica sur-
giram perioédicos especificos de estudos em design, congressos
e conferéncias. Iniciaram-se estudos cientificos que investigam
relacdes da sociedade, cultura, politica e inovacao tecnoldgica
incorporando o design nas diversas areas. Socidlogos e econo-
mistas tém considerado a importancia e o impacto do design no
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crescimento econémico global.

Segundo Julier (2008), o foco académico da Cultura de Design
deve fazer uso de duas vias. A primeira para aqueles com conhe-
cimentos especializados em design, que devem ampliar o campo
de pesquisa fazendo relacdes com a rede de discursos tedricos. E
a segunda, para interessados em estudos culturais, socias, antro-
poldgicos, que entao devem relacionar questdes mais especificas
do design e a forma como ocorrem as relacdes entre material,
visual, producao de consumo (Figura 1).

Figura 1 - Dominios da Cultura de Design.
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Fonte: Julier (2006, p.73)

Para Julier (2006) a sabedoria do design € um conceito muito
mais rico do que a resolucao de problemas, pois muda a ideia de
concentrar-se apenas em evitar estados indesejaveis, para ideia de
acdes intencionais que levam a situacoes de realidade desejaveis
e adequadas. “A sabedoria do design € uma integracao da razao
com observacao, reflexao, imaginacao, acao e produc¢ao” (JULIER,
2003, p.15). O design nao inclui somente a atividade criativa, mas
inclui também atividade inovadora. Esta atividade inovadora se
difere da criativa, pois ela esta orientada para a acao. Segundo o
Manual de Oslo (2005) uma inovagao € a implementacao de um
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produto, processo ou servico novo ou significativamente melho-
rado. Uma caracteristica da inovacao é que deve ter sido imple-
mentada. “..uma inovagao pode consistir na implementacao de
uma unica mudanca significativa, ou de uma série de mudancas
incrementais menores, que em conjunto, constituem uma mu-
danca significativa” (MANUAL DE OSLO, 2005, p. 47).

A partir de uma perspectiva em que parte do ser humano é cons-
tituida pelo design, Krippendorff (2006) percebe a Cultura de De-
sign envolvida nas atividades cotidianas. Para ele o design € uma
Mmaneira de entender e tornar as coisas significativas. Ele afirma
gue o design deve ser centrado no ser humano, pois neste pro-
cesso de design as pessoas percebem como elas sao vistas pelos
outros e por elas mesmas (Figura 2). E isso nao envolve apenas
os profissionais de design, ocorre com todas as pessoas em suas
atividades cotidianas. Por exemplo, quando as pessoas decidem
guem sao e como querem viver suas vidas, nao se reduzindo as
maquinas, robds ou pecas de um sistema. Naturalmente o ser
humano resiste a imposicoes.

Figura 2 - Atitudes sobre as pessoas e sobre as maquinas que a visdo centra-
da na tecnologia e centrada no humano implicam respectivamente.

Visdo centrada na tecnologia Visdo centrada no Humano
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Fonte: Krippendorff (2006, p.40)

Krippendorff (2003) propde uma lista de fatores que levam a uma
sociedade funcionalista, e em seguida apresenta uma lista de cri-
térios que podem levar a uma construcao da Cultura de Design
(Figura 3). Essa mudanca de uma sociedade funcionalista para
uma Cultura de Design é por ele denominadas Virada Semantica
(Semantic Turn).
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Figura 3 - Ingredientes da cultura de design emergente.

Sociedade Funcionalista Cultura de Design
Centrada na tecnologia Centrado no ser humano
Estruturas de conhecimento hierdrquicas Redes de interesse, advocacia e mercados
Fungbes derivadas e atribuidas de forma racional Significados negociados e apoiados interativamente
Compreensdo de primeira ordem Compreensdo de segunda ordem
A tecnologia serve para prever e controlar A tecnologia facilita o design na vida cotidiana
Encontrar solugdes tecnolégicas para preblemas sociais Proposi¢do de futuros e caminhos desejaveis
Pesquisar novamente registros anteriores para padroes Criar e explorar a variabilidade necessaria
Saber o que era, como algo funcionava Conhecimento para transformar possibibilidades
em realidades

Fonte: Krippendorff (2003, p.72)

A virada semantica para o design ja pode ser verificada na Figura
2, onde o foco é o ser humano, diferente de um design centrado
na tecnologia (KRIPPENDORFF, 2006) . Ja na Figura 4 ele apresenta
a distincao entre praticas de design, valorizando os designers cen-
trados no ser humano, os quais trabalham assumindo uma res-
ponsabilidade de servir a um todo maior, criando implicitamente
uma Cultura de Design que envolve as atividades cotidianas. Por
outro lado, os designers centrados na tecnologia, que surgem do
terreno comum do design, na realizacao da vida cotidiana, po-
rém trabalhando fora da comunidade de usuarios, limitando suas
preocupacdes somente ao que lhes é exigido. De forma implicita
encorajam uma sociedade funcionalista, a qual € marcada por
hierarquias de autoridades que comunicam especificacdes de
sistemas maiores para seu subsistema, e em ultima analise para
usuarios individuais de tecnologia.

Figura 4 - Distingoes dentro das praticas de design
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Fonte: Krippendorff (2006, p.32)
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A relacao direta com humano também pode ser percebia na abor-
dagem de Nelson e Stolterman (2003) quando conectam os do-
minios do design a campos ja tradicionalmente considerados de
projeto, entre eles: design de interiores, design industrial, design
de software e design de moda. Mas também abrangendo outras
areas como: design organizacional, design de sistemas sociais, de-
sign de sistemas educacionais e design de cuidados com a sau-
de. Podendo incluir ainda instituicdes sociais significativas como
governos. “E 0 nosso pensamento de que o primeiro passo no es-
tabelecimento de uma cultura de design é conceituar o design
como uma maneira original de olhar a condicao humana” (NELSON;
STOLTERMAN, 2003, p.19). Para eles, a Cultura de Desigh emergente
deve ser ampla em seu escopo e profunda em seu significado e
em sua utilidade, para que entado a tradicao do design floresca. A
cultura geral nao € uma ocorréncia natural, € uma tensao viva en-
tre tradicdo e inovacdo, entre estabilidade e mudanca. E um tipo
de estrutura social em processo, que sempre podera sofrer mu-
dancas. Podera ser desenvolvida, aprofundada, incompreendida e
até mal interpretada.

A medida que trabalhamos para desenvolver uma tradicdo de
design consciente, devemos lembrar que qualquer mudanga em
uma tradicao cultural pode ser facilmente bloqueada por habitos
gue nao podemos ver ou entender. Uma cultura consiste muitas
vezes em ideias, orientacdes e um entendimento de "bom senso”
gue damos por certo, muitas vezes sem questionar sua origem ou
beneficio. Isso significa que ha uma necessidade de mentes aber-

tas e criticas na criacdo de uma cultura de design. (NELSON; STOL-
TERMAN, 2003, p.19 e 20)

A Cultura de Design tem o seu inicio no século xx, atrelada a pro-
ducao e consumo, e sofreu muitas mudancas. Uma delas € a preo-
cupacao com o ser humano, e como sera apresentado a seguir ela
acaba passando por mais alteracdes em todo seu entorno.

3 Design: tradicao interdisciplinar

Pode-se considerar que a capacidade de resolucao problemas, e
criar solugdes € inata, fazendo parte da evolucao da humanidade.
Poréem o design de forma sistematizada, como processo, € resul-
tado de um processo social mais recente. O segundo certamente
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inclui o primeiro. Em The Desigh Way, Nelson e Stolterman (2003)
fazem uma abordagem de design como sendo a primeira tradi-
c¢ao do ser humano. O ato projetual esta presente na humanida-
de desde os primodrdios. Para esses autores o fogo e a roda, por
exemplo, nao foram descobertos ou inventados ao acaso, e sim
foram projetados. Assim como, Leonardo da Vinci nao foi um in-
ventor ou cientista, e sim um designer, devido a sua abordagem
pratica e com propdsito integrador para o mundo. Eles definem
os desighers como “..os principais criadores da nossa realidade
experimentada” (NELSON; STOLTERMAN, 2003, p.9).Para esses autores
a ideia da Cultura de Design é promover uma compreensao do
design, transcendente de contextos particulares, disciplinas espe-
cificas e conceitos Unicos.

Sendo uma area projetual, o design nao fragmenta ou fraciona os
problemas, diferente de qualquer outra atividade cientifica. Car-
doso (2011) coloca o pensamento sistémico como sendo a maior
contribuicao do design para lidar com o mundo complexo. Este
tipo de pensamento faz com que os problemas sejam considera-
dos de forma integrada e comunicante.

Assim como outras areas projetuais - em especial, a engenharia e
arquitetura - o design parte de uma abordagem bem diferente.
Em vez de fracionar o problema para reduzir as variaveis, o desig-
ner visa gerar, cada uma das quais tende a ser crdnica e totalizante.
Sua meta é viabilizar uma solucao, e nao garantir a reprodutibilida-
de do experimento - construgao e nao desconstrucao, “factibilida-
de” e nao “falseabilidade”, partidos e funcdes em vez de conjeturas
e reputagdes. (CARDOSO, 2011, p. 243 e 244).

Ampliando os dominios da Cultura de Design, apresentados na
Figura 1, Julier (2006) propde uma abordagem sistematica para
entender a dinamica e os efeitos materiais e imateriais que sao
articulados através dos mais diversos artefatos da Cultura de De-
sign. Por meio de outro diagrama, afirma que é necessaria uma
mudancga qualitativa na forma como o design é praticado, circu-
lado e percebido (Figura 5).
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Figura 5 - Dominios da Cultura de Design - Diagrama 2

Fonte: JULIER (2006, p.73)

Julier (2006) acredita que o design esta conectado com a criagcao
de valor, sendo este o valor comercial, social, cultural, ambien-
tal, politico e simbdlico. Este valor envolve resultado de processos
materiais € nao materiais. A reproducao em rede de informacdes
culturais também esta embutida neste dominio. Ja sobre a cir-
culacgao, fatores ambientais, humanos e tecnologias sustentam e
moldam processos. Alem disso, elementos nao materiais como
redes de conhecimento, legislacdes, pressdes politicas, flutua-
¢cdes econdmicas e politicas fiscais tambéem afetam os fluxos de
producao (sejam de produto ou de informacdes). No dominio da
pratica, pode-se dizer que diferentes praticas sao governadas por
suas regras especificas e respectivas. Elas envolvem comporta-
mento rotineiro que é individualmente decretado, mas também
socialmente observavel. O consumo € considerado uma parte da
pratica. As coisas sao compradas e colocadas em uso, os ambien-
tes sao visitados, sites sao acessados. A Cultura de Design expde
e analisa as ligacoes entre os artefatos, essas ligacdes sao cons-
tituidas por fluxos de informacdo. E possivel se pensar em ob-
jetos individuais, porém €& necessario que eles sejam vistos em
relacao a outros artefatos, processos e sistemas. A atividade de
design tem sofrido uma revolucao nestes ultimos anos, passando
de uma atividade de resolucao de problemas para um problema
de processamento. Os designers tornam-se cada vez mais conhe-
cidos nao pelo seu estilo, mas pelas abordagens que desenvol-
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vem, como estruturam e gerenciam os seus processos de design
(JULIER, 20006).

Grandes modificacdes no entorno da Cultura de Design sao per-
ceptiveis. Existe uma preocupacao com a habilidade de resolucao
de problemas em que o problema nao é subdividido ou reduzi-
do, ele é trabalhado de forma sistémica. O design também nao
esta mais conectado apenas ao consumo e valores estéticos, ja
se reconhece que ele é capaz de gerar valores comerciais, sociais,
culturais, ambientais, politicos e simbodlicos. Além disso, o foco da
atividade passa da solucao para as abordagens que levam a ela.

4 Design: uma terceira cultura, uma terceira area da educacao

Sobre a educacao tradicional, Archer (1979) afirma que somos
introduzidos e depois permanecemos sendo estimulados em re-
lacao as habilidades linguisticas e matematicas no sistema edu-
cacional tradicional. Sao deixadas de lado questdes relacionadas
a pratica do “fazer” as quais, nas escolas poderiam ser estimula-
das através das artes finas, como ceramica, téxteis, pintura, es-
cultura, trabalhos com madeira e metal. Habilidades inatas de
modelagem cognitiva e expressoes através de esbocos, desenhos,
construgao e atuacgao sao tao fundamentais para o pensamento
e raciocinio humano, quanto a linguagem. Essa visao de Archer
ainda é valida para discutir questdes de educacgao nas sociedades
contemporaneas.

Considerando as abordagens de producao de conhecimentos e
entendendo que é uma forma de saber distintos das duas areas
ja reconhecidas, Archer (1979) aponta o Design com uma ter-
ceira disciplina ou terceira area da educacao. Argumenta que as
areas das Ciéncias, Humanidades e Design sao trés areas com
preocupacoes e procedimentos intelectuais distintos. As Ciéncias
se preocupam com conhecimentos generalizaveis, baseados na
observacao, medicao, formulacao de teoria e teste de teoria por
observacao ou experiéncia. As preocupacdes especificas das Hu-
manidades sao os valores humanos e a expressao do espirito do
homem, no entanto excluindo artes finas, performaticas e Uteis
de sua area, considerando apenas aspectos historicos, filosoficos
e criticos. O Design € um conjunto coletivo de conhecimento pra-
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tico, sensibilidade e invengao, que pode reivindicar de forma le-
gitima as artes finas, artes Uteis, artes performaticas e tecnologia.
Ainda os estudos ambientais, dependendo de como serao tra-
tados podem se encaixar ou nao nesta terceira area. Na Figura 6
pode-se ver a divisao das trés areas propostas por Archer.

Figura 6 - Diferenciacao das trés areas

Humanidades
linguagem

A\

historia arfes

/ literdrias

; . 1
filosofia drres

/ performdticas

ciéncia social artes finas
Zaer_mo tecnologia — artes uTeis\
Ciéncia fisica Design
notagdo modelagem

Fonte: Archer (1979)

Para Archer (1979) o Design € uma area da educacao de expe-
riéncia, habilidade e entendimento humano, refletindo na pre-
ocupacao do homem, apreciacao e adaptacao de seus arredo-
res relacionado tanto as necessidades materiais como espirituais.
Neste caso a area do design tem uma linguagem propria, que a
diferencia da Ciéncias e Humanidades. A linguagem das Ciéncias
€ a notacao, especialmente matematica; a linguagem das Huma-
nidades € a natural, especialmente a escrita; e a linguagem do
Design € modelagem. Neste caso, a modelagem € a representa-
c¢ao de algo. Por exemplo, a pintura de um artista representa a
ideia que ela esta tentando explorar, o gesto e mimica represen-
tam uma ideia.

O repositdrio de conhecimento da Ciéncias nao é apenas a li-
teratura das ciéncias, mas também as habilidades analiticas e
integridade intelectual da qual o cientista € guardidao. O reposi-
torio de conhecimentos nas Humanidades, nao é simplesmente
a literatura, mas também as habilidades discursivas e os valores
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espirituais de que o erudito é o guardidao. No design, o repositorio
do conhecimento nao € apenas a cultura material e os conteudos
dos museus, mas também as habilidades executivas do realiza-
dor e criador (ARCHER, 1979, p.20)

Dando continuidade as ideias de Archer, Cross (1982) traz uma
abordagem para o que ele denomina terceira cultura. A educa-
cao de forma geral em qualquer area (cultura) implica nos se-
guintes aspectos: transmissao de conhecimento sobre o fenéme-
no de estudo, treinamento nos métodos apropriados de pesquisa
e iniciacao nos sistemas de crencas e valores da area. Ele aponta
as diferenciacdes nos fendmenos de estudo, nos méetodos e nos
valores de cada cultura, conforme o Quadro 1.

Quadro 1 - Diferenciacao das trés areas

Ciéncias Humanidades Design
Fenomeno mundo natural experiéncia humana mundo artificial
de estudo
experimento controlado onollog|c1 modelagem
. e metdafora N .
Métodos classificagdo critica formagdo de padrdes
andlise o sintese
avaliagdo
objetividade subjetividade praticidade
racionalidade imaginagdo engenhosidade
Valores neutralidade compromisso empatia
preucupagdo com a preocupagdo com a preocupagdo com ad-
verdade justica equagdo

Fonte: Baseado em Cross (1982)

Para Cross (1982) é mais facil demonstrar os contrastes entre Ci-
éncias e Humanidades do que identificar conceitos comparaveis
no design, e isso indica uma escassez na linguagem de conceitos
desta terceira cultura. O design deve ter suas proprias coeréncias,
mas para ele o mundo do design foi mal servido pelos seus lideres
intelectuais, quando estes se afastaram da tradicao da técnica e se
direcionaram para as culturas de investigacao cientifica e académi-
ca, ao inves de desenvolverem a cultura de pesquisa personalizada.

Ele sugere considerar esta terceira cultura como tecnologia, uma
cultura ligada ao tecndlogo, designer e maker. A tecnologia envol-
ve conhecimento e habilidades tanto das humanidades quanto
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das ciéncias. A partir do projeto do Royal Collage of Art', sobre o
design na educacao geral, coloca que o design sempre foi relacio-
nado a educacao especializada, profissional. Porém agora se ex-
ploram os caminhos e implicacdes do design na “educacao para
todos”, assim como nas ciéncias e humanidades (CROsS, 1982).

A partir das ideias de Archer (1979) e Cross (1982), conclui-se que
a Cultura de Design deve ser pensada nao somente na esfera téc-
nico/profissional/vocacional, mas sim na educacdo geral. Habi-
lidades cognitivas de representacao devem ser estimuladas nas
escolas e nao apenas na educacao superior. Podemos conectar
estes fatos a um espaco a ser preenchido pela Cultura Design que
se encontra entre Humanidades e Ciéncias. Esta terceira cultura
apresenta fendmeno de estudo, métodos e valores proprios muito
relacionados ao tipo de problema, os quais serao tratados a seguir.

5 Os problemas de design

Além de diferentes preocupagdes e procedimentos intelectuais,
o Design lida com um tipo diferente de problema, os problemas
mal definidos. Neste caso, o que caracteriza o esse tipo de pro-
blema sao requisitos insuficientes, como dados e informacdes
incompletas. As informacdes adicionais podem ser descobertas
através de pesquisas, geradas por experiéncia, algumas delas po-
dem ser variaveis. Estes tipos de problemas, sao problemas que
a maioria das pessoas enfrentam na vida cotidiana, e no curso se
sua evolucao o ser humano encontra formas bastante eficazes de
lidar com eles. “Sao essas formas de comportamento, profunda-
mente enraizados na natureza humana, que estao por tras dos
meétodos de design” (ACRHER, 1979, p17 ).

Sobre a resolucao de problemas Cross (1982) destaca a partir dos
estudos de Lawson? os quais comparam a resolucao de proble-
mas entre alunos e pds-graduagao em ciéncias e pos-graduacao
em arquitetura, que a maneira como cientistas e designers resol-
vem problemas é distinta. E possivel perceber que os cientistas

1 Cross (1982) cita Royal CollegeofArt Design in general education Royal Colle-
ge of Art, London (1979).

2 Cross (1982) cita os trabalhos de Lawson, B ‘Cognitive strategies in architec-
tural design’ Ergonomics Vol 22 No1 (1979) 59-68 e Lawson, B. How designers
think. Architectural Press, London (1980)
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adotam formas sistematicas de possiveis solugdes. Ja os arquite-
tos estao focados em propor uma série de solugdes e em eliminar
essas solucdes até encontrar uma que seja aceitavel. No caso des-
se estudo, os cientistas estavam direcionados a descoberta da re-
gra, adotando uma estratégia focada no problema, enquanto ar-
quitetos focaram em uma obtencao de resultado desejado, com
uma estratégia focada na solucao, aprendendo sobre a natureza
do problema como resultado de experimentacao de solugao.

Segundo Cross (1982) e provavel que a forma como o designer
lida com os problemas seja um reflexo da natureza da tarefa
de design, dos tipos de problemas abordados por designers. O
profissional de design € pressionado a apresentar um resultado
aplicavel dentro de um limite especifico de tempo, ja cientistas
e pesquisadores podem suspender seus julgamentos e decisdes
até que tenham mais informacdes. O autor caracteriza os pro-
blemas de design como mal definidos, mal estruturados. Estes
problemas nao oferecem todas as informacdes necessarias para
sua resolugao, nao sao suscetiveis a exaustivas analises e nunca ha
garantia de que solugdes corretas serao encontradas.

Forlizzi (2007) caracteriza a Cultura de Design como uma manei-
ra de pensar e ser, tornando possivel uma mudanca intencional.
Para ele a equipe de projeto esta diretamente relacionada a esta
cultura, e a equipe trabalha como um sistema de auto-organiza-
¢ao em resposta aos wicked problems. Os wicked problems, de-
finindos por Horst Rittel em 1972, sao apresentados por Nelson e
Stolterman (2003) como problemas mais complexos. Problemas
comuns, simples, sao mais faceis de serem solucionados. Poréem
para os wicked problems nao existe apenas uma melhor solucao,
e sim existem solucdes boas ou ruins. Nao ha uma abordagem ou
metodologia cientifica para a resolucao destes problemas.

A natureza e a estrutura dos problemas também acabaram se
transformando. Dorst (2015) comenta que a mudanca das estru-
turas de um sistema industrial e o surgimento de uma sociedade
em rede, trouxe consigo problemas abertos, complexos, dinami-
cos e em rede. Para enfrentar estes problemas muitas institui-
coes, governos e empresas das mais diversas areas buscam apoio
no “pensamento de design” (design thinking). Porém experién-
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cias recentes mostram que ha uma dificuldade em transpor es-
sas licoes de design para outros dominios. Embora essas técnicas
possam ser libertadoras e inspiradores para outras areas, muitas
vezes nao levam a resultados necessarios. Na concepcao desse
autor, isso ocorre porque esse “pensamento em design” esta con-
centrado essencialmente na habilidade do designer em gerar so-
lucdes, enquanto deveria estar direcionado para a capacidade de
profissionais de design em criar novas abordagens para situacoes
problematicas. Esta abordagem corrobora com a ideia de Julier
(2006) de que atividade de design passou de uma atividade mul-
tidisciplinar para uma atividade interdisciplinar, ndo mais focada
na resolucao de problemas, mas na abordagem dos mesmos.

Dorst (2015) coloca que os problemas se apresentam de forma
aberta, complexa, dinamica e em rede. Para ele um problema
aberto, € um problema que nao apresenta um recorte claro, ou
um contexto bem delimitado. Neste caso, nao se pode dizer com
quais as informacodes podem ser excluidas ou ignoradas com se-
gurancga, o problema e o contexto parecem se fundir. Um pro-
blema complexo é caracterizado pelo autor como tendo muitos
elementos com numerosas conexdes entre eles, podendo serem
essas conexoes interdependentes, nas quais uma pequena de-
cisao pode influenciar e repercutir com efeitos em reagcao em
cadeia atingindo areas aparentemente nao relacionadas. “O ema-
ranhado de elementos e conexodes significa que esses problemas
basicamente precisam ser abordados como um todo, em toda
sua complexidade” (DORsT, 2015, p.10).

Dorst (2015) descreve os problemas dinamicos como problemas
que sofrem mudancas ao longo do tempo, com adi¢cao de no-
vos elementos e mudancas em suas conexdes. Essas mudancas
podem ser lentas, impulsionadas por processos como mudangas
culturais, ou mudancas bruscas, impulsionadas pelo desenvol-
vimento tecnoldgico. Ja a natureza em rede dos problemas se
deve entre as conexdes de situacdes problematicas. Por exemplo,
guando o que outras pessoas estao fazendo em campos aparen-
temente nao relacionados podem causar efeitos ou influenciar
outro campo problematico e as opg¢oes de acao.

Em se tratando de métodos convencionais de resolucao de pro-
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blemas, Dorst (2015) afirma que esses nao sao capazes de orien-
tar a busca de solucdes para problemas abertos, complexos, dina-
micos e em rede. As estratégias convencionais foram concebidas
para atuar no que ele denomina de “mini-mundo”, isolado, estati-
co e ordenado de forma hierarquica. Neste caso pode-se decom-
por e subdividir o problema, ou simplifica-lo, mas esse tipo de
estratégia nao funciona para os problemas atuais, pois vivemos
em um estado de hiper conectividade, no qual os “mini mundos”
de nossas sociedades, economias e culturas foram substituidos
por um emaranhado de relacionamentos em redes complexas
e sobrepostas. Os problemas ja nao podem ser simplificados e
divididos, estao intimamente relacionados. E eles continuam
mudando enquanto se tenta fazer uma definicao do problema,
enguanto na resolucao tradicional de problemas a “definicao do
problema” é sempre o primeiro passo. Dorst (2015) comenta que
0s problemas podem nao ter sofrido muitas mudangas em si, o
gue realmente mudou foi o desenho do limite do problema. O
contexto € muito mais complexo, e este é que define quais prati-
cas poderao funcionar e quais nao irao funcionar.

Cross (1982) afirma que para lidar com os problemas mal defini-
dos, os designers devem desenvolver autoconfianga para definir,
redefinir e mudar o problema. O design desenvolve habilidades
dos alunos para enfrentar problemas mal definidos, sendo estes
bastante distintos dos problemas bem estruturados pertencentes
aos dominios educacionais das ciéncias e das humanidades. Para
o0 autor os problemas de design sao mais “reais”, mas proximos
dos problemas e decisdes que sao enfrentados no dia-a-dia.

6 Reflexoes finais

Referente a educacao geral, ndo educacao profissional ou espe-
cializada, Cross (1982) coloca que grandes areas de habilidades
cognitivas foram ignoradas em nosso sistema educacional tradi-
cional. Para ele, muitos tedricos do desenvolvimento cognitivo es-
tao profundamente envolvidos nas culturas cientifico-académi-
cas, onde a matematica e alfabetizacao prevalecem, e ignora-se
a terceira cultura, a cultura do design. Nesta cultura, desenhos,
diagramas e esbocos sao auxiliares na forma de pensar, além dis-
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so auxiliam na comunicacao de ideias. Propde uma interpretacao
do nucleo de conhecimento desta Cultura de Design, em termos
de valor educacional geral, e nao em termos instrumentais asso-
ciados a questoes vocacionais e profissionais. Ele apresenta cinco
formas de conhecimentos na Cultura de Design: abordagem de
problemas mal definidos, modo de resolucao de problema foca-
do na solucao, modo de pensar construtivo, utilizacao de codi-
gos para traducao de requisitos abstratos em objetos concretos
e utilizacao destes cddigos para “ler” e “escrever” em “idioma de
objetos”. A partir destes cinco conhecimentos o autor apresenta
trés razdes para o design presente na educacao geral.

O design desenvolve habilidades inatas na resolucao de problemas
reais e mal definidos. O projeto sustenta o desenvolvimento cog-
nitivo nos modos concreto / icénico de cognicdo. Desigh oferece
oportunidades para o desenvolvimento de uma ampla gama de

habilidades em pensamento e comunicacao nao-verbal. (CROSS,
1982, p.226)

A partir das abordagens apresentadas, pode-se perceber uma
mudanca transformacional na Cultura de Design, a qual inicial-
mente estava ligada a massificacao, consumo, estética dos pro-
dutos, e a pura e simples resolucao de problemas. Hoje a Cultura
de Design esta direcionada para o processo e pensamento do
design, focada nao apenas na resolucao de problemas, mas nas
possiveis abordagens, caminhos e processo para se chegar a uma
situacao desejavel e adequada. Processo estes que levam a gera-
¢ao de valores.

O universo da Cultura de Design é interdisciplinar, e encontra-se
em rede, envolto em uma série conexdes de elementos como a
pratica, cognicao, modelagem, inovacao, problemas mal defini-
dos, centralizagcao no humano, geragcao de valor, questdes mate-
riais e imateriais. Aléem disso, pode-se pensar a Cultura de Design
Ccomo uma terceira area da educacao e do conhecimento, nao a
restringindo somente ao meio vocacional e profissional, estimu-
lando assim esta cultura em uma educacao para todos.

A Cultura de Design € algo vivo, esta em constante transforma-
coes e € preciso estar atento a essas mudancas.
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