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Capitulo 36

O ensino do método e a compreensdo
da oportunidade de projetos: por que é
importante problematizar no design?

Luiza Grazziotin Selau, Julio Carlos de Souza van der Linden e
Carlos Alberto Miranda Duarte

RESUMO

O presente capitulo expde uma revisao sobre o ensino dos méto-
dos de projeto em design e destaca a relevancia de uma das eta-
pas propostas nos mesmos. O ensino do método de projeto em
design tem papel central na maioria dos cursos de graduacao,
porém o designer ainda é reconhecido mais pela parte criativa de
seu trabalho do que pela capacidade sistematico-dinamica que
possui ao trabalhar com tantas informacgdes, areas e demandas
diversas ao longo de um projeto. Por isso a etapa de projeto evi-
denciada é a de problematizacao, que proporciona clareza, base
de conhecimento e direcionamentos ao designer para projetar.
Por meio de pesquisa que explora o que ja esta posto na teoria
consolidada sobre os assuntos, apresenta-se fundamentacao te-
orica abordando o contexto de sala de aula a nivel de graduacao
em design e discute a postura que o académico pode apren-
der a assumir para sua atividade profissional a fim de realcar sua
importancia no processo de projetos interdisciplinares com pro-
blemas complexos. O recorte exposto faz parte de uma tese de
doutorado que explicita o tema relacionado a problematizacao
e suas implicacdes em projetos académicos. Por fim, o presente
trabalho mostra que é possivel reforcar caracteristicas da atua-
cao do designer como diferencial intrinseco da area em projetos
dinamicos e mal estruturados, mostrando uma possibilidade de
atuacao ja falada na area, mas que ainda precisa ser explorada e
encorajada, pelo mercado e pela academia, respectivamente.

Palavras-chave: design, projeto, método, problematizacao, gerente de projeto.

1 INTRODUGAO

Na area de design o projeto possui papel central tanto no ensino
quanto na atividade profissional. Durante o processo de ensino-
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-aprendizagem, o método € utilizado como artificio organizacio-
nal de projeto e como forma de dar seguranca ao académico
durante o processo, onde ele se apresenta como um recurso para
a compreensao da pratica de design. O contexto discutido tem
como foco a graduacao em design, e uma caracteristica € o am-
biente fornecido para o estudante, normalmente espaco com
forte apelo conceitual, buscando uma relagcao entre academia
e mercado de trabalho com oportunidades reais ou simulacdes.
Porém, com maior frequéncia é percebido neste tipo de ambien-
te a busca dos académicos pela solucao com foco apenas no re-
sultado, com ateng¢ao direta a etapa de desenho, geracao de al-
ternativas, testes e modelagens, sem a devida importancia para o
estudo e analise da problematica a ser trabalhada.

Mesmo que, aos académicos, pareca inusitado projetar com pes-
quisa, leitura, compreensao e interpretacao de dados, o fazer design
na verdade significa que essa etapa reflexivo-tedrica é essencial a
criatividade e demais decisdes do processo. As oportunidades de
design muitas vezes sao confusas exigindo ao mesmo tempo um
raciocinio metodico e inventivo, fazendo com que seja dificil nao
s6 solucionar, mas também compreender o problema. O aumento
da complexidade dos contextos faz com que a etapa de proble-
matizacao se torne cada vez mais trabalhosa, exigindo do designer
maior envolvimento com as situacdes problemas e seus entornos.
A problematizacao é ensinada no design devido a necessidade de
compreensao das oportunidades de projeto, ja que um processo
de design sem base de pesquisa coesa nao fundamenta as deci-
sdes que precisam ser tomadas ao longo da pratica.

Sendo assim, o capitulo explicita, por meio de recorte tedrico
de uma tese de doutorado, que o desenvolvimento de um pro-
jeto em design com fundamentacao de dados iniciais coeren-
te proporciona ao designer clareza sobre a problematica e co-
loca-o em posicao de gerente do processo, otimizando tempo e
recursos a medida que previne erros com suas informacoes, as
guais sao provenientes de variados meios, areas, pensamentos e
conhecimentos.
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2 REVISAO TEORICA

Propde-se por meio deste artigo, apresentar um recorte teodrico
coeso e objetivo baseado em quatro topicos: A compreensao da
oportunidade de projetos em desigh; O ensino do método de
projeto; O ensino da problematizacao; e A problematizacao nos
meétodos de projeto. Abordagens e metodologias de projeto com-
pdéem um tema muito discutido atualmente; a compreensao, a
importancia e a pratica dos processos projetuais e criativos estao
sendo retomadas nos estudos dos pesquisadores da area (BENTZ;
FRANZATO, 2016). Por isso o exposto visa ressaltar a importancia no
ensino e realizacao da etapa de problematizacao no design, bem
como pretende direcionar mostrando de que forma o designer
pode se evidenciar em suas atividades devido ao desenvolvimen-
to desta etapa e suas implicagdes no restante do projeto.

2.1 A compreensao da oportunidade de projetos no Design

Os projetos de design partem de uma demanda, e esta € a opor-
tunidade que o designer tem para buscar solucdes inovadoras
na tentativa de desenvolver projetos de acordo com a solicitacao,
a oportunidade de projeto também é conhecida popularmente
como problema de projeto. O problema € repassado ao profis-
sional por ter sido uma necessidade identificada em algum con-
texto especifico, sendo assim, é necessario que a cada oportuni-
dade de projeto o designer tenha que estudar e aprofundar seus
conhecimentos a respeito da tematica que circunda o problema
projetual. Esse estudo compreende imersao na busca por pro-
priedades acerca do contexto, para que seja possivel desenvolver
um projeto que cumpra com as necessidades identificadas pelo
solicitante do projeto, a fim de entregar uma solucao assertiva
diante da demanda. Em geral, os problemas de design sao com-
plexos - Wicked Problems, além de unicos, dependentes de seus
contextos especificos e mal descritos ou mal delimitados quando
sao formulados para que a solicitagcao de projeto seja entregue ao
designer (SOBRAL et al, 2015). Essa compreensao do contexto e do
proprio problema de projeto refere-se a etapa inicial do processo
de design, a problematizacao. Essa etapa trata “do conhecimento
que suscita a busca do novo” com objetivo da melhor compreen-
sao do problema que sera tratado (siLvVA et al, 2007 apud MACHADO
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et al, 2016). Pazmino (2015 p. 54) defende a necessidade da pro-
blematizacdo em projetos ao afirmar que

Problematizar € pér em duvida, dessa forma, a analise do proble-
ma deveria ser o ponto de partida do projeto onde sao levanta-
das, analisadas e questionadas todas as informacdes relacionadas
ao projeto, de forma a ter clareza quanto ao objeto que devera ser
desenvolvido. O problema € um termo estigmatizado no design,
e representa uma dificuldade que o cliente tem e para a qual o
designer deve encontrar uma solugao. Questionar e analisar no
inicio do projeto podera esclarecer os proximos passos.

Problematizar envolve o ato de refletir de forma critica sobre um
tema especifico, o que representa que a pesquisa visa resultados
sensatos e efetivos por meio de pensamento autdbnomo, toma-
da de consciéncia acerca da tematica abordada e exploracao do
problema com definicao de parametros (PERRY, 2016; MACHADO
et al, 2016; ARIDE e couTo, 2018). Desta forma o designer recebe
uma situagao problema que precisa ser analisada, compreendi-
da e transformada em um problema bem definido e claro para
gue o projeto possa ser desenvolvido (LESsA, 2013). A dificuldade
nessas situacoes projetuais no design devem-se ao fato de que os
problemas sao cada vez mais complexos e desafiadores, alem de
transformarem-se de forma rapida devido ao acelerado progresso
gue diversas areas passam constantemente (PERRY, 2016). Como
principal foco neste recorte, a observacao, discussao e contribui-
¢ao que se pretende entregar € justamente a respeito etapa de
problematizacao, e vai ao encontro da fala proposta por Vascon-
celos et al (2012) quando afirma que “o objeto a ser investigado
trata dos métodos de exploracao do problema”, bem como o ob-
jetivo da propria problematizacao nos projetos. A etapa auxilia o
profissional a prever e lidar com possiveis situacdes ou elementos
inesperados que podem surgir ao longo do processo de projeto.

Os problemas de design muitas vezes sao confusos por serem
especificos acerca da tematica e incertos em relagao ao contex-
to por exemplo, exigindo ao mesmo tempo um raciocinio siste-
matico e criativo, ou preciso e fantasioso (LAWSON, 2006), o que
aumenta a complexidade percebida nos problemas de design,
fazendo com que seja dificil nao so solucionar os mesmos mas
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também compreendé-los (POSSATTI et al, 2015). Outra observacao
acerca dos problemas da area é sua mutacao durante o perio-
do do processo de projeto, que por serem mal definidos ou mal
estruturados (Wicked problems), ja que “a questao inicialmente
lancada nao sera a mesma questao quando obtiver algumas res-
postas, ou seja, cada nova solucao levantara novos problemas nao
previstos, que exigirao novas solucdes” (SOBRAL et al, 2015, p. 31).
Isso demonstra que o cenario de projeto influencia diretamente
na definicao do problema, bem como em sua compreensao, mas
0 progressivo aumento de complexidade dos contextos faz com
que a etapa de problematizacao se torne cada vez mais traba-
Ihosa, exigindo do designer maior envolvimento com as situacoes
problemas em seus cotidianos. Assim compreende-se a neces-
sidade de designers com uma visao ampla e abrangente para
o0 mundo, as culturas e os processos de projeto analisando nao
apenas o resultado almejado diante da oportunidade projetual,
mas a situacao que envolve o0 mesmo (CELASCHI, 2010; POSSATTI et
al, 2015; MORAES, 2010).

2.2 Ensino do método de projeto

Em diversos cursos de nivel superior € necessario o ensino de
meétodo para projeto, mas no design ele possui papel medular
tanto no ensino quanto na atividade profissional. Isso se deve as
demandas proprias da area “em funcao e de peculiaridades da
profissao, que exige conhecimentos solidos de projeto” (COELHO,
2008, p. 255), por isso se analisadas as propostas educacionais
de design os cursos apresentarao o ensino do método por meio
de disciplinas de projetos. A possibilidade de ensinar e aprender
meétodos de design se deve ao fato de que é possivel repetir e
comunicar as estratégias metodoldgicas bem como ela auxilia
na compreensao da atividade de forma pratica. Sendo assim, o
momento de treinar e conhecer os métodos é durante a vida
académica, para posteriormente saber decidir como aplicar e
em quais situagdes cada modelo se enquadra melhor (PAZMINO,
2015). O formato de ensino de métodos em design € a pratica de
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABPi - Project Based Lear-
ning), onde problemas reais sao apresentados aos académicos e
0s mesmos devem buscar solucdes, além de aplicar o método de
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projeto e desempenharem outras competéncias como trabalho
em equipe colaborativa. Desta forma, torna-se possivel responder
aos diversos e multifacetados “desafios societais (MCGIBBON & VAN
BELLE, 2015; VILACA, 2014) e de empregabilidade (MUSA, MUFTI, LATIFF
& AMIN, 2012. SCHWERING, 2015), bem como para desenvolver as
competéncias para o século xxI (ERGUL & KARGIN, 2014)" (VILACA e
MALBOTE, 2014, p. 55 e 56).

O ambiente académico € um lugar que propicia a experimen-
tacao e provoca a reflexao a todo instante, a fim de que o futuro
profissional adquira autonomia para trabalhar com métodos de
projeto em design (ALMEIDA E ALMEIDA, 2016). Apesar de a Univer-
sidade ser considerada o local das ciéncias e a busca por adequa-
¢ao acontecer em todas as areas (PERRY, 2016), o design utiliza
este espaco como terreno fertil para praticas e experimentos, sem
receio de erros ou julgamentos, visto que para a criagcao € neces-
sario arriscar nos projetos que cada vez mais exigem conheci-
mentos atualizados e inovacao em estratégias. A medida que as
mudancas produtivas e novas tecnologias se transformam no ce-
nario atual, a atividade do designer se amplia, tornando-se mais
abrangente e dinamica. No design nada € estatico, os problemas
mudam constantemente, os métodos precisam ser repensados a
cada projeto, as ferramentas sao adaptadas para seu melhor fun-
cionamento e, desta forma, o ensino nao pode ser improgressivo.
O uso de tecnologias serve de ferramenta ao designer em seu tra-
balho, o que uma vez orientava a atuacao no design hoje serve de
auxilio na atividade, para facilitar o desenvolvimento dos projetos
(RICETTI, MARTINS € OGASAWARA, 2016).

Desde as primeiras escolas de design, sempre se percebeu na
area um ensino separado da pesquisa, com exaltacao ao ‘fazer,
onde a pratica sobressai a pesquisa no ensino do projeto de de-
sign. Isso se mantém em muitas linguagens de cursos em design,
onde a relevancia é direcionada apenas a pratica. Nomeada de
‘pseudo-ativismo’ a agao sem analise tedrica ainda se encontra
difundida em algumas escolas de design, o que fomenta a nao
necessidade de entendimento de contexto e oportunidade para
O projeto, apenas a atividade pratica e criativa, quando na verda-
de essa soO deveria ser posta em pratica tendo por base todas as
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informacdes provenientes da anterior. Essa postura influencia os
académicos a nao perceberem a importancia da fase de compre-
ensao dos projetos, visto que pressupde etapa de pesquisa, como
se sO a criatividade no design resolvesse os problemas de proje-
to, assemelhando-se a atividades que nao exigem reflexao antes
da acao (FREITAS, 2006). Dentre tantas habilidades exigidas a um
profissional do design para o desempenho de suas atividades, as
competéncias relacionadas a metodologia de projeto € condicao
basica para que um recém formado em design consiga firmar
seu espaco na area (ABRAMOVITZ € MONTEIRO, 2005).

O ensino dos métodos no design ganha mais relevancia com o
passar dos anos por ser considerado terreno fértil para discussoes
acerca de estratégias de pesquisa e desenvolvimento em design
no intuito de constituir escopo formal a maneira como os proble-
mas sao solucionados e os produtos desenvolvidos (VASCONCELOS
et al, 2012). E improvavel que esse escopo se delineie de forma
definida e seja formalizado como meio de projeto para toda area,
ja que a criatividade, inovacao e tecnologia afetam diretamente
Nnao apenas as solucdes de design, mas estao presentes tambéem
nas novas problematicas do design, cada vez mais interdisciplina-
res e complexas. Inclusive, cogita-se que nao haveria design sem
a complexidade, visto que € “uma atividade profissional que den-
tre as atribuicdes, trabalha, estuda, pesquisa a criacao, producao
de bens materiais ou imateriais que visam a inovagao” (POSSATTI
et al, 2015). A questao a respeito da complexidade no método
de projeto em design nao refere-se somente a quao complicado
pode ser o problema, mas a quantos componentes este proble-
ma pode acarretar, de forma que possa envolver diversas areas e
variados elementos necessarios a sua compreensao (VAN DER LIN-
DEN; LACERDA, 2012 apud POSSATTI et al, 2015).

Uma caracteristica comum ao processo de ensino em design
em diversos paises € o ambiente de estudo, normalmente com
apelo conceitual, que propicia o desenvolvimento dos projetos
em meio a caracteristicas estimulantes. E a maneira pela qual a
Universidade simula o ambiente com ludicidade, e também ten-
ta demarcar atributos que auxiliam o designer em sua atividade
pratica. A demanda por resolucao de problemas neste ambiente
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€ a tentativa de relacdo entre academia e mercado de trabalho
com oportunidades reais. Porém, o que acontece sem esse esti-
mulo é percebido com maior frequéncia neste tipo de ambiente,
a busca pela solugcao com foco apenas no resultado faz com que
0s académicos deem atencao direta a etapa de desenho, geracao
de alternativas, testes e modelagens, sem importancia para o es-
tudo e analise da problematica a ser trabalhada.

Por mais que, aos académicos, pareca estranho desenvolver pro-
jetos de design com pesquisa, leitura, compreensao e interpreta-
cao de dados, o fazer design na verdade significa que essa etapa
reflexivo-tedrica € essencial a etapa criativa e pratica do processo.
Os resultados projetuais que nao atendem as demandas passadas
muitas vezes sao reflexos de projetos que nao tiveram etapa de
problematizacao bem construida e realizada. O ambiente criado
nas Universidades para que o design flua com toda sua flexibili-
dade e dinamismo, visando replicar ambientes profissionais que
ja apresentam esses atributos a fim de estimular a criatividade,
inovacao e liberdade projetual ainda deixam a desejar pelo fato
de que mesmo com oportunidades reais de mercado, nao conse-
guem simular os contratempos possiveis que podem ocorrer ao
longo de um projeto, deixando o profissional preparado para um
mercado de trabalho que nao apresenta desafios na pratica, ou
seja, utdpico (LAWSON, 2006).

2.3 Ensino da problematizacao

A etapa de problematizacao é relevante para que a oportunidade
a ser trabalhada seja entendida com clareza, por meio de pes-
quisas que servem de base para as escolhas de projeto. Desta
forma, o ensino deve ser baseado no pensamento intelectual co-
erente e organizado a respeito da execucao do projeto. (FREITAS,
2006). As oportunidades de design, cada vez mais complexas e
desorganizadas, chegam em forma de desafio ao designer, que
busca analisar, compreender e fragmentar de maneira ordenada
o problema recebido. Tudo isso com apoio de ferramentas de
analise e técnicas de coleta de dados que auxiliam o designer a
responder questionamentos referentes ao problema de projeto e
ver o processo de diversas perspectivas para buscar solugcdes sem
direcionamentos prévios e incertos (PAZMINO, 2015).
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Nas disciplinas de projeto, o método auxilia a compreensao de
todo o processo de desenvolvimento projetual e a problemati-
zagao auxilia o designer na visualizacao da oportunidade a ser
trabalhada. Sendo assim, os projetos sao trabalhados em sala
de aula por meio da Aprendizagem Baseada em Problemas, “na
gual os estudantes estabelecem problematicas, escolhem proce-
dimentos e aplicam seus conhecimentos para elaborar suas con-
clusdes” colocando em pratica suas compreensoes sobre projetos
e método em design (OKADA, 2014, p. 25). Uma maneira bastante
disseminada de trabalhar com o entendimento dos problemas
complexos na area do design é segregar o problema em varios
problemas menores e de acessivel compreensao, advindos de
seus elementos essenciais. A estratégia reduz a complexidade
e possibilita a visualizacao de hipdteses por partes, bem como
oportuniza que sejam repensados detalhadamente por uma
abordagem criativa. Esta forma de lidar com problemas é conhe-
cida por Reducionismo Cartesiano e diversos autores do design
propdem que o problema seja trabalhado desta maneira nos pro-
jetos (MUNARI, 2008).

A compreensao do problema é essencial para o desenvolvimento
dos projetos, e ha direcionamentos que auxiliam a estruturacao
do problema, pois ao contrario do que parece, esta atividade nao
€ isenta de logica para sua organizacao. Dorst (2003) apresenta
trés partes do problema

(1) as necessidades, exigéncias e propositos determinados e inal-
teraveis; (2) a parte sub-determinada, onde a “interpretagcao o
problema de projeto, a criagcao e a selecao de possiveis solucoes
adequadas s6 podem ser decididas durante o processo, com base
nas propostas feitas pelo designer’; e (3) a parte indeterminada,
onde o designer é consideravelmente “livre para projetar de acor-
do com seu proprio gosto, estilo e habilidades”

Diante destas premissas percebe-se que o designer tem poder
de decisao e que sua atuacao determina o rumo que o projeto
pode tomar devido as escolhas pessoais que podem influenciar o
processo. Assim, aprender a problematizar exige que o designer
compreenda a realidade e aprenda com as diferencas existentes
e suas variacoes, a fim de superar a questao que envolve o proble-
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ma de projeto por meio de uma nova forma de fazer, baseada em
pensamento critico e reflexivo (FREITAS, 2006). Para tanto, algumas
habilidades sao necessarias para a investigacao e entendimen-
to de problemas como “formular questdes cientificas, selecionar
informacdes relevantes e evidéncias, descrever explicagbes com
base em evidéncias, conectar conhecimentos nas explicacdes” e
por fim, conseguir repassar as solucdes definidas com base funda-
mentada e justificativas coerentes (OKADA, 2014).

E na pesquisa acerca do problema que os académicos aprendem
que os problemas tem consequéncias e sofrem influencias de ou-
tros fatores, ou seja, sao causados por outros elementos que pre-
cisam ser investigados da mesma forma. S6 depois de pesquisar,
analisar e interpretar todos os motivantes e resultantes do proble-
ma € que se poderia iniciar de fato a criagao e proposicao de pos-
sibilidades e hipoteses resolutivas acerca da problematica aborda-
da (VILACA e MABOTE, 2014). Todas as conexdes necessarias para tal
atividade, além de baseadas em conhecimentos ferramentais e
técnicos, também sao provenientes de uma ampla formacao inte-
lectual, pensamento estratégico, visualizacao de possiveis cenarios
e posicionamento critico diante dos mesmos, visao analitica e cul-
tural apurada e nocdes de necessidades de adaptacdes ao merca-
do (RICETTI, MARTINS; OGASAWARA, 2016). A capacidade de estimular
todas essas questdes sao realizadas por meio de atividades diver-
sas realizadas em sala de aula na forma de tentativas de busca de
solugdes para problemas reais simulados. O que vai ao encontro
da premissa que “[..] a experimentacao pode ser uma estratégia
eficiente para a criacao de problemas reais que permitam a con-
textualizacao e o estimulo de questionamentos de investigacao”
(CONCALVES e MARQUES, 2006 apud MACHADO et al, 2016).

O pensamento que € estimulado nestas situacoes e muito exi-
gido no design € conhecido como critico-criativo e “refere-se a
capacidade de avaliar, analisar e estabelecer conexdes com cri-
térios e rigor para decisao consciente, acao reflexiva e confronto a
mudancas” (OECD, 2005 apud OKADA, 2014, p.50), além disso, essa
forma de pensar é “complementada com conhecimentos, habi-
lidades e atitudes de imaginacao, intuicao, sintese e elaboracao
para emergéncia de novos conhecimentos” (JONASSEN, 2000 apud
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OKADA, 2014 p. 50). Isso resume habilidades intrinsecas do design,
mas também da etapa de problematizacao desenvolvida no ini-
cio dos métodos, a qual faz uso de todas as capacidades citadas
na busca pelo desdobramento do problema visando proporcio-
nar suporte ao restante de tomadas de decisdes e fundamento
para as atividades criativas a serem desenvolvidas no processo de
concepgao de uma solugao para o problema.

No ensino da problematizacao uma caracteristica importante
gue precisa ficar clara aos académicos é fundamentada pela fala
de Cardoso (2012, p.23) quando afirma que “no mundo complexo
em que vivemos, as melhores solucdes costumam vir do trabalho
em equipes e em redes” corroborando com o constante incentivo
de que os projetos devem ser desenvolvidos por grupos multi-
disciplinares. Os problemas complexos trabalhados desta forma
possibilitam que visdes de areas diversas possam debater e refle-
tir a respeito de possiveis solucdes adequadas para o problema
de projeto (SOBRAL et al, 2015). Assim, também se faz necessario o
ensino que vincule a teoria com a pratica, permitindo que o aca-
démico seja protagonista no processo de busca por solugdes en-
quanto constrdi seu conhecimento baseado em problemas dian-
te de um contexto impreciso e complexo, necessitando também
desenvolver capacidades de comunicagcao em equipe, onde cada
integrante colabora com a visao da sua area de atuagcao (MORAES
e MEYER, 2016).

2.4 A problematizacao nos métodos de projeto

Diversas organizagcdes esquematicas que representam visualmen-
te os métodos de projeto em design estao publicadas em livros e
artigos da area, o que pode gerar inseguranca ao designer inician-
te na decisao acerca do processo projetual que utilizara em seus
projetos. Normalmente, nos métodos, a problematizacao ocorre
como uma das primeiras etapas, para a coleta de dados, e diver-
sos meétodos da area apresentam essa organizacao inicial, como
0s propostos por: Bruno Munari (1998), Bernd Lobach (2001), Ber-
nhard Burdek (2006), Gui Bonsiepe (1984), por exemplo. Os nomes
atribuidos a etapa de problematizagcao tambem sofrem variagdes
nos modelos propostos, mas via de regra, possui 0 mesmo obje-
tivo e encontra-se no inicio do método (VASCONCELOS et al, 2012).
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Dessa forma os métodos e técnicas auxiliam o andamento do pro-
cesso projetual no campo do design, e a solucao de problemas faz
com que o designer prepare e organize de forma prévia dessas
praticas para na busca pelo éxito na solugao proposta, o que nor-
malmente é realizado independentemente da forma como o pro-
blema foi proposto - clareza, definicao e estrutura (ALVARES, 2004).
Na maioria dos casos os problemas repassados aos designers visam
inovacao e sendo assim sao considerados problemas mal formula-
dos e muito amplos, o que dificulta a compreensao do profissional
no esforco do processo de solugao (SIMON, 1973; CROSS, 1984; DORST,
2006; DORST, 2003; HARFIELD, 2007; XIMENES et al, 2017).

Os projetos de design desenvolvidos em sala de aula além de
incentivarem a compreensao e uso de diversos métodos faz com
que a aplicagcao da aprendizagem baseada em problemas contri-
bua com um processo de aquisicao de conhecimentos por meio
da reflexao, atividades colaborativas e solugao de problemas reais
(ou baseados em situacdes reais) o que proporciona ao académi-
co uma problematizacao que leva em consideracao seu conhe-
cimento empirico, mas também suas habilidades como pesqui-
sador e critico. Além disso, estes momentos sao indispensaveis
para a construcao do proprio repertdrio do académico, que cria
referéncias projetuais e contextuais a partir das praticas meto-
doldgicas desenvolvidas, por isso a pesquisa é vital para o design
e da mesma forma para o profissional da area (RICCETTI; MARTINS;
OGASAWARA, 2016).

A localizacao normalmente direcionada para a pesquisa e coleta
de dados acerca do problema € inicial no método de projeto para
que as informacgdes provenientes sirvam de apoio e planejamento
no restante do projeto. A visao estratégica que o designer adquire
ao compreender o contexto de projeto permite melhores prepo-
sicdes diante da problematica. Desta forma uma pesquisa bem
realizada, além de relevante para o processo, fornece melhores
meios para bons resultados, direcionando requisitos, técnicas e
recursos necessarios desde o principio do projeto (PAZMINO, 2015;
VASCONCELOS et al,, 2012).

Uma situagao muito comum ao inicio do projeto de design € o
recebimento de um briefing com todas as informacodes as quais
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o cliente considera indispensaveis que o designer saiba, bem
como condicionantes projetuais, visando a solugao desejada da
problematica abordada (PHILLIPS, 2007). O briefing nao dispensa
o designer da etapa de problematizacao, ele € um elemento que
fornece informacdes basicas e delimitantes acerca da necessi-
dade observada pelo cliente. Todas as informacdes advindas da
problematizacao servem para “identificar as preferéncias e ne-
cessidades e definir parametros iniciais” do projeto, direcionan-
do todo o restante do método a ser aplicado. Portanto mesmo
que a nomenclatura ‘problematizacao’ nao seja percebida nos
meétodos, todo e qualquer esforco direcionado a compreensao
do problema, coleta e analise de dados a respeito da tematica e
identificacao de condicionantes e requisitos projetuais faz parte
da etapa normalmente inicial, e que se for bem construida auxi-
lia com suas informacgdes no desenvolvimento de todas as outras
etapas (ARIDE; cOUTO, 2018; FREITAS et al, 2013).

A problematizacao serve ao método de projeto como etapa que
estabelece e reconhece as intervencdes necessarias através de
uma percepcao holistica do problema de projeto. Para tanto, or-
ganiza dados da tematica do problema, prevé componentes nao
considerados que podem influenciar no projeto e assim possibi-
lita a formulagdao de um conceito para a solucao. Essas ativida-
des e planejamento também sao agrupadas e denominadas em
alguns métodos como fase metaprojetual, ou seja, o projeto do
projeto, onde a organizacao das informacdes serve para estabele-
cer a forma como o problema sera trabalhado (pPAzMINO, 2015; DE
MORAES, 2010). Realizar este tipo de organizacao e planejamento
do projeto permitem ao designer um desenvolvimento de proje-
to coerente e bem fundamentado diante da problematica abor-
dada, o que facilita a tomada de decisao e direcionamento proje-
tual, minimizando possibilidades de falhas e otimizando recursos,
visto que os dados sao obtidos das mais diversas areas do saber.
Essa abundancia de dados € uma das maiores dificuldades na
area do design, pois mesmo tornando os projetos desafiadores
faz com que a complexidade dos mesmos exija maior seriedade
a problematizacao (PHILLIPS, 2008; NIEMEYER, 2006; LAWSON, 2006).

A etapa de problematizacao serve também para mostrar a rele-
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vancia do designer no processo de projeto, explicitando sua capa-
cidade de organizar e gerir todo o projeto em suas diversas fases
e interlocugdes com inumeras areas do conhecimento. Da mes-
ma forma, a necessidade de gestao de tempo, recursos, conheci-
mento, pessoas e tomadas de decisao demonstram o quanto o
profissional da area € dinamico e ao mesmo tempo sistematico,
trabalhando com todas essas informacoes no intuito de alcancar
o melhor resultado para a oportunidade de projeto delimitada.
Além disso, o designer trabalhando como gerente do processo
valida a ideia de que o projeto de design nao se baseia apenas
na etapa criativa, mas ressalta a etapa de compreensao do pro-
blema como momento importante para o inicio do projeto. Isso
mostra que a pesquisa, analise e compreensao das informacdes
que envolvem a problematica sao dados que precisam ser tra-
balhados pelo designer, a fim de que ele decida o que sera ou
nao levado em consideracao para o desenvolvimento do proje-
to. O designer acaba também tendo que realizar suas atividades
mantendo contato e negociando com os clientes que definiram
a demanda projetual, as trocas de informacao nestes casos visam
a colaboracao das partes na solucao do projeto, porém algumas
vezes podem tornar-se conflitantes devido a niveis de interacao,
analise e imersao no contexto do projeto (MACHADO et al., 2016;
NIEMEYER, 2006; MORAES; MEYER, 2016).

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Visando apresentar as relagdes entre o ensino do método e a com-
preensao da oportunidade de projetos em design, o objetivo do
capitulo € mostrar a importancia de realizar a fase de problema-
tizacao e de que forma o designer pode se evidenciar por isso. A
pesquisa € apresentada no formato de levantamento bibliografico
e foi realizada junto as publicacdes na area de estudo, desta forma
o estudo é de natureza exploratoria, ja que visa contribuir com a
construcao da teoria, servindo como base para futuras pesquisas
na area (YIN, 2001), levantando hipdteses e apresentando um es-
paco especifico do conhecimento sem a necessidade de produzir
dados conclusivos, mas retratando o panorama encontrado.

O ponto positivo percebido em pesquisas de abordagem biblio-
grafica é a possibilidade de que atualizacdes do conhecimento
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podem ser realizadas com novas pesquisas sobre o tema, para
abordar lacunas no campo de estudo, o que fomenta o desen-
volvimento de novas pesquisas, proporcionando sintese do que
ja foi produzido e servindo de auxilio ou recurso. Desta forma, a
realizacao da pesquisa iniciou-se com a etapa de levantamento
bibliografico, o qual tem base em material ja publicado para for-
necer fundamentacao tedrica e conhecimento referente ao tema
através de coleta de dados provenientes de diferentes fontes bi-
bliograficas, para de garantir a base tedrica (ciL, 2010).

O objetivo foi explorar a tematica, apresentando estudos publi-
cados e possibilitando a verificacao de hiatos na revisao exposta,
sendo assim o recorte apresentado fundamenta o contexto esco-
Ihido para trabalho e procura fazer uma ligagao entre os assun-
tos considerados pontos chave determinados até o momento em
relacao a etapa abordada com maior enfoque dentro de méto-
dos de projeto em design: a importancia da problematizacao no
processo de design dentro das graduacdes e a possibilidade de
destaque nas atividades do designer devido a realizacao desta
etapa projetual.

Ressalta-se ainda que a questao da problematizacao € tambéem
o foco de estudo da tese que engloba o extrato de texto apresen-
tado no artigo. Sendo assim a busca de embasamento tedrico da
mesma, ainda que apresentada parcialmente aqui, leva em con-
sideracao os meéetodos de projeto em design, o ensino na area, o
ambiente académico e as praticas em sala de aula. Entao, vale-se
desta fundamentacgao, juntamente com os demais topicos nao
apresentados neste recorte, para estudos aplicados e analises que
visam verificar o comportamento do académico de design dian-
te do momento de compreensao da oportunidade de projeto, e
também a maneira como conduz o processo de design ainda na
graduacao.

4 CONSIDERAGCOES FINAIS

Conclui-se a partir do exposto que a fase de problematizacao no
design apresenta sua relevancia nos projetos e seu espagco nos
meétodos da area, reiterando a necessidade da melhor compre-
ensao possivel acerca do problema de projeto. O ensino da etapa

671



em questao é um desafio, visto que mesmo sendo apresentado
em diversas propostas de autores da area, € a parte do projeto
que demanda maior empenho nao criativo, ou seja, raciocinio
e conexdes sistematizadas na busca por melhor entendimento
dos problemas complexos do design. Assim, primeiramente per-
cebe-se a necessidade de ressaltar e sistematizar estratégias em
sala de aula que comprovem aos académicos ainda durante a
graduacao a necessidade de realizacao desta etapa, mostrando
as implicagdes de sua realizacdo no restante do projeto até seu
resultado de forma pratica, teoria valida de acordo com a funda-
mentagao apresentada.

Além disso uma forma de incentivar o desenvolvimento de pes-
quisas e empenho na analise e uso de dados iniciais em proje-
tos € mostrando aos académicos que este pode ser um diferen-
cial em sua atividade profissional, possibilitando que seja notado
como um gestor de projetos de design por meio de suas habili-
dades intrinsecas e unicas. A etapa auxilia no desenvolvimento de
todo o projeto, dando clareza aos envolvidos por meio de dados
e informacdes que nem sempre sdo entregues juntamente com
a demanda de projeto.

Um periodo de pesquisa da problematizacao bem desenvolvido
proporciona maior seguranca e poder de decisao ao designer que
estiver a frente do projeto em questao. Da mesma forma faz com
gue o designer se destaque ao gerir o projeto, por protagonizar
o direcionamento do mesmo, por ser detentor de ferramentas e
estratégias em todas as etapas do processo projetual, juntamente
com o dominio das informacgdes que giram em torno da proble-
matica, e além disso, por ser o profissional capaz de realizar as
articulagcdes de areas do conhecimento envolvidas que possam
ser necessarias.

Articular neste caso, é trabalhar com essas informacdes, saber
onde busca-las e para onde leva-las dentro do projeto, é claro que
para uma eficaz realizacao desta etapa € necessario que o desig-
ner desempenhe suas atividades em contato com os demais pro-
fissionais envolvidos na busca por essas informacgdes relevantes
aos projetos, e também que conduza o andamento do projeto
como um gerente ativo do desenvolvimento de todo processo.
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Ao desempenhar este papel desde o inicio do projeto, ou seja,
desde a compreensao da oportunidade identificada e durante
toda a problematizacao, o designer demonstra sua capacidade
dindmica de organizar e associar dados, vinculando informacgdes
relevantes ao longo dos projetos, coordenando as etapas a serem
desenvolvidas e estruturando o andamento do projeto diante de
uma base solida de informacdes acerca do objetivo solicitado no
problema de projeto.

Por fim destaca-se que essa forma de olhar para os projetos, com
foco na compreensao da oportunidade e o designer no papel de
gestor do processo pode ser um diferencial para o profissional no
mercado, o que ainda precisa ser mais explorado pelas empresas
e ressaltado como capacidade intrinseca dos designers em sala
de aula, mostrando o potencial de um profissional sistematico e
criativo diante de situacdes complexas.
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