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RESUMO

modelos visuais de processos de design. O motivo é identifi-
car como esses modelos estdo informando o que é o design,

Argumentamos que representacdes visuais de processos de
design contribuem para praticas sociais e materiais de desig-
n(ing). Eles sdo usados como dispositivos didaticos. Vamos pois estamos interessados em entender como esses mode-
discuti-los usando metéforas para ilustrar que séo dispositi- los estao contribuindo para o desenvolvimento do grau de
VoS para materiais ativos, dos quais a circulacao, a producao e instrucao sobre Design.

o consumo sdo informados e informantes das complexidades
percebidas, das ambiguidades e dos paradoxos associados
ao design. Propomos um estudo de acompanhamento para
investigar como professores e designers usam e interpretam

Palavras-chave: Representacdes visuais, Educacdo em de-
sign, Imagem didatica, Modelos de design thinking.
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Ha mais de trés décadas, Gather Morgan (1997 [1986]) publicou
um livro intitulado “Imagens de Organizacdo”. Em seu livro, Mor-
gan explorou organizacdes através de lentes de oito metaforas: (i)
organizacées como maquinas, (ii) organismos vivos, (iii) cérebros,
culturas, (iv) sistemas politicos, (v) prisdes psiquicas, (vi) fluxo, (vii)
transformacao e (viii) instrumentos de dominacio. Wilkes (1989,
p. 67) sugeriu “que a metafora é uma ferramenta especialmente
apropriada para nos ajudar a apreciar, interpretar e compreender”
complexidades, ambiguidades e paradoxos associados as organiza-
cOes. Metéforas contribuem para a producao de culturas organiza-
cionais e como podemos pensar nas organizacoes, incluindo suas
possibilidades e limitacdes (Jermier & Forbes, 2011). Gostariamos
de estender essa ideia para projetar modelos de processo.

A motivacdo para estudar os modelos de processo de design é
que eles “representam” como as praticas de design sdo concebidas
(Wynn & Clarkson, 2005). Chaplin (1994, citado por Banks, 2007, p.
17) sugeriu que “a representacio tem as trés propriedades seguin-
tes:

e sua forma ndo é um ditado tinico ou mesmo do todo pela coisa
representada, mas pelo conjunto de codigos de convencoes

e [..] mas apenas [compreensivel] para os espectadores que en-
tendem a convencao.

o reflete e constitui um processo social

e arepresentacdo tem algum tipo de forca intencional por tras
dela (agéncia)
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Representacoes, incluindo representacées de modelos de pro-
cessos de design, incorporam conjuntos de valores compartilhados,
codigos culturais, conceitos e “emocdes que associamos a eles” (Hall,
1997, p. Xix). Segundo Hall (1997, p. Xvii) “a representacdo é uma
das praticas centrais que produz cultura’, incluindo culturas profis-
sionais como a do design. Holliday (1999) refere-se a essas culturas
profissionais como “pequenas culturas”.

Hall (1997) sugere que ‘em parte, damos significado as coisas
como as representamos - as palavras que usamos sobre elas, as
histérias que contamos sobre elas, as imagens que produzimos, as
emocodes que associamos a elas, o caminho classificamos e conceitu-
amos, os valores que colocamos sobre eles "(p. xix, nossas énfases).
Nesse sentido, o design é a “coisa” & qual um significado é dado
pela representacido através dos modelos de processo de design.

As representacdes ndo tém nenhum significado em si mesmas,
“somos nos que fixamos o significado” (Hall, 1997, p. 7). Portanto,
para “traduzir” e “ler imagens visuais’, como os modelos de pro-
cesso de design, os membros do grupo cultural (por exemplo, de-
signers) “devem compartilhar, em linhas gerais, os mesmos cédigos
culturais” (p. X) , como é “apenas os espectadores que entendem
as convencoes e podem ler estas” representacoes visuais (Banks,
2007, p. 1). Por exemplo, a visualizacdo do tempo desenvolveu suas
convencoes. O tempo passado pode estar relacionado com o que foi
“deixado para tras” e o tempo futuro para o que “se apresenta”. Po-
de-se visualizar isso como se uma pessoa estivesse de costas para o
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passado e voltada para o futuro (Meirelles, 2013). Em termos grafi-
cos, isso se traduz em linhas horizontais que podem ser “lidas” da
esquerda para a direita, onde a extremidade esquerda representa o
“comeco” e a extrema direita representa o “fim”. Assim, desta forma
de representar uma direcao de tempo, uma situacdo que aconteceu
no passado deve ser colocada a esquerda de outro elemento que
ocorreu depois. No entanto, Kress e van Leeuwen (2006) sugeriram
que a direcao da leitura, incluindo um tempo, ndo pode ser assu-
mida. Por exemplo, Tversky (2001) sugeriu que aqueles que escre-
viam/liam da direita para a esquerda também tendiam a mapear
conceitos temporais da direita para a esquerda. Mijksenaar (1974,
p. 19) ilustrou como os mineiros africanos leram as instrucées de
um desenho animado, que foi projetado para ser lido da esquerda
para a direita, da direita para a esquerda, invertendo assim o con-
junto de acdes propostas. O resultado foi que, em vez de carregar
pedras, os mineiros estavam descarregando.

Os modelos de processo de design mostram ou representam
conceitos e ideias sobre design. As representacoes sao construidas
por aqueles que produzem (inscrevem) também por aqueles que
usam (consomem) e interpretam esses modelos (Bowker & Star,
2000). A circulacéo, producéo e consumo desses modelos visuais
de processos de design estdo constituindo e sustentando as “cultu-
ras de design”. Eles atuam como um ponto focal para iniciar os ‘ndo
iniciados), os novatos, como os estudantes (Bobbe, Krzywinski, &
Woelfel, 2016; Howard, Culley & Dekoninck, 2008), sobre o que é
design e designing (o ato dos designers). De acordo com Dubberly
(2005), “modelos de processo de design foram desenvolvidos para
ajudar [...] os alunos a aprenderem design” (p. 29).

Assim, os modelos de processos de design atuam como mate-
riais didaticos, seja em salas de aula ou em escritérios. Segundo
Diaz Barriga Arceo e Rojas (2002), o uso de imagens, como as ilus-
tracoes, mapas conceituais e diagramas, facilita o processamento
de informacées, melhorando a codificacdo e organizacdo da in-
formacao. Portanto, se entendermos os modelos de processo de
design como materiais didaticos, poderemos argumentar que eles
contribuem para o desenvolvimento de “Instrucido de Design” (por
exemplo, Kolko, 2018; Pacione, 2010).

A literacia do Design pode ser entendida como um conjunto
de habilidades artesanais, como habilidade de desenhar ou fazer
um protétipo ou produzir um protétipo (Heller, 2004). No entan-
to, como o design tem sido cada vez mais promovido como uma
atividade criativa de pensamento / trabalho / solucao de proble-
mas, gostariamos de adotar uma perspectiva mais ampla das lite-
racias de Design que podem ser associadas, por exemplo, ao pro-
cesso criativo de solucdo de problemas (Cross, 1982). por sua vez,
foi promovido sob a bandeira do ‘Design Thinking’ (por exemplo,
Brown, 2009; Buchanan, 1992; Norman & Verganti, 2013; Pacione,
2017). Essa forma de entender o design(ing) permite que ele seja
cada vez mais promovido e apropriado além das disciplinas de de-
sign (Glen, Suciu, Baughn, & Anson, 2015; Razzouk & Shute, 2012;
Riverdale Country School e IDEO, 2012; Stigliani, 2017) como mé-
todo de solucao criativa de problemas para profissionais de outras
disciplinas sob o termo ‘Design Thinking’ (Liedtka & Ogilvie, 2011;
Martin, 2009). Dorst (2011) identificou o “Design Thinking” como

um novo paradigma para lidar com problemas em muitas profis-
soes, como Tecnologia da Informacao e Negdcios. Foi sugerido que
o “Design Thinking” incentiva o pensamento criativo através do
apoio a identificacao de problemas e desenvolvimento de solucoes
mais diversificadas e centradas no usudrio (Dorst, 2011; Hassi &
Laakso, 2011; Johansson-Skéldberg, Woodilla, & Cetinkaya, 2013).
Gostariamos ainda de estender a aplicacdo de Literacias de Design
além da “producdo” para abranger as praticas de consumo de bens
e servicos (Ingram, Shove, & Watson, 2007) e o desenvolvimento
da cidadania (Nielsen, 2013).

Representacoes visuais de processos de design
Muitos autores tentaram representar visualmente o processo de
design. Os modelos de processos de design? visual sdo represen-
tacoes recorrentes de elementos “fundamentais” propostos, como
etapas e tipos de pensamento e ciclos de feedback que ocorrem
durante o processo de design (consulte a Tabela 1). No entanto,
cada um enfatiza aspectos diferentes e incorpora elementos de seu
proprio contexto profissional ou académico. Dada a diversidade de
autores, suas carreiras e vinculos disciplinares, as representacoes
de modelos de processos de design sdo diversas, tanto em suas es-
truturas, como o nimero de diferentes atividades, etapas e fases,
bem como a nomeacao destes. Por exemplo, Woélfel, Debitz, Kr-
zywinski e Stelzer (2012) entrevistaram 50 designers (15 Industrial
e 35 Designers de Engenharia) que juntos forneceram 701 métodos
nomeados! (p. 1400). O grande niimero que foi coletado representa
14 métodos nomeados diferentes para cada pessoa entrevistada.

Essas representacoes visuais podem variar de tarefas muito
precisas, comec¢ando e terminando com tarefas definidas, com fa-
ses que reunem varias atividades que podem se sobrepor umas as
outras. O tipo de atividades envolvidas, também varia, incluindo
procedimentos praticos (por exemplo, protétipo e teste), capacida-
des cognitivas (por exemplo, analisar, sintetizar) e atitudes requeri-
das (por exemplo, empatia). Os elementos envolvidos, sdo tantos e
tdo variados, que é impossivel reuni-los todos em um tinico diagra-
ma. Por exemplo, considere a complexidade associada a transicdo
entre o “problema” e a “solucio”: o processo passa de uma situaciao
“atual” para uma “futura’, de “pensamento analitico” para “sintese
criativa”, de “divergéncia”. a ‘convergéncia’, de ‘saber’ a ‘fazer’, de ‘si-
tuacdo concreta’ a ‘abstracio de ideias e conceitos, para finalmente
retornar ao ‘concreto’ através da implementacdo de uma proposta.
A enorme diversidade tem sido observada por estudiosos que ten-
tam examinar modelos de processos de design (Bobbe et al., 2016;
Gericke & Blessing, 2012; Wynn & Clarkson, 2005).

Essa separacao entre produgao e consumo nao é tao

clara. A razao é que designers e educadores de design que
“inscrevem” préaticas de design em processos de design para
beneficios de seus colegas, clientes e alunos podem estar
usando esses modelos.

“Para os propositos deste artigo, pensamento e processo
sdo usados indistintamente para se referir ao conjunto de
atividades, estagios, habilidades, perfil e atitudes emprega-
das pelos designers no desenvolvimento de seus projetos.
N&o é o objetivo concentrar-se em analisar os significados
e a énfase associados a cada termo, embora possa ser um
desafio interessante abordar no futuro.
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Dubberly (2005), que coletou mais de 100 modelos de processos
de design, sugere que apenas registrar um processo de design nao
representa necessariamente o que aconteceu e por qué. Ele forne-
ce uma analogia da recodificacdo do processo de design para a gra-
vacdo de uma fotografia. E “o autor [quem] escolhe onde apontar a
camera - por onde comecar o mapeamento do processo, onde ter-
minar, o que colocar, o que deixar de fora, quantos detalhes incluir”
(P. 13) argumenta que “um risco em usar esse framework é que ele
prepara um mundo confuso. Pode promover uma ilusio de linea-
ridade e mecanismo de caso e efeito.” (P. 12) Howard et al. (2008, p.
168) a pesquisa sugere que os processos de design sdo mais erraticos
do que a maioria das representacées de modelos de processos de
design sugere.

Da mesma forma, no campo da educacédo escolar, ha também
muitas variacoes dos processos de design, tais como: os diagramas
do Design Thinking for Educators (Riverdale Country School e
IDEO, 2012), Design for Change (Allende, 2016; DFC Global Inc.,
2019) e Index (INDEX: Design para melhorar a vida, 2019; Stenlev
& Boegeskov, 2016). Perguntas especificas que podemos fazer sio:
Quais sdo as caracteristicas dessas representacoes visuais? Quais
elementos do processo de design sdo mantidos entre os modelos e
quais sdo diferentes? Quais elementos inerentes ao campo da edu-
cacdo estdo incorporados nesses modelos de design?

Diaz Barriga Arceo e Rojas (2002) identificaram cinco tipos de
ilustracoes, de acordo com sua funcao principal no processo de en-
sino-aprendizagem: descritivo, expressivo, construtivo, funcional
e algoritmico. Essas categorias ndo sio exclusivas uma da outra,
mas fazem parte de um continuum:

1. Asimagens descritivas mostram como é um objeto e quais sao
suas caracteristicas fisicas mais relevantes, por exemplo, atlas
do corpo humano ou a dupla hélice do DNA.

2. As imagens expressivas buscam gerar um impacto emocio-
nal que mobilize uma atitude diante de algum fenémeno. Por
exemplo, uma fotografia de tartarugas marinhas presas por sa-
colas plasticas, para promover o ndo uso de plastico.

3. As imagens construtivas sdo usadas para explicar os compo-
nentes ou elementos de um objeto ou sistema, enfatizando os
aspectos estruturais.

4. Imagens funcionais mostram processos e inter-relacées que
ocorrem entre os elementos que compdem um sistema, por
exemplo, a ilustracao do ciclo da 4gua, a cadeia alimentar ou o
esquema de comunicacao.

5. Imagens algoritmicas permitem descrever procedimentos, vi-
sualizando possiveis acoes, rotas ou etapas de uma atividade.
Elas sdo usadas para ensinar procedimentos para resolver pro-
blemas, por exemplo, fluxogramas.

A maioria das representacoes do processo de design se encai-
xaria na categoria algoritmica, ja que geralmente definem etapas
para resolver problemas. Alguns, no entanto, incluem elementos
funcionais, que tentam caracterizar formas de pensamento (pensa-
mento divergente/pensamento convergente), eixos ou dimensoes
envolvidos no desenho do processo (compreensio - fazer, concre-
to, abstrato).

Cross (2005 [1999]), Lawson (2004), Wynn e Clarkson (2005),
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Dubberly (2005) e outros deram uma contribuicdo util ao manter
registros e analisar diferentes modelos. Por exemplo, Dubberly
(2005) classificou mais de 100 modelos de acordo com suas carac-
teristicas formais - linear (Figura 1) ou ciclica (Figura 2) - ou pelo
contexto a partir do qual sio elaborados: academia, consultoria
profissional, desenvolvimento de software.

1 — 2 — 3 — 4 _) temporal axi

steps/ stages
Figura 1 Um processo de design linear com etapas especificas

temporal axis

- 1

4
2
N

Figura 2 Um Processo de Design Ciclico com Etapas
Especificas.

steps / stages

Nosso interesse é ver esses modelos de processo de design usan-
do metaforas. Durante nossa pesquisa, identificamos as seguintes
metaforas que podem ser Uteis para explorar modelos de processos
de design:

e Processo de design como problema de erradicacao

e Processo de design como uma ordem racional (por exemplo,
Simon, 1988)

e Processo de Design como uma “Jornada de Pensamento” (por
exemplo, Alexander, 1973 [1964])

e Processo de design como uma co-evolucdo (Maher, Poon, &
Boulanger, 1996)

e Processo de design como um “estado mental”

e Processos de design como um aprendizado

Processo de design como uma erradicaciao de
problemas

Geralmente, um processo de design comeca com um problema
e termina em uma solucio (veja a Figura 3). Mas esta é uma ma-
neira bastante esquematica de defini-lo, porque um processo de
design também pode ser ativado com a deteccdo de uma necessi-
dade ou oportunidade (Ulrich & Eppinger, 2000). Se o processo de
design comeca com um “problema”, entao esta se referindo a uma
“problematizacdo” de um aspecto da realidade, e a interpretacio da
realidade é que existe uma “falha” ou uma deficiéncia.
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well-defined ;

problem —> SEARCH —> solution
Figura 3: Um modelo de processo de design com um

problema “bem definido” Baseado em Maher et al. (1996, p.

4),
well-defined
. problem
":{,ﬂi?e".ﬁd —>  EXPLORATION
solution

Figura 4: Um modelo de processo de design com problema “mal definido”
baseado em Maher et al. (1996, p. 4).

Entretanto, Dorst e Cross (2001) sugeriram que os designers ndo
consideram o problema como um elemento objetivo - pelo contra-
rio - eles o interpretam e constroem a partir de seus préprios con-
textos, experiéncias, capacidades e recursos, manipulando-o du-
rante quase todo o processo. A implicacdo é que, neste contexto, o
problema nunca é fixo, mas é continuamente “remodelado” ao lon-
go de todo o processo de design. Antes do artigo de Dorst e Cross,
Rittel e Webber (1973) destacavam que “todo livro de engenharia
de sistemas comeca com uma enumeracao dessas fases: compreen-
da os problemas ou a missao’, ‘colete informacoes), ‘analise informa-
coes), ‘sintetize informacoes e espere pelo salto criativo) “resolva a
solucdo” ou algo parecido. Para problemas graves, no entanto, esse
tipo de esquema nao funciona. “Néo se pode entender o problema
sem conhecer seu contexto; nao se pode procurar informacoes de
forma significativa sem a orientacdo de um conceito de solucio;
nao se pode primeiro entender, depois resolver.” (p. 162) No entan-
to, gostariamos de considerar que esta questao nao esta muito rela-
cionada com os problemas perversos, mas sim com o desejo de de-
senvolver uma demanda. Mol (2008, p.27) sugeriu que “as agéncias
de publicidade ndo estio de todo inclinadas a ‘tratar a demanda’
como algo que é dado. Para eles, “o que as pessoas querem” nao é
um fenémeno racional, eles tentam criar demanda. Nao com argu-
mentos, mas com seducdo.’ (P. 27) Podemos estender essas mesmas
qualidades para designers que, como profissionais tipo anuncian-
tes, repdrteres e jornalistas, fazem parte dos mediadores culturais
(du Gay, Hall, Janes, Mackay, & Negus, 1997). Sdo essas profissdes
que estdo no negodcio de produzir “significados” sedutores para os
consumidores consumirem (Berger, 2010; Fry, 2011).

Processo de Design como uma Ordem Racional

Os modelos de processo de design desenvolvidos sob a influén-
cia da engenharia, concentram-se na identificacdo das principais
etapas do processo. Eles tendem a ser representacdes lineares, que
sdo organizadas em um eixo temporal (representando uma tran-
sicdo de tempo, da esquerda para a direita e de cima para baixo)
- vertical ou horizontal - em que atividades ou estagios sido im-
plantados. Alguns incluem tarefas, objetivos, resultados e ciclos de
feedback. Os modelos “sintetizados” identificam apenas as princi-
pais fases. O arroz verde de Munari (1989 [1981]) também reflete
uma logica linear, embora claramente o convite para cozinhar seja

mais amistoso e em geral bem recebido pelos estudantes de design.
Lawson (2005) afirmou que esses tipos de modelos de processos
de design sugerem que as transicoes ocorrerdo durante o processo
de design. Ele usou o processo de design sequencial do RIBA (veja
a Figura 5) para examinar como ele poderia ser interpretado por
um designer. Em um nivel pratico, ele observou que pode ser dificil
para um designer concluir a fase 1 antes que o problema seja inves-
tigado na fase 2. No entanto, mais importante, confiando em sua
experiéncia de ensino, ele sugeriu que os alunos pudessem passar
pelo processo de transicao entre fase 1 e fase 2. A implicacdo dessa
representacdo do processo de design é que ela pode “encorajar a
procrastinacdo improdutiva!” (p. 34) Mais adiante, em suas anali-
ses, ele delineou que o modelo nio indica como a transicao (um sal-
to de um fases para a proxima) ou como um designer deve reunir
as “informacoes sobre o problema, estuda-lo, planejar uma solucao
edesenha-la” (p. 35). Além disso, ndo esta claro com que frequéncia
e o que desencadeara esses saltos.
Processo de design como uma co-evolucio
Maher et al. (1996) caracterizaram o processo de design como

assimilation  general study ~ development communication

1 — 2 —» 3 —> 4
[ S

Figura 5: Um mapa do processo de design de acordo com o plano de
trabalho baseado em RIBA: Lawson (2005, p. 35).

uma atividade exploratoéria, visando definir um problema e buscar
possiveis solucdes. Eles sugerem que o processo de design repre-
senta em fases discretas “nio é uma descricio boa (ou correta) do
design” (Maher et al., 1996, p. 3). Ao contrario do processo de bus-
ca, que comeca com um problema bem definido (veja a Figura 3), a
exploracdo comeca com um problema aberto e mal definido. En-
tdo, além de gerar uma solucao, o designer deve modelar e definir
o problema em si (veja a Figura 4). Eles sugerem que o problema
e a solucdo estio inter-relacionados em vez de entidades separa-
das. Por exemplo, produzir um protétipo (espaco de solucio) pode
redefinir um espaco de problema (Dubberly, 2005), “o que por sua
vez gerard um novo espaco de design” (espaco de solucao) (Maher
etal., 1996, p. 4). Assim, o espaco do problema e o espaco da solucao
co-evoluem (p. 7), ver Figura 6 e Figura 7. Para aprimorar seu en-
tendimento, eles usaram analogia de mutacao genética.

PROBLEM Evolution
SPACE P(t) o > P(t+1)
DIMENSION b
s, Foaus, s Focus,
~, Fitness o ~, Fitness
4 4

DESIGN / SOLUTION i
SPACE S ... oo EEE
DIMENSION

Figura 6: Co-evolucao de um problema e uma solugdo (com base na
metdfora da mutagao genética) baseado em Maher et al. (1996, p. 7).
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A compreensio do problema e da solucao afetam uns aos outros
(Rittel & Webber, 1973). A informacdo necessaria para entender o
problema depende da ideia de que uma pessoa precisa resolvé-lo e
das caracteristicas e restricdes de uma possivel solucao afeta e con-
tribui para a redefinicao do problema. A questio € ainda mais com-
plicada, pois, segundo Cross (2011), os designers ndo interpretam o
resumo do design como uma especificacdo para uma solucdo, mas
como ponto de partida para explorar e definir o problema. Assim, a
definicdo do problema é um dos resultados do processo de design.

p p .
PROBLEM PROBLEM .. ’ PROBLEM
Pl z £
s »
SOLUTION SOLUTION A SOLUTION
a) b) <)

Figura 7 Do positivismo linear (a) ao construtivismo (b), ao
fenomenolégico (c) concepcao do processo de design.

Processo de design como uma “jornada pen-
sante”

Os diagramas de Alexander (1973 [1964]), Dubberly, Evenson e
Robinson (2008) e Kumar (2012) enfatizam modos de pensar. Ale-
xander (1973 [1964]) distingue o contexto da forma e explica que
a complexidade do processo se deve as sucessivas interpretacoes
mentais e formais que o designer faz do contexto e da forma, ver
Figura 8. Kumar (2012) estabelece dois eixos que se cruzam for-
mando quatro quadrantes. O eixo vertical vai do “real” ao “abstrato”
e horizontal, do “saber” ao “fazer”. Cada quadrante est4 associado a
um tipo de pensamento (analise e sintese) ou procedimento (pes-
quisa e realizacédo), veja a Figura 9.

context form
Ci F1 actual world
@2 F2 mental picture

! !

3 <> P3 formal picture of

mental picture

Figura 8: Modelo Mediado do Processo de Design baseado em
Alexander (1973 [1964], p. 76).

O Modelo de Duplo Diamante (ver Figura 10) proposto pelo
Design Council (Design Council et al., 2015); que se assemelha ao
modelo “Dynamics of Divergence and Convergence” de Banathy
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analysis synthesis

temporal axis

research realization

1
1
1
1
1
1
1
1

real

Figura 9: Modelo do Processo de Inovacao em Design
baseado em Kumar (2012, p. 8).

(1996), veja a Figura 11 (Dubberly, 2005, p. 24); combina uma estru-
tura temporal linear, com a representacao de dois ciclos principais
de pensamento divergente e convergente, culminando respecti-
vamente com a definicdo do problema e a solucao. Este modelo é
baseado no recurso mneménico® do 4D: Descobrir, Definir, Desen-
volver, Entregar/Deliver (Figura 10) (Dubberly, 2005, p. 6). Ambos
os modelos incorporam duas fases principais que sio feitas de duas
etapas. Os diagramas sugerem que, a medida que o design progride
durante a primeira etapa, a descoberta de problemas cresce ex-
ponencialmente (descoberta/divergéncia). Entdo, durante a eta-
pa subsequente (definir/convergéncia), os designs sdo reduzidos a
um «unico problemav. Isto é seguido pelo desenvolvimento de muitas
solucodes divergentes para resolver o problema identificado na etapa
anterior. Mais uma vez, o proximo passo (entrega/convergéncia) é
reduzir essas solucdes divergentes em uma “solucio unica”.

discover 1 define  :  develop delivery

\T/ > temporal axis

problem solution

Figura 10: Modelo Double Diamond baseado em
Design Council et al. (2015).

A principal diferenca entre os modelos do Design Council e do
‘Dynamics of Divergence and Convergence’ de Banathy (1996) é que
este atribui o divergente ao envolvimento de membros de diferen-
tes origens disciplinares e sdo estas diferencas disciplinares que
permitem gerar a divergéncia de pensamentos. O que nao esta cla-

ideias ou associagdes que ajudam a lembrar de algo.

*Mnemonico é um dispositivo como um padrao de letras, I
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ro, € como o uso dos mesmos elementos que facilitam a geracdo da
divergéncia na etapa anterior também alcancara a convergéncia.

McComb, Cagan e Kotovsky (2014, 2015) sugeriram que, como
designers especializados selecionam rapidamente uma “boa” dire-
cao para a solucao, eles geram baixos niveis de divergéncia, o que
significa que eles considerardo menos solucées em comparacao
aos designers iniciantes. A implicacdo € que a convergéncia ocorre
muito mais cedo no processo que o modelo poderia indicar.

TRASCEND / ENVISION TRASFORM BY DESIGN

Alternative
Solutions

Alternative
images

The model of
the future system

The image of
the future system

Genesis

Diverge Converge Diverge Converge

Figura 11: Dinamica da Divergéncia e
Convergéncia baseado em Banathy (1996).

A separacdo entre andlise e sintese pode ser observada em
muitos modelos de processos de design (por exemplo, Double Dia-
mond, veja a Figura 10). A influéncia vem da compreensao das ha-
bilidades de pensamento cognitivo, tendo anélise (divergéncia) e
sintese (convergéncia) como atividades de pensamento separadas,
ver Figura 12, embora a pesquisa sugira o contrario. Por exemplo,
Koberg e Bagnall (1981 [1972]) sugeriram que tanto a analise quan-
to a sintese continuassem através de um projeto. Isto é suportado
por Eastman (1970, citado por Lawson, 2004) e Akin (1986), que a
analise (compreendendo o problema) é muito mais integrada com
a sintese (gerando uma solucéo). Por exemplo, Akin (1986) concluiu
que os designers estavam constantemente gerando novos objeti-
vos e redefinindo restricoes. Assim, Akin (1986) sugeriu que a ana-
lise é parte de todas as fases do design e a sintese é encontrada logo
no inicio do processo.

A implicacio de entendé-los como atividades separadas resulta,
por exemplo, em forcar os membros da equipe de design a atrasar
a criacao de solucées pelo maior tempo possivel (Bason & Austin,
2019).

ANALYSIS SYNTHESIS

............... > 0utput

Breaking
into parts

Reassembling
ina new way

Figura 12 Separacao de Anadlise e Sintese
baseado em: Dubberly (2005, p. 22).

Processo de Design como Melhoria Gontinua
Popularizado dentro do movimento do TQM (Total Quality

Management), o ciclo de Melhoria Continua também conhecido

como o Ciclo PDCM (Plan-Do-Check-Action)* de Shewhart-De-

ming (ver Figura 13) foi desenvolvido para solucio de problemas e

foi usado na manufatura para eliminar desperdicio (1997):

e PLANO (Abordagem) significa evitar MURI, ou [desperdicio
causado por] irracionalidade

e DO (Implantagao) significa evitar MURA, ou controlar [os resi-
duos causados por] inconsisténcias

e CHECK (Estudo/Resultados) significa evitar MUDA, ou encon-
trar desperdicio nos resultados®

e ACTION (Agir/Melhoria) indica a vontade, motivacéo e deter-
minacdo da Administracao.

APPROACH
Y

2, a?q/ =
%, 90%9180 g
Y i b
'00}.1'9 5””‘”90 é
gy =

&

@

Figura 13: O Ciclo Plano-Do-Checar-Agir de Shewhart-Deming
para solucéo de problemas adaptado de: G. H. Watson (1993, p. 4),
Ishikawa (1985, p. 85), Dubberly (2008, p. 31), (Hamson, 2003, p.
239) e Chestnut (1997, p. 52).

O ciclo foi adotado como um modelo de processo de design
ciclico para ilustrar o ciclo «sem fim» da melhoria do design. Uma das
implicacoes desse modelo é que qualquer desenvolvimento é feito
em relacdo a solucdo existente, que provavelmente pode proibir
uma inovagao radical e, muito provavelmente, consolidar as pra-
ticas de saida.

Processo de Design como um “Estado Mental”

Alguns dos modelos mais populares sdo os do Instituto de De-
sign da Universidade de Stanford (d.school). Eles foram desenvol-
vidos para ensinar design thinking a estudantes de varios progra-
mas académicos de graduacao e poés-graduacao em Stanford, bem
como a executivos e jovens profissionais que realizam seus cursos
e workshops.

“Existern muitas variacoes sobre como essas etapas sao
nomeadas.

“Explicacoes de muri, mura e muda ver Kitano e Toyota
Motor Manufacturing (1997) e Ohno (1978)

projectdesignmanagement.com.br
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Existem muitos modelos de processos de design na d.schoolem  observacdo, ponto de vista, ideacao, protétipo e teste - representa-

circulacio (ver Tabela 1 e Tabela 2). No entanto, talvez o mais di-  do por circulos coloridos, a partir dos quais as linhas curvas exibem

fundido seja o (i) modelo composto de seis estagios - compreensido, alusées as iteracdes. Além disso, (ii) o modelo consiste em cinco he-

VISUAL REPRESENTATIONS OF THE DESIGN PROCESS

1. OBSERVE 2. INTERPRET 3. IDEATE / EXPLORE 4. IMPLEMENT
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CONTEXT

DESIGN PROCESS ADAPTED TO SCHOOL EDUCATION CONTEXT

FRAME SOLUTIONS

1. OBSERVE 2. INTERPRET

DESIGN THINKING
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HENRY FORD
LEARNING INSTITUTE

EMPHATY DEFINE

3. IDEATE / EXPLORE 4. IMPLEMENT 5. EVALUATE / IMPROVE 6. SHARE

00 0

IDEATION EXPERIMEN- EVOLUTION
TATIO!

DESIGN FOR CHANGE
DFC
FEEL

IDEATE PROTOTYPE FEEDBACK REFLECT
% 2t
b4

IMAGINE Do SHARE

FABLAB TEACHER
STUDIO
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IMAGINE DESIGN BUILD EVALUATE SHARE

THE COMPASS
INDEX >
DESIGN TO IMPROVE LIFE

PREPARE
EXPLORE, ORGANIZE, SEARCH, ANALYZE,
CHOOSE

PROTOTYPE PRODUCE
DEVELOP, SHAPE, (COLLECT, COMMUNICATE,
TEST PRODUCE

mYp
DESIGN CYCLE e et s
INVESTIGATE CREATE EVALUATE
IDENTIFY THE PROBLEM, DESIGN AND PLAN USE APPROPIATE TECHNIQUES, EVALUATE THE
DEVELOP THE DESIGN BRIEF,  APRODUCT / SOLUTION FOLLOW THE PLAN, PRODUCT / SOLUTION

FORMULATE A DESIGN
SPECIFICATION ‘

CREATE THE PRODUCT / SOLUTION EVALUATE THE USE OF
DESIGN CYCLE

Tabela 1: Uma Lista de Modelos de Processo de Design.
Adaptada de Brown (2009), Design Council et al. (2015), d.school, Both e Baggereor (2013), Kelley e Kelley (2013), IDEO (2009) e
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Kumar (2012).

Os Papéis dos Modelos de Processos de Design como Materiais Didaticos ¢ PDM

xagonos onde a empatia e a definicdo se destacam. (iii) Um terceiro
modelo inclui os mesmos hexagonos dispostos em uma forma cir-
cular e adiciona um estagio final de narrativa.

Design Thinking refere-se ao processo que os designers “se-
guem” para resolver problemas e desenvolver propostas com o
proposito de resolver esses problemas. Como o processo inclui pro-
cessos cognitivos e acdes concretas, nos referiremos a eles como
processos. Os diferenciais dos modelos da d.school sdo empatia e
prototipagem. Estes ndo sdo considerados apenas como estagios,
mas como um “‘estado mental” ou disposicido para a inovacio. A
empatia busca identificar motivacgdes, necessidades e desejos das
pessoas, com o objetivo de antecipar comportamentos que possi-
bilitem a introducdo de inovacdes altamente significativas e rele-
vantes para os usudrios. A prototipagem nao € um estagio no final
do processo criativo, que permite fazer ajustes antes de iniciar a
producdo, como foi concebido nos modelos tradicionais (ver, por
exemplo, Ulrich & Eppinger, 2004); pelo contrario, € uma forma de
materializar ideias desde um estagio inicial, com o propésito de co-
munica-las e valida-las com varios stakeholders, como os membros
da equipe ou os proprios usudrios.

Contar histdrias (Storytelling) é outro dos elementos adicionais
incluidos em um dos modelos da d.school. E diferente dos estagios
de comunicacdo dos modelos tradicionais, porque nao é voltado
para descrever a proposta de producdo subsequente, mas para
construir uma histéria persuasiva para apoiar o lancamento de
um produto ou servico.

Os lideres da IDEO, Kelley e Kelley (2013) e Brown (2009) ndo
aderem a modelos rigidos, mas identificam fases fundamentais.
Eles proclamam que os processos ndo sio lineares e que varias
iteracOes sdo necessarias antes de completar o processo. Usando
0 acrénimo HCD (Human-Centered Design), o manual de inovacio
social desenvolvido pela IDEO propde trés fases: Ouvir, Criar e En-
tregar. Em sintese, é possivel identificar as seguintes etapas com
suas caracteristicas listadas na Tabela 1.

Processos de design como um aprendizado

As adaptacdes do processo de design para o contexto educacio-
nal também variam em estrutura, nomeacio e numero de etapas.
Em geral, as primeiras fases visam observar contextos e pessoas,
identificar e definir um problema para desenvolver e explorar
solucdes. No entanto, os estagios de teste e implementacdo - que
respondem a légica dos processos produtivos onde os designers
profissionais operam - sdo substituidos por estdgios de reflexdo e
avaliacdo, buscando promover processos de metacognicido. Em al-
guns casos, sdo aprimorados e compartilhados, enriquecendo as
propostas e facilitando sua aplicacdo em outros contextos para
promover o trabalho colaborativo entre os alunos. Alguns modelos
utilizam pictogramas que facilitam a identificacdo de cada etapa.
Como nas representacdes do processo de design, é possivel identi-
ficar modelos lineares e ciclicos.

O Henry Ford Learning Institute (HFLI)® e o Design Thinking for
Educators” ajustaram os modelos desenvolvidos pela d.school. O
HFLI procura desenvolver o pensamento criativo e o trabalho co-
laborativo, promover a empatia, o pensamento critico e a resolucao

de problemas através do aprender fazendo. O modelo foi desenvol-
vido em conjunto com a d.school com o objetivo de transferir o
design thinking para seus alunos. Mantém os estagios de empatia,
definicao, ideacao e prototipagem, e incorpora feedback e reflexao.
Cada fase é representada usando setas abstratas como simbologia.

O manual do Design Thinking for Educators, para professores -
realizado pela IDEO e pela Riverdale Country School - descreve
o design thinking como uma capacidade mental e é caracterizado
por ser colaborativo, otimista, humanizado e orientado para a ex-
perimentacao. Inclui uma descricdo do processo, guias de trabalho,
testemunhos e casos em que foi aplicado a problemas de escala e ni-
vel de complexidade diversos. O teste é substituido por um estagio
de evolucdo, orientado para desenvolver a proposta no tempo; ou
procurando o suporte necessario para realizd-lo, documentando o
processo, definindo critérios para o sucesso, compartilhando a ex-
periéncia ou planejando etapas futuras (Riverdale Country School
& IDEO, 2012).

O movimento internacional Design for Change (DFC)® propoe
uma metodologia de quatro etapas, para que criancas e jovens de-
senvolvam propostas criativas para resolver problemas de suas
comunidades. Procura desenvolver a lideranca, a empatia, a co-
laboracao e promover o pensamento analitico e a criatividade. As
etapas tém pictogramas e nomes motivadores como sentir, imagi-
nar, fazer e compartilhar. A DFC Spain® adiciona “evolda” (um ter-
mo que mistura as palavras avaliar e evoluir). A organizacao de-
senvolveu um manual ilustrado que convida as criangas a serem
super-herdis: explica as atividades de cada etapa, propde pergun-
tas, promove reflexao e faz sugestoes.

O FabLab Teacher Studio (DiGiorgio, 2013) propée uma es-
trutura em espiral de sete etapas: questionar, imaginar, projetar,
construir, avaliar, refinar e compartilhar. Eles desenvolveram um
Canvas chamado Project Planning Doc que inclui a representacao
visual do processo, questdes que orientam a conducéo das diferen-
tes etapas, uma definicdo de critérios para avaliar resultados, uma
lista de desafios para melhorar a proposta e um estagio para com-
partilhar resultados, conclusdes e sugestdes. Nao inclui explicita-
mente a observacao de usudrios no estagio inicial e foca na fabri-
cacdo e promocao de colaboracao e transferéncia de aprendizado.
Desenvolvido sob a influéncia do MIT, o modelo tem sido usado
para fortalecer o pensamento critico e criativo e a resolucao de pro-
blemas e a integracio de contetdo (A. D. Watson, 2015).

O ciclo de design do MYP* possui uma estrutura circular com-
posta de diferentes estagios que sdo agrupados em quatro fases
principais: investigar, idealizar ou planejar, criar e avaliar. Exis-
tem inumeras versdes deste modelo publicadas online. A forma
e a estrutura sdo mantidas, mas os nomes e o numero de estagios
variam. Esse modo é baseado no modelo “Melhoria Continua”: Pla-
nejar, Executar, Verificar e Agir (veja a Figura 13).

¢https://hfli.org/
“https://designthinkingforeducators.com/
®https://www.dfcworld.com/SITE
“https://www.dfcspain.org/

MYP E a sigla em inglés para Middle Years Program,
correspondendo ao ciclo intermedidrio - de 11 a 16 anos -
do IB ou do International Baccalaureate.

projectdesignmanagement.com.br
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Brown (2009)

Design Council et al. (2005)
d.school etal. (2013)
d.school by Carroll (2010)
Kelly and Kelly (2013)
IDEO, 2009

Kumar (2012)

Synthesis of the
authors

Inspiration
Discover
Empathize
Understand Observe
Inspiration
Hear
Research

Know and understand
the context that is going
to be intervened.

It is necessary to

collect data related

to persons (customs,
beliefs, motivations,
etc.) and the context
(economic, productive,
technological, political,
commercial, institutional
aspects, etc.).

The product of this stage
is a set of quantitative
and qualitative data,

Ideation
Define Develop
Define Ideate Prototype
Point of view Ideate Prototype
Synthesis Ideation
Create
Analysis Synthesis

Analyze, relate and
interpret data.
Categorize, classify, and
possibly collect new
information.

The product is a

vision or particular
problematization of the
context and translates
into a hypothesis

or definition of the
problem.

It is an analytical,
abstract and progressive
convergence process.

Generation and
exploration of ideas.
Includes drawings,
diagrams, fast
prototyping, exploration
with materials, mental
maps, etc.

Initially is a divergent and
abstract process.
Prototyping facilitates
communicating ideas
and validating them with
users. Make decisions,
and move towards a
concrete result.

Implementation
Deliver
Test
Test
Implementation
Deliver
Realization

Final testing,
specifications

for production,
implementation and
subsequent evaluation.
It can include the
communication strategy,
to support launching or
deployment.

Can include the final
evaluation and feedback

for the complete process.

images, recordings,
testimonies, etc.

It is a divergent process,
because collected data,
generates the need to
collect more data.

Tabela 2: Uma lista de véarios modelos de processo de design.

O modelo Compass, de Index, também com estrutura circular,
propde quatro fases principais - preparar, perceber, prototipar e
produzir -, cada uma composta por acoes ou atividades. O sistema
incorpora as trés dimensoées da sustentabilidade - social, ambiental
e econdmica - e define parametros de avaliacdo - forma, impacto
e contexto - . Além disso, define os objetivos de aprendizagem de
cada fase, descreve as atividades e propde técnicas para facilitar
sua implementacao. E uma proposta muito interessante, que con-
segue articular elementos de design, educacao e sustentabilidade.

O entusiasmo gerado pelo Design Thinking no campo da educa-
cdo pode ser talvez atribuido a sua necessidade comum de enten-
der as pessoas, fundamental para ambas as disciplinas: suas par-
ticularidades e motivacoes; fazer diagnosticos e propor estratégias
de intervencao e aplicacido da criatividade, tanto no diagnoéstico
como na resolucao de problemas. Entender como os designers li-
dam com essas questdes parece ser valioso para os educadores, a
luz dos atuais requisitos metodolégicos e dos curriculos.

Conclusao

Tornar-se profissional implica desenvolver e refinar a compre-
ensao incorporada a pratica profissional que integra conhecer, agir
e estar no mundo (Dall’Alba, 2009). Argumentamos que os modelos
de processo de design atuam como ferramentas didaticas ao me-
diar entre os objetivos da instrucdo (os modelos) e os resultados
(como fazer) (Gellert, 2004). As representacdes de modelos de pro-
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cessos de design contribuem para a producdo da cultura profissio-
nal de design. E através da producio, circulacées e consumos destes
modelos de processos de design que contribuem para “valores com-
partilhados” entre os designers e outros que desejam adotar esta
maneira de trabalhar. Imagens dos modelos de processos de design,
em parte, ddo um significado ao que significa design (agir) e ser um
designer (identidade).

As representagoes do processo de design variam de acordo
com o contexto econdmico e produtivo em que foram desenvolvi-
das e as influéncias disciplinares e profissionais que as geram. As
representacoes originadas no contexto do boom industrial diferem
daquelas desenvolvidas sob a influéncia das tecnologias emergen-
tes e da economia digital. A dificuldade de representar graficamen-
te o processo de design reside na sua complexidade e capacidade de
adaptacao. Eles sdo complexos, porque procuram propor solucées
para problemas “abertos” que “mudam” ao longo do processo. Os
processos de feedback desafiam as certezas assumidas, que exigem
altos niveis de flexibilidade. Existem habilidades cognitivas, pro-
cedimentos praticos, atitudes e variaveis produtivas envolvidas, e
podem ser aplicadas a diferentes contextos e abordar problemas de
complexidade variavel.

Os modelos de processo de design nao tém significados por si so,
eles tomam significado, quando nés os “lemos” e geramos significa-
do. O significado é construido pelo sistema de representacio, que é
fixado pelo codigo (Bowker & Star, 2000). E o cédigo (convencées)

que torna possivel estabelecer a “traducao”
entre aqueles que produzem representacio e
aqueles que os consomem (leem). Isso significa
que os leitores precisam ter acesso ao cédigo e
aos mapas mentais para ler os modelos de pro-
cesso de design. Os modelos de processo de de-
sign nao sao objetos passivos. Assim, como um
mapa que representa a geografia de um local,
os modelos de processo de design ndo capturam
tudo que ha num “terreno” via o processo de
design, mas sdo “tecnologias poderosas” (Be-
cker, 1986 citado por Bowker & Star, 2000, p.
54) para isso. A importancia das representa-
coes do modelo de processo de design € o seu
“fazer” (agéncia).

Mesmo que as representacoes do processo
nao sejam férmulas ou receitas, pois sdo ana-
logias visuais que indicam certos marcos/mi-
lestones que ocorrem durante o processo e nao
um caminho a seguir de uma maneira estrita-
mente linear, eles privilegiam certas formas de
entender praticas de design como a separacao
do fazendo e pensando.

A medida que os modelos de processos de
design sdo cada vez mais absorvidos no campo
da educacdo, a subavaliacdo de seu «fazer» como
recurso didatico significativo esta se tornando
imperativo. Portanto, propomos um estudo
de acompanhamento para investigar como os
modelos de processos de design sdo utilizados
pelos professores e pelos designers, e sua inter-
pretacdo destes no contexto utilizado. O moti-
vo é identificar como esses modelos estao infor-
mando o que € o design, ja que esses modelos
de processo de design sdo um dos componentes
vitais que estdo contribuindo para o desenvol-
vimento de Literacias de Design.

Como o futuro do préoximo nivel de inova-
cao organizacional dependera do aprendizado
das pessoas dessas organizacoes sobre Design.
Como serao essas pessoas nas organizacoes
que precisarao entregar e se envolver com os
processos de inovacgao. Isso vai muito além de
ter um defensor do design no nivel de alta ge-
réncia, conforme defendido pela literatura de
Design Management ou trazendo consultores
externos para demonstrar o valor do design.

Gostariamos de convida-lo a participar da
International Design Literacy International Ne-
twork para apoiar o avanco do conhecimento
necessario para desenvolver e sustentar as
habilidades de “Aprendizado em Design” em
todas as organizacées. Por favor, entre em con-
tato conosco enviando um e-mail para Ursula.
bravo@designliteracy.net. ®
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