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Construgao de teoria na pesquisa de design: critérios,
abordagens e métodos

Resumo: Design envolve a criacio de algo novo ou a transformacio de uma
situacdo pouco agradivel em uma mais desejavel. Para isso, designers devem
entender como as coisas funcionam e por qué. Esse entendimento requer
explicacdo e, algumas vezes, previsdo. Para explicar e prever, é preciso que
nos, designers, construamos e testemos teorias.

Teorias sdo proposicoes ou uma série dessas, que nos permitem analisar ou
explicar determinados assuntos. Algumas sido complexas e sofisticadas,
outras simples, e podem ser descritas de diversas maneiras, sendo a forma
mais bdasica a defini¢io de teoria enquanto modelo.

Trata-se de uma ilustracio que descreve como algo funciona, destacando
seus elementos em sua relacio dinimica uns com os outros. A demonstracio
dinamica pela qual os elementos em acio trabalham é parte da estrutura que
distingue o modelo te6rico de uma simples taxonomia ou de um catdlogo.
Uma teoria prevé o que acontece quando os elementos interagem.

Entender o processo de design e suas consequéncias implica nos tipos de
constru¢do tedrica comuns nas ciéncias naturais e sociais. Este artigo
considera que o design de sucesso é inerentemente rico em teoria.

Neste texto é esbocado um quadro para o entendimento da construgdo de
teoria no campo do design, e assim esclarecer a diferenc¢a entre teoria e
teorizacdo. Ele explicard a natureza e os usos da teoria como um conceito
geral e ird propor as condi¢des necessarias e suficientes para a construcio
de teoria em design. Por fim, serdo delineadas as dreas potenciais para

futuras pesquisas em teoria do design.

Palavras-chave: Pesquisa de design; teoria do design.

Theory construction in design research: criteria, approaches,
and methods

Design involves creating something new or transforming a less desirable

situation to a preferred situation. To do this, designers must know how

things work and why. Understanding how things work and why requires
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explanation, and it sometimes requires prediction. To explain and predict,
we must construct and test theories.

Theories are propositions or sets of propositions that allow us to analyze or
explain subjects. Some theories are complex and sophisticated. Others are
simple.

Theory can be described in many ways. In its most basic form, a theory is a
model. It is an illustration describing how something works by showing its
elements in their dynamic relationship to one another. The dynamic
demonstration of working elements in action as part of a structure
distinguishes a theoretical model from a simple taxonomy or catalogue. A
theory predicts what will happen when elements interact.

Understanding design process and design outcomes now implies the kinds
of theory construction common in the natural and social sciences. This
paper argues that successful design is inherently theory-rich.

The paper outlines a framework for understanding theory construction in
design. This framework will clarify the meaning of theory and theorizing. It
will explain the nature and uses of theory as a general concept. It will
propose necessary and sufficient conditions for theory construction in
design. Finally, it will outline potential areas for future inquiry in design

theory.

Keywords: Design research; design theory.
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1. Definindo design

Ao usar a palavra design, me refiro ao processo que envolve a criacio de
algo novo (ou a reformulacio de algo ja existente) para um propdsito,
atender a uma necessidade, resolver um problema ou transformar uma
situacido pouco desejavel em uma mais favoravel.

Herbert Simon (1982: 129, 1998: 112) define design como o
processo pelo qual nos: “[planejamos] linhas de agbes para transformar
situacdes existentes em uma preferida”. Na medida que criar algo novo (ou
reformular algo que ji existe) para um fim, atender a uma necessidade e
resolver um problema criam cursos de acdo em direcdo a uma situagdo
preferivel mesmo quando nio temos ainda a capacidade de gerar a situacdo
preferida, esta definicio abrange a maioria das formas de design. Sem
aceitar todos os pontos de vista de Simon sobre como projetar, esse ¢ um
ponto de partida util.

Design é um processo. Merriam-Webster’s (1993: 343) define
design como:

1-a: conceber e planejar na mente <ele planejou um crime perfeito>; b) ter
como finalidade: pretender <ele planejou destacar-se em seus estudos>; ¢)
planejar uma func¢io ou uma finalidade especifica <o livro foi planejado,
primeiramente, como um livro didatico>. 2 Arcaico: indicar com uma marca
distintiva, sinal ou nome. 3 a: fazer um desenho, padrio ou esboco de; b)
desenhar os planos para; ¢) criar, moldar, executar ou construir de acordo
como plano: planejar, inventar...” (Ver mais em: ARTFL Webster’s 1913:
397-8; Britannica Webster’s 2002; Cambridge 1999; Friedman 2001: 36-40;
Link 1999; OED Online 2002; SOED 1993:645; Wordsmyth 2002).

Buckminster Fuller (1969:319) descreve o processo de design como
um fluxo de eventos, dividindo-o em dois estdgios: processo subjetivo de
busca e pesquisa e processo generalizavel que se desloca do protétipo a
pratica.

Fuller resume o processo subjetivo de busca e pesquisa em uma
série de etapas:

Teleologia -- > intuicdo -- > concepcio -- >
apreensio -- > compreensao -- >

experimento -- > feedback -- >

Em relacdo a generalizacio e desenvolvimento objetivo que resulta

na pratica, ele lista:
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protoétipo #1 -- > prototipo #2 -- > prototipo #3 -- >

planejamento da producio-- > modificacdo da producdo -- > concepg¢ido de
ferramentas -- > producio -- > distribuicio -- >

instalagdo -- > manutencio -- > servigo -- >

reinstalacdo -- > reposicdo -- >

retirada -- > descarte -- > recirculacio.

Segundo Fuller, o processo de design é uma sequéncia abrangente
que da teleologia — o objetivo ou proposito ao qual se destina — leva a
pritica e, finalmente, atinge a regeneracdo. Esse dultimo passo — a
regeneracdo — cria um novo estoque de material no qual o designer pode
atuar novamente. Os termos especificos podem variar de process design a
design de servigcos, mas o conceito essencial continua o mesmo. Fuller
também usa o termo ciéncia do design de modo diferente daquele com que
Simon utilizou. (FULLER, 1969, 1981; FULLER 1964, 1965, 1967; FULLER e
DIL, 1983).

O designer é um pensador cujo trabalho consiste em se mover do
pensamento a acdo. Uma taxonomia de dominios de conhecimento de
design (FRIEDMAN, 1992, 2000, 2001) descreve os parimetros dentro dos
quais um designer deve agir. Cada dominio requer uma ampla gama de
habilidades, conhecimento e consciéncia. Design, devidamente definido, é o
processo completo através da ampla gama de dominios necessdrios a
obtencido de determinado resultado.

O campo organizado em torno do design pode ser identificado
como uma profissdo, disciplina ou uma irea. Como profissio, o design
envolve a pratica profissional, enquanto como disciplina compreende a
investigacdo nas diversas dreas do design. E, por fim, o campo do design
abrange a profissdo, a disciplina e um variado conjunto, muitas vezes
ambiguo, de campos cognatos e dreas de investigacdo correlatas. Quando
falamos em teorizacio, necessariamente estamos falando sobre a disciplina.
O fundamento da teoria do design baseia-se no fato de que o design é, por
natureza, uma disciplina interdisciplinar e integrativa.

A natureza do design enquanto disciplina integrativa o posiciona na
convergéncia de diversos e amplos campos. Em uma dimensio, design é um
campo de pensamento e pesquisa pura, em outra, design é um campo de

pratica e de pesquisa aplicada. Quando as aplicacdes sio utilizadas para
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resolver problemas em um contexto especifico, ¢ um campo de pesquisa

clinica.

O meu modelo representativo do campo do design é um circulo com seis
areas. Uma linha horizontal divide o circulo entre campos de estudo teoérico
e campos de praticas e aplica¢oes.

Os triangulos representam seis dominios gerais. Movendo-se no
sentindo hordrio a partir do tridingulo mais a esquerda, os dominios sio: (1)
ciéncias naturais, (2) humanidades e artes liberais (3) ciéncias sociais e
comportamentais, (4) profissdes e servicos humanos, (5) artes criativas e
aplicadas, (6) tecnologia e engenharia.

O design pode envolver uma ou todas essas dreas em diferentes
pontos e propor¢oes, dependendo da natureza do projeto em questio, ou do
problema a ser solucionado.

Com esse plano de fundo, estamos preparados para analisar como —
e por que — a construcio de teoria é importante para o design, assim como
para o processo, 0 campo, a disciplina e a profissao.

Vamos voltar a definicdo de design como o processo através do qual
nés “[planejamos] linhas de ag¢des que visam transformar situacdes
existentes em situacoes preferiveis”. Aqueles que nio conseguem modificar
as situacoes em questio falham no processo de design. Existem muitas
razdes falha do design. Elas incluem falta de vontade, habilidade ou método.
Designers também falham devido ao contexto ou cliente, a falta de
treinamento adequado ou ao entendimento deficiente sobre os processos de
design.

Fuller (1981, 229-231) define o design como a diferenca entre
evolugdo de classe-um e evolugdo de classe-dois. A segunda envolve “Todos
aqueles eventos que parecem ser resultantes da tomada de iniciativas
humanas ou reformas politicas que se ajustam a mudanca pela introdugdo
progressiva de artefatos que alteram o ambiente”. (FULLER, 1981:229).

Um argumento para a importincia do design é o aumento do
numero de d4reas que agora estdo sujeitas as iniciativas humanas. A
variedade de tecnologias ao nosso redor faz a mediacdo da maior parte do
mundo humano e influencia nossas vidas cotidianas. Elas incluem os
artefatos da tecnologia da informacdo, comunicacio de massa,

telecomunicacdo, quimica, farmacologia, engenharia quimica e engenharia
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mecinica, juntamente com o0s processos projetados de quase todas as
industrias de servicos e bens publicos agora disponiveis para além do acesso
publico a natureza. Nos proximos anos, essas areas incluirdo artefatos de
biotecnologia, nanotecnologia e, possivelmente, tecnologias hibridas que se
encontram no que Ray Kurzweil chama de "Singularidade”.

Kurzweil, relevante autoridade em inteligéncia artificial, argumenta:

Nos estamos entrando em uma nova era. Eu a chamo de ‘A
Singularidade’. Resulta da fusdo entre a inteligéncia humana e da maquina
que vai criar algo maior que si mesmo. E a vanguarda da evolugio em nosso
planeta. Ha fortes razoes para considerar isso a vanguarda da evolugio da
inteligéncia em geral, porque nio hd evidéncia de que tenha ocorrido em
qualquer outro lugar. Para mim, trata-se da propria civilizacdo humana. Faz
parte do nosso destino, assim como do destino da evolugdo, continuar a
progredir cada vez mais rdpido e aumentar exponencialmente o poder da
inteligéncia. Considerar parar isso — pensar que os seres humanos estdo
bem do modo em que sdo — é um apego inapropriado a lembranca de como
os humanos costumavam ser. Os seres humanos sio uma espécie que sofreu
uma evolucdo cultural e tecnoldgica, e é natural que a evolucdo acelere, que
seus poderes crescam exponencialmente, e é sobre isso que estamos
falando. O proximo estdgio serd expandir nossas capacidades intelectuais
como resultado da nossa tecnologia. (KURZWEIL, 2001; 1990, 1999).

A metifora de Fulller da trajetéria critica mostra um mundo que
pode se desintegrar tanto quanto se desenvolver melhor. O otimismo de
Kurzweil, sendo justificado ou ndo, com sua descri¢do sobre como o mundo
artificial afeta o mundo natural, tem imensas ramificacdes que tracam
paralelos com a ideia de Fulller acerca da evolucio de classe-dois.

O design tem uma fun¢do nessa evolucido e o processo de design
ganha um novo significado, fazendo com que os designers tenham que
assumir tarefas cada vez mais importantes. Essas tarefas sio fundamentais
nido porque os designers sejam mais visiveis ou prestigiados, mas devido ao
design ter maiores efeitos e um alcance mais amplo do que jamais teve no
passado.

Projeto profundo e conceitos brilhantes sio incomuns no design,
bem como na fisica, na engenharia, na poesia e na pintura. Todavia, o
sucesso da evolucdo dos artefatos e da tradicdo dos oficios sugere que a
maioria dos humanos sio capazes de desenvolver com competéncia um
trabalho de design. Falhas de design sdo, ainda assim, comuns. Os motivos
mais frequentes dos erros incluem auséncia de método e de compreensio
sistemdtica e abrangente que, por sua vez, se baseia em lacunas de
conhecimento e da qualificacio.

E aqui que a pesquisa e a teoria desempenham um papel.
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2. Definindo pesquisa (research)

O diciondrio inglés Webster’s define research (pesquisa/investigacio) com
elegincia e simplicidade. O substantivo data de 1577:

re-search pronome Pronunciagdo: ri-'s&rch, 'rE-" Etimologia:
Francés médio recerche, de recerchier investigar completamente, de francés
antigo, de re-+cerchier search (busca, pesquisa) - mais em SEARCH. Data:
1577 — 1- busca cuidadosa ou diligente. 2- investigacdo ou exame estudioso,
Especialmente: investigacio ou experimenta¢io visando a descoberta e
interpretacdo de fatos, revisio de teorias ou leis aceitas a luz de novos fatos,
ou aplicac¢do pratica de tais teorias ou leis novas ou revisadas. 3- a coleta de
informacdes sobre um determinado assunto. (Merriam-Webster’s 1993:
1002; ver mais em: ARTFL Webster’s 1913: 1224; Britannica Webster’s
2002; Cambridge 1999; Link 1999; OED Online 2002; SOED 1993: 2558;
Wordsmyth 2002).

O verbo surge em 1593, como transitivo, isto é, “pesquisar ou
investigar exaustivamente” ou “fazer pesquisa para” algo, como pesquisar
um livro. O verbo intransitivo significa “envolver-se em pesquisa”
(Merriam-Webster’s, 1993:1002; veja também as fontes anteriores).

As discussdes em pesquisa de design que rotulam pesquisa
(research) como uma pratica puramente retrospectiva tém sido
equivocadas, da mesma maneira que as declaracbes que confundem
pesquisa com positivismo. Na mesma linha, encontram-se também ensaios
que afirmam que pesquisas rigorosas e sistemdticas devem ser inflexiveis ou
nio criativas. Em uma recente nota, lamentavelmente, questionou-se:
“where’s the search in research?”, como se pesquisas rigorosas envolvessem
pouco mais do que uma tediosa catalogacio de fatos estabelecidos. Enquanto
alguns aspectos da pesquisa criativa envolve tédio, o mesmo acontece com
certos aspectos da pintura, da musica e da danca.

Nio é preciso uma anilise linguistica completa da palavra research
(pesquisa) para entender que o prefixo “re” veio de fora do inglés para
formar a palavra em questio. O prefixo nio modifica a palavra chave para se
direcionar ao passado ou a condic¢des retroativas, mas sim para enfatizi-la
ou reforci-la.

Conforme o dicionario aponta (Merriam-Webster’s, 1993:1002; ver
outros), a palavra research (pesquisa) é, de fato, intimamente relacionada a
palavra e ao conceito de search (busca em geral). Webster’s define search

(busca) do seguinte modo:
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Inglés médio cerchen, do francés médio cerchier abordar algo,
pesquisar, buscar, do latim recente circare cercar, do latim circum em torno
de - mais em CIRCUM. Data: Século XIV — Sentidos transitivos: 1 - a)
olhar para dentro ou para fora cuidadosamente ou minuciosamente com
esfor¢o para encontrar ou descobrir algo, como: examinar/procurar algo
<procurar o campo norte>; b) olhar ou explorar inspecionando possiveis
lugares ocultos ou investigar circunstincias suspeitas; c¢) interpretar
cuidadosamente: VERIFICAR; especificamente: examinar um registro
publico ou registrar-se para obter informagdes sobre <buscar titulos de
terras>; d) examinar os itens velados sobre uma pessoa; e) observar para
revelar uma intensdo ou aprofundar-se determinada natureza. 2- descobrir,
encontrar, ou vir a conhecer por meio de inquérito ou investigacio.
Geralmente usado sem sentidos intransitivos: 1- procurar ou investigar
cuidadosamente <pesquisou os documentos>. 2- fazer uma investiga¢cdo ou
anilise minuciosa. (MERRIAM-WEBSTER’S 1993: 1059; ver outros).

Muitos aspetos do design envolvem, de forma conjunta, a busca e a
pesquisa. E conveniente considerar essa questio como uma triade formada
pelos conceitos de pesquisa clinica, pesquisa basica e pesquisa aplicada. Isto
configura um ambiente dindmico mais préoximo da realidade da préatica
profissional do que da divisio diddtica comum entre pesquisa bdsica e
pesquisa aplicada. Apesar dessa separacdo ser satisfatOria para as ciéncias
naturais, ela nio é adequada para a compreensido das pesquisas nas areas
sociais e tecnoldgicas, nem tampouco para as profissdoes as quais elas dao
suporte.

Pesquisa basica envolve a busca por principios gerais que sio
abstratos e amplos de modo a abranger uma variedade de casos e situacdes.
Pesquisa bésica gera teoria em varios niveis, sendo capaz de compreender
teorias em nivel macro que abrangem amplas dreas e campos, teorias em
nivel médio que englobam cortes especificos de determinadas questdes, e
teorias em nivel micro que sio aquelas focadas em questdes restritas. E fato
que, com frequencia, os principios gerais tém aplicacio numa escala que
extrapolando seu campo original e sua natureza geradora agrega uma
capacidade preditiva surpreendente.

Pesquisa aplicada adapta as descobertas da pesquisa basica para
determinados tipos de problemas. Ela pode desenvolver e testar teorias para
esses trés tipos de problemas. Pesquisa aplicada tende a ser pesquisa de
nivel médio ou micro. Ao mesmo tempo, pesquisa aplicada pode
desenvolver ou gerar questdes que podem se tornar objeto de pesquisa
basica.

Pesquisa clinica foca em casos especificos, concentrando-se na

aplicacio do que foi encontrado pelas pesquisas basica e aplicada a situacoes
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especificas. Ela pode gerar e testar novas questdes e também pode testar os
resultados da pesquisa bésica e aplicada em situa¢des clinicas. Ou ainda
gerar novas questoes que se tornem objeto de estudo para os outros tipos de
pesquisa.

Todos os trés tipos de pesquisa sdo aptos a originar questdes para as
demais. Dessa forma, é viavel que uma pesquisa experimente as teorias e as
descobertas feitas por outras formas de pesquisa. E importante destacar que
a pesquisa clinica costuma envolver modos especificos de engajamento
profissional. Na dureza das praticas cotidianas, o exercicio do design esta
em grande parte restrito a pesquisa clinica. Nao ha tempo para mais nada.

No ambiente complexo atual, o designer deve identificar problemas,
eleger objetivos adequados e elaborar solugbes. Visto que boa parte do
trabalho de design se desenvolve em equipe, espera-se que um designer com
experiéncia tenha a habilidade de montar e conduzir uma equipe de modo a
realizar objetivos e solucdes. Designers trabalham em diversos niveis: ele é
um analista que descobre problemas, é um sintetizador que ajudar a resolvé-
los e também um generalista que entende a gama de talentos necessaria para
solucionar as questdes. O designer é um lider que organiza equipes quando
uma categoria de talentos nio é suficiente. E é, além de tudo, um critico,
pois sua andlise pos-solucdo garantird que o problema certo foi resolvido.
Cada uma dessas tarefas pode envolver o trabalho com questdes de
pesquisa. Todas elas envolvem a interpretacdo ou aplicacio de algum
aspecto ou elemento que a pesquisa revela.

Como o designer é um pensador cuja profissio consiste em se
deslocar do pensamento a acio, ele usa as capacidades mentais para resolver
problemas para seus clientes de forma propicia e empatica. Nos casos em
que o cliente nio é o consumidor ou o usuirio final de seu trabalho, o
profissional pode trabalhar para atender a necessidade dos consumidores,
testando os resultados do projeto e seguindo as solucoes.

Assim ¢ oferecido o primeiro beneficio do treinamento em pesquisa
para o profissional do design. A pratica do design é inevitavelmente focada
em um caso clinico especifico. A ampla compreensido dos principios gerais
com base na pesquisa fornece ao designer profissional um estoque de
conhecimento para projetar, incluindo fundamentos, fatos e teorias. Este
estoque, compoe um fundo de teoria tdo abrangente que ninguém ¢é capaz de

dominar. Ele constitui o conhecimento de campo que é incorporado nas
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mentes e nas praticas de trabalho de milhdes de pessoas que, por sua vez,
sdo distribuidas na memoria social e organizacional de dezenas de milhares
de organizacgdes.

Mesmo que uma pessoa pudesse, em teoria, dominar qualquer
grande fracdo do estoque geral de conhecimento, haveria pouco interesse.
Esse estoque de saberes de design, geral e abrangente, nunca pode ser
completamente usado em algum contexto pratico.

Boas solucdes de design sio sempre embasadas e encarnadas em
problemas especificos. Segundo a frase memoravel de Jens Bernsen (1986):
no design, o problema vem em primeiro lugar. Cada problema implica em
solucdes parcialmente novas e localizadas em um contexto especifico. A
interacido continua entre os problemas de design e as soluc¢des de design
gera, em paralelo, as problematicas e o estoque de conhecimento do campo.

Desenvolver um fundo abrangente por meio da pratica leva anos.
Em contraste, uma base solida em conhecimento de design subsidiado por
tradi¢oes de pesquisa ampla dd a cada profissional o acesso aos resultados
cumulativos de muitas outras mentes e a experiéncia global de um campo
muito maior.

Além daqueles que moldam a pesquisa na borda clinica da pratica,
existem outras formas de pesquisa que servem ao campo e outros tipos de
pesquisadores as desenvolvem.

Pesquisar ¢ uma maneira de fazer perguntas. Todas as formas de
pesquisa - seja basica, aplicada ou clinica - fazem perguntas. Os diferentes
tipos e niveis de pesquisa fazem perguntas de diferentes formas.

Um dos problemas na compreensdo da pesquisa de design surge
especificamente dessa distin¢do. Os profissionais de design estio sempre
envolvidos em alguma forma de pesquisa, mas a pritica em si ndo ¢é
pesquisa. Embora muitos designers e estudiosos da drea tenham ouvido o
termo "pratica reflexiva", essa também nio é nem método e nem pesquisa,
como algumas vezes é equivocadamente sugerido.

O que distingue a pesquisa da reflexio? Ambas envolvem
pensamento e procuram tornar explicito o desconhecido. Reflexdo, no
entanto, desenvolve o conhecimento envolvido na experiéncia do individuo
e do grupo. E um ato pessoal ou comunitirio, e é um ato existencial.
Reflexdo compreende o mundo pessoal e sentido do individuo, e estd

intimamente ligada ao processo de aprendizagem pessoal (FRIEDMAN e
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OLAISEN, 1999, KOLB, 1984). A reflexio surge e se dirige a experiéncia do
individuo.

A pesquisa, ao contrario, aborda a questio em si, destacando-a do
pessoal ou comunitdrio. As questOes e articulacbes da pratica reflexiva
podem se tornar objeto de pesquisa, por exemplo. Isso inclui formas de
pesquisa participante ou pesquisa-acio pelas mesmas pessoas que se
envolveram na reflexdo que se tornaram dados. A pesquisa também pode
abordar questdes além ou fora do pesquisador.

A pesquisa faz perguntas de forma sistemdtica, variando de acordo
com o campo a finalidade. H4 muitos tipos de pesquisa: hermenéutica,
naturalista, estatistica, analitica, matematica, fisica, historica, socioldgica,
etnografica, etnoldgica, biologica, médica, quimica. Elas se baseiam em
muitos métodos e tradicoes, e cada qual tem seus proprios fundamentos e
valores. Todas envolvem alguma forma de investigacdo sistemdtica, assim
como um nivel formal de teorizacdo e investigacdo para além da pesquisa
especifica em questao.

A comparacdo dos dois fluxos de pesquisa distintos com foco na
pratica de design ajuda a elucidar algumas dessas questoes.

Em um dos programas de pesquisa mais interessantes da década
passada, Henry Petroski (1992, 1994a, 1994b, 1996, 1997) estudou falhas de
projeto, a funcio do fracasso para atingir-se o sucesso e a relacdo entre os
diferentes aspectos do processo de design. Entre os elementos principais do
sucesso estdo a compreensio sistémica juntamente com a capacidade de
tornar explicita a aprendizagem tdcita para andlise e melhoria. Estes sdo os
mesmos fatores envolvidos na aprendizagem organizacional e na pratica
reflexiva (ARGYRIS, 1977, 1990, 1991, 1992; ARGYRIS e SCHON, 1974,
1978, 1996; SCHON 1983, 1987; SENGE, 1990; SENGE et al., 1994, 1999).

Petroski, assim como Argyris, Schon e Senge, estd envolvido na
pesquisa dos elementos de sucesso da pratica de design. Pratica reflexiva é
uma técnica que constroi uma pratica bem sucedida, e ndo é portanto, uma
forma de pesquisa em pratica. Ao contrdrio, Argyris e outros desenvolveram
uma série de técnicas de pesquisa ligada a pratica reflexiva. Estdo descritas
no livro de Argyris, Putnam e Smith (1985) que trata da ciéncia da acdo,
apresentando conceitos, métodos e habilidades para pesquisa e intervencao.
Argyris e Schon (1990), mais tarde, contrastaram a ciéncia normal com a

ciéncia da acdo. Mais recentemente, Argyris (1993) escreveu sobre
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maneiras de aplicar os resultados da ciéncia da a¢do a pratica da vida
profissional, fechando o circulo em um ciclo continuo entre teoria e pratica.

O que ¢ significativo nisso ¢, no entanto, que nem a pratica nem a
pratica reflexiva sdo vistas como método de pesquisa. Ao invés disso, a
pratica reflexiva é uma das varias ferramentas conceituais utilizadas na
compreensao de qualquer pratica - incluindo a de pesquisa.

Em resumo, pesquisa ¢ a "busca metddica do conhecimento. A
pesquisa original aborda novos problemas ou verifica descobertas
anteriores. A pesquisa rigorosa é marca da ciéncia, da tecnologia e dos
ramos "vivos" das humanidades "(Bunge 1999: 251). Exploracio,
investigacdo e inquérito sio sindbnimos de pesquisa.

O conhecimento em design vem em parte da pratica. Conhecimento
em design e pesquisa se sobrepdem, mas, mesmo que a pratica de design
seja uma base do conhecimento em design, é a acdo de investigacdo
sistematica e metddica que constitui a pesquisa.

Pensamento critico e investigacdo sistémica formam a base da
teoria. A pesquisa nos oferece as ferramentas que permitem que o
pensamento critico e a investigacdo sistémica tragam as respostas do campo
de atuagdo. E através da teoria e dos seus modelos fornecidos que

relacionamos o que sabemos ao que fazemos.

3. Definindo teoria

Em sua forma mais basica, uma teoria é um modelo. E uma ilustracdo que
descreve como algo funciona ao indicar seus elementos e a sua relagdo
dinAmica com os demais. E a demonstracio dinimica de elementos de
trabalho em a¢do como parte de uma estrutura que distingue um modelo de
uma simples taxonomia ou catilogo.

A palavra teoria aparece na lingua inglesa em 1957, por meio do
Latim a partir do Grego original. O dicionirio Webster’s (1990: 1223)
define teoria como:

1- anilise de um conjunto de fatos e sua relagido uns com os outros.
2- pensamento abstrato: especulacio. 3- os principios gerais ou abstratos de
um corpo de fato, uma ciéncia ou uma arte <musica~>. 4- a) uma crenca,
politica ou procedimento proposto ou seguido como base de acdo <seu
método é baseado no ~ que todas as criangas querem aprender>. b) um
conjunto ideal ou hipotético de fatos, principios ou circunstincias -
frequentemente usado na frase em teoria ~, Sempre defendemos a
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liberdade para todos>. 5) um principio geral plausivel ou cientificamente
aceito ou um corpo de principios oferecidos para explicar fendmenos
<onda de luz>. 6) a) uma hipétese assumida para fins de argumentagio ou
investigacdo. b) Suposi¢io: conjetura. ¢) um corpo de teoremas que
apresentam uma visio sistemdtica concisa de um sujeito <~ de equagdes>.
(WEBSTER’S, 1990: 1223).

Os primeiros teoéricos foram os filésofos gregos que desenvolveram
um vocabulario de distin¢des tedricas em seu esforco para explicar o mundo
ao seu redor. Eles consideraram as diferencas entre epistem, o conhecimento
que pode ser explicado ou demonstrado para satisfazer os outros, através da
experimentacdo ou da exposicio; episteme haplos, saber ilimitado e
principios que sempre sio verdadeiros; e hos epi para polu, o conhecimento
que ¢ valido para a maioria. Os fil6sofos consideraram diversas formas de
conhecimentos praticos e habilidades: prdxis como o fazer, o performar, o
realizar através de conhecimentos praticos e expertises; poiesis como
conhecimentos necessirios para juntar coisas tais como um poema;
phronesis como saber pratico fundamental para abordar questdes politicas
ou éticas; téchne como o que agora chamamos de habilidade. Para os gregos,
theoria, meditacdo, especulacido, contemplacio, envolviam a busca pelo
conhecimento dos principios mais elevados e eternos. Aristoteles acreditava
que essa era a maior funcio da vida.

No didlogo Fédon, obra de Platio, Sécrates disse que: “A coisa
superlativa a saber é a explicacdo de tudo, por que isso vem a ser, por que
perece, por que é.” O ato de explicar faz exigéncias empiricas. Aristoteles
entendeu e por isso era um praticante das observacdes empiricas. E, embora
fosse limitado pelas imperfeicoes humanas e pelas tecnologias disponiveis,
ele se interessava pela apreensio do mundo fisico e mortal, na tentativa de
explica-los. Aristoteles, tanto como bidlogo empirista quanto como filésofo
especulativo (Morowitz, 1993:160-163), foi prejudicado pelo trabalho de
filosofos escolasticos que se concentraram em outros trabalhos seus,
descuidando de sua pesquisa e escrita sobre as ciéncias da vida. Na Idade
Média, Aristoteles foi refém do escolasticismo vazio. A ignorincia do papel
central que a biologia e a filosofia da ciéncia mantiveram na Academia de
Aristoteles permanece até hoje.

No entanto, algo faltava, até mesmo na Academia. Das “trés grandes
abordagens conceituais da ciéncia — observacdo, experimentacio e teoria — a
experimentacdo era desconhecida pelos sibios gregos classicos. Eles

trabalhavam de um lado para o outro entre a observacdo e a teoria e,
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portanto, careciam da poderosa arma da falsificacio para apagar teorias
erradas" (Morowitz, 1993:161-2). A ciéncia de Platdo se sustentava em uma
perna enquanto a de Aristoteles em duas. Na grande era da fisica, Galileu,
Newton e Bacon desenvolveram o conceito de experimento robusto. Isso
possibilitou o progresso cientifico estabilizando o método cientifico com a
sua terceira perna. A experiéncia nos permite escolher entre teorias
alternativas, movendo-se sempre mais em melhores direcoes.

A distin¢do entre uma ciéncia e um oficio é a organizacdo em teoria
do pensamento sistemdtico. Oficio envolve fazer e alguns deles incluem a
experimentacdo. A teoria nos permite enquadrar e organizar nossas
observacdes, assim como questionar o que vemos e fazemos. Ela nos ajuda a
elaborar respostas generalizdveis que podem ser usadas por outros seres
humanos em outros tempos e lugares.

Esta é, na realidade, a questido central do design. Simon explica
que ciéncia significa: "desenvolver caminhos de acio com o objetivo de
mudar situacbes existentes para situacOes preferiveis" de uma forma
previsivel significa entender "as coisas: como elas sio e como elas
funcionam" (SIMON, 1982: 129). Uma forma de pratica de design é aliada a
arte e ao artesanato. E intuitivo. As vezes produz os resultados desejados.
H4 ocasides em que essa pratica de design produz resultados desejaveis de
modo imprevisivel e que, contudo, podem ser apreendidos em retrospectiva
como resultado utilizdvel da confusio.

A outra face da pratica de design envolve previsibilidade. Ela é
criada pela resposta efetiva aos problemas e tem semelhancas com a ciéncia,
engenharia e tecnologia. A base da ciéncia do design consiste na idéia de
teorias aplicdveis a respeito de como conceber cursos de acdo destinados a
mudar para melhor as situacdes existentes. Esta ciéncia estd orientada para a
producdo industrial, incluindo as industrias digitais da economia do
conhecimento.

A industria, agora atende a grande maioria das necessidades fisicas
do mundo, e a produtividade industrial é uma necessidade em um mundo de
bilhdes de pessoas. Producdo industrial, e portanto, o design, toca quase
tudo o que fazemos, usamos ou consumimos, desde o jornal da manhi que
lemos enquanto tomamos café até a comida em si. Também estio presentes
quando dirigimos um carro, pegamos um Onibus ou trem, assim como

usamos os computadores nos quais a maioria de nos estamos trabalhando

Arcos Design. Rio de Janeiro, V. 9 N. 2, Dezembro 2016, pp. 31-64 45



agora — isso se nio estivermos usando-o em nosso escritério em casa.
Alguns dos eventos do dia precisario do telefone, e, assim, estaremos
alcanc¢ando, através de painéis de distribuicio, redes de longa distincia ou
mesmo satélites. Do inicio ao fim do dia, artefatos projetados, industriais, de
informacio, técnicos e graficos nos rodeardo em centenas de combinagdes e
formas. Vamos interagir com eles que, em contrapartida, eles moldardo a
nossa experiéncia diurna. Os designers que planejam e criam esses artefatos
ndo sdo simples artesdos. Eles estio envolvidos no processo industrial,
independente de pensar a si mesmos nesses termos.

Design estd, necessariamente, em transicio da arte e da pratica
artesanal para uma forma de ciéncia técnica e social, focada em como fazer
as coisas para alcancar objetivos. Enfrentar os desafios do processo de
design requer compreender as a¢Oes que levam das situacdes atuais a
situacOes preferiveis. Significa entender os principios de como prever e
medir os resultados, conforme W. Edwards Deming (1993: 94-118) designa
por conhecimento profundo. Segundo Deming, esse conhecimento ¢é
composto por "quatro partes, todas relacionadas entre si: apreciacio de um
sistema; conhecimento sobre variagdo; teoria do conhecimento; psicologia"
(Deming 1993: 96). De acordo com o autor, a "experiéncia respondera a
uma pergunta e uma pergunta vem da teoria" (DEMING, 1986: 19).

Teoria pode ser descrita de muitas maneiras. Algumas sio
complexas e sofisticadas enquanto outras sio simples. Mautner define
teoria como "um conjunto de proposicoes que fornece principios de anilise
ou explicacio de um assunto. Mesmo uma Unica proposicio pode ser
chamada de teoria” (MAUTNER, 1996: 426). Isso depende, muitas vezes, da
natureza do sujeito.

McNeil (1993: 8) propds onze caracteristicas de qualquer teoria em
geral:

1) Uma teoria é constituida por um nucleo de conceitos
mutualmente inter-relacionados entre si. 2) Uma teoria tem uma conexio
reciprocamente produtiva e geradora entre conceitos centrais e os
periféricos, pela qual a teoria chega a prética. 3) Os conceitos fundamentais
de uma teoria sio apresentados em compressdo algoritmica, afirmacgoes
parcimoniosas a partir das quais os fendmenos na teoria podem ser
reproduzidos. 4) Uma teoria tem um nucleo irredutivel de conceitos, dos
quais nenhum conceito central pode ser removido sem alterar o alcance e a
produtividade da teoria ou sem, talvez, destrui-la inteiramente. 5) Dois ou
mais dos conceitos de uma teoria devem ser complementares entre si. 6) Os
conceitos centrais de uma teria devem ser bem definidos e estar em
harmonia, tanto quanto possivel, com conceitos semelhantes de discurso
elucidado. 7) Os conceitos centrais de uma teoria devem ser expressos em
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um nivel uniforme de discurso. Diferentes niveis de discurso devem ser
distinguidos e usados consistentemente. 8) Teorias mais gerais (teorias de
nivel superior) devem estar relacionadas a teorias menos gerais (teorias de
nivel mais baixo) e a casos especiais através de um principio de
correspondéncia. Isso confirma e garante a consisténcia das teorias mais
particulares e suas aplicacbes. 9) Explicita ou implicitamente, uma teoria
descreve fluxos dindmicos com contornos que tra¢am relativamente lagos
fechados, bem como ligacdes abertas. 10) Uma teoria afirma entidades
invariantes em suas suposi¢coes ou féormulas que fornecem padrdes para
medicio. 11) As teorias descrevem fendmenos no contexto de um espago
conceitual. Isto estabelece implicitamente uma relacdo entre o observador e
os fendmenos observado.

A capacidade de teorizar o design permite que o projetista passe de
uma sucessao infinita de casos inicos a amplos principios explicativos que
podem ajudar a resolver diversos tipos de problemas. Warfield (apud
FRANCOIS, 1997: 100) descreve o aspecto genérico do design como "aquela
parte do processo de projeto que é indiferente ao que estd sendo projetado,
sendo aplicavel a qualquer alvo". O autor contrasta isso com o aspecto
especifico do design. Warfield (1990, 1994) identifica trinta e dois
postulados basicos do processo de projeto genérico, que ele agrupa em seis
categorias: 0 ser humano, a linguagem, o raciocinio através das relacoes, a
representacdo arquivistica, a situacdo de projeto e o processo de projeto.
Este processo genérico de design é inevitavelmente rico do ponto de vista
tedrico, contudo nio é inteiramente abstrato, nio mais do que a ciéncia é.
Pelo contrario, a teoria depende de um engajamento com a realidade
empirica.

Brockhampton (1994: 507) define a teoria como "um conjunto de
idéias, conceitos, principios ou métodos usados para explicar um amplo
conjunto de fatos observados". Um designer que falha na observacio dos
fatos ndo pode teorizi-los. O design exige humildade em face de fatos
empiricos. O design baseado na ideia de génio individual ou de imaginacio
artistica, envolve a externalizacdo de imagens internalizadas. Isto envolve, a
priori, ideias e imagens. O profissional vem em primeiro lugar neste modelo
do processo de design. Em contrapartida, resolver problemas exige
engajamento robusto com o problema em si. Ele vem em primeiro lugar.

O problema estabelece a premissa determinando as condicdes de
contorno de uma solucdo. Ao mesmo tempo, o problema abre um férum
para a imaginacio e especializacio do designer. As ciéncias sociais

dependem do que Mills (1967) descreveu como "a imaginacio socioldgica'.
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A invencdo matemitica envolve uma jornada de descoberta psicoldgica
através do que Hadamard (1996) chamou de "mente do matemdtico".
Através dos muitos campos das ciéncias naturais e sociais, o progresso vem
quando individuos e grupos aplicam sua genialidade a compreensio de
como o mundo funciona e por qué. Entender por que as coisas vém a ser,
por que eles perecem, e por que eles sio, como eles envolvem disciplina e
imaginacio. Assim, Weick (1989) descreve a constru¢do da teoria como

"um ato de imaginac¢io disciplinada".

4, Como funciona a teoria

Sutherland (1975: 9) descreve a teoria como "um conjunto ordenado de
afirmacdes sobre um comportamento genérico ou estrutura pressuposta
para manter uma gama significativamente ampla de casos especificos." Para
entender a natureza de um comportamento e organizar um conjunto
ordenado de afirmacdes que descrevem de forma vilida e verificdvel, sdo
necessarias as caracteristicas descritas por McNeil (1993: 8).

Weick (1989) aborda a questio da formula¢io de uma teoria que
cumpre esses critérios - ou critérios semelhantes - ao funcionar a um nivel
suficientemente rico e ndo trivial para ser util. Um corpo de escritos
equivalente 2 rica literatura de investigacio sobre a construcio da teoria nas
ciéncias naturais e sociais ainda nio foi desenvolvido em estudos de design.
Isso é compreensivel em uma disciplina que é bastante nova em comparagdo
com a ciéncia da informacdo, fisica ou sociologia, sem falar da filosofia,
matemadtica ou geometria. Isso também é compreensivel em um campo no
qual os programas de poés-graduacido, semindrios de doutorado e
conferéncias de pesquisa, que constituem os foruns de teoria, estdo
comecando a florescer.

Apo6s definir a teoria, devemos, portanto, fazer a pergunta: "O que
constitui uma contribui¢io tedrica?" David A. Whetten (1989) explorou
esta questdo em um artigo com o mesmo titulo.

Whetten (1989) comeca identificando os quatro elementos de
qualquer teoria. Eles respondem a seis perguntas: 1) "o qué", 2) "como", 3)
"por que" e 4) "quem-quando-onde". O elemento "o qué" articula os fatores

que devem ser considerados parte de uma explicacio do fenOmeno em
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estudo. Whetten aponta dois critérios como fundamentais para julgar o
valor de um "o qué". Eles sio abrangéncia e parcimoénia. Estdo todos os
elementos identificados? Os elementos sao suficientes para explicar todas as
questdes sem sobrar nenhuma? Whetten (1989: 490) descreve como marca
de um bom teorico a "sensibilidade as virtudes concorrentes da parcimonia
e abrangéncia".

O "como" de uma teoria mostra como os fatores identificados em "o
qué" estio relacionados. Ele é descrito por Whetten (1989: 491) como um
processo de uso de setas metaforicas para conectar as caixas em um modelo.
Isso delineia os padrdes que mostram elementos de um fenémeno em sua
relacdo dinidmica entre si (Friedman, 1996). Essa descri¢cdo revela muitas
vezes a causalidade e constroi uma base para o poder explicativo do modelo
representado por uma teoria (FRIEDMAN, 1996).

O elemento "por que" envolve as “dinimicas subjacentes que
justificam a selecio de fatores e as relacdes causais propostas... sua
fundamentacio constitui as hipoteses da teoria - a cola tedrica que solda o
modelo em conjunto... O qué e como descrevem. Por que apenas explica."
(WHETTEN, 1989: 491).

Finalmente, o "quem, onde e quando" de uma teoria fornece a
sustentacdo com dados empiricos enquanto estabelece limites a seus usos e

aplicacoes.

De acordo com Whetten, existem varias maneiras de se fazer contribuicoes
significativas para a teoria. A descoberta ou a alteracio de novos itens n "o
qué" de uma teoria existente, de modo geral, apenas resultardi em uma
melhoria marginal, mas a habilidade de identificar as maneiras pelas quais as
suas relagdes estruturais mudam sob a influéncia de novos elementos é,
muitas vezes, a origem de novas perspectivas. Novas explicacdes -
mudancas no "por que" de uma teoria - oferecem a via mais frutifera e mais
dificil avenida do desenvolvimento teérico. Como editor de uma revista
lider, Whetten (1989:494-5) faz sete perguntas-chave sobre contribui¢cdes
tedricas. Delas, trés aplicam-se ao desenvolvimento tedrico em geral: 1) o
que ha de novo? 2) e dai? 3) por que assim? Duas das quatro questdes
restantes envolvem as qualidades internas da contribuicio enquanto um

estudo, 4) teve bom éxito? e 5) foi bem realizada? Os dois ultimos tratam do
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contexto e do campo no qual a contribuicio é oferecida. 6) por que agora?, e
7) quem se importa?

Sheth, Gardner e Garrett (1988: 29-33) desenvolveram uma matriz
de critérios meta-tedricos para avaliar teorias, consistindo em trés
categorias com dois critérios cada. As categorias sio: critérios de sintaxe,
semanticos e pragmadticos. Dentro da sintaxe, os critérios sio estrutura e
especificacio; referentes a semintica, testabilidade e apoio empirico;
enquanto o pragmadtico divide-se em riqueza e simplicidade.

Os critérios de sintaxe envolvem a organizacido e a composicio de
uma teoria. A estrutura envolve a modelagem sistemdtica das relagdes. A
especificacdo envolve tipificar as relacdes entre os conceitos da teoria de
forma a permitir o tedrico a delimitar hipoteses. Os critérios semanticos
envolvem a realidade e avaliam a associacdo entre da teoria com a realidade.
Testabilidade significa que a teoria permite a definicio operacional para
possibilitar o teste e o desenvolvimento do acordo intersubjetivo. O suporte
empirico refere-se ao grau em que a evidéncia empirica apéia a teoria. Os
critérios pragmaticos envolvem relevancia. O critério de riqueza envolve o
grau de abrangéncia e generalizacio da teoria, enquanto o critério de
simplicidade é semelhante ao padrio de parcimoénia e envolve o grau em
que uma teoria pode ser explicada prontamente enquanto contabiliza de
maneira poderosa o fendmeno observado.

As teorias em qualquer campo desenvolvem-se em um padrio de
tipos cada vez mais sofisticados.

Parsons e Shils (1951: 49-51) descrevem varios niveis de sistemas
tedricos. Eles afirmam que "em um sentido, todo esquema conceitual
cuidadosamente definido e logicamente integrado constitui um ‘sistema’,
sendo que a teoria cientifica de qualquer tipo consiste em sistemas"
(PARSONS e SHILS, 1951: 49). Eles vao além de modo a fazer trés
perguntas sobre sistemas tedricos. A primeira é relativa a generalidade e
complexidade; a segunda, ao que eles chamam de "fechamento", que é o
grau em que um sistema é auto-consistente e o grau em que as afirmacoes de
qualquer parte da teoria sdo apoiadas ou contraditadas pelas outras partes. A
terceira questdo cobre o que eles rotulam de "nivel de sistematizacio". Isso
envolve o grau em que a teoria se move em direcdo aos objetivos cientificos

gerais.
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Parsons e Shils (1951: 50) propdem quatro niveis diferentes de
sistematizacio das teorias, passando do mais primitivo ao mais avancado.
Sdo os seguintes 1) sistemas de classificagio ad hoc, 2) sistemas de
categorias, 3) sistemas tedricos e 4) sistemas empiricos-teéricos.

Isso resulta em um esquema de modelos de teoria cada vez mais 1til,
embasado nas relacdes entre as partes de um sistema tedrico. No esquema
de Parsons e Shils, o desenvolvimento tedrico implica em uma "hierarquia
dos sistemas de classifica¢io ad hoc (em que as categorias sio usadas para
resumir observagdes empiricas), até taxonomias (nas quais as relacdes entre
categorias podem ser descritas), até quadros conceituais (em que as
proposicdes resumem explicacdes e previsdes), até em sistemas tedricos
(nos quais as leis estio contidas nas teorias axiomdticas ou formais).
"(WEBSTER e WATSON, 2002: xiii).

Embora seja ttil distinguir taxonomia e teoria, ¢ justo dizer que, em
alguns pontos, a primeira é um tipo de teoria porque oferece um modelo de
dados existentes e demonstra as relacdes entre e entre os fatos.

A importancia da taxonomia é frequentemente subestimada. Um
caso interessante é a descoberta de um novo género de centopéia, nomeada
como Nannarup hoffmani (Bjerklie 2002: 39). O declinio nas habilidades
taxondmicas desde a grande era da taxonomia, no século XIX, indica que
passaram-se quatro anos entre o momento em que Richard Hoffman se
convenceu de que havia encontrado um novo tipo de centopéia e a
identificacdo final, classificacio e nomeacdo. Hoffman atribui isso a
preocupacdo atual com a biologia molecular, contudo, aponta o problema
inerente a escassez de habilidades taxondnomicas: "Estamos navegando pelo
glamour da biodiversidade, mas perdendo a capacidade de identificar as
criaturas neste planeta" (apud BJERKLIE, 2002:39). Isso, por sua vez, torna
o desenvolvimento da teoria mais dificil em varios campos importantes,
incluindo economia, biologia e estudos ambientais.

As teorias que descrevem estruturas oferecem modelos sem
elementos moveis. Nesse caso, as teorias se assemelham a mapas ou casas
modelo. Teorias que descrevem processos, atividades ou sistemas,
geralmente requerem descricbes dinimicas. Nesse caso, as teorias se
equiparam a modelos de motores ou conjuntos de modelos de composi¢cdes
ferroviarias, devendo se movimentar para demonstrar as propriedades dos

sistemas aos quais se identificam.
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Hal Varian (1997) aborda algumas dessas questdes no artigo, ludico
mas cientificamente astuto, "Como construir um modelo econ0mico em seu

tempo livre":

"A maior parte do meu trabalho em economia envolve a
constru¢io de modelos tedricos", escreve Varian (1997:1). O artigo discute
os desafios da construcio tedrica e algumas das abordagens que o proprio
Varian considerou uteis. "Ao longo dos anos, desenvolvi algumas maneiras
de fazer isso, podendo valer a pena descrever para aqueles que aspiram a
praticar essa arte. Na realidade, o processo ¢ muito mais aleatério do que
minha descri¢do sugere - o modelo de pesquisa descrito é uma idealizacdo
da realidade, bem como os modelos econ6micos que eu crio. Mas,
provavelmente, hid conexio suficiente com a realidade para tornar a
descrigdo 1util - o que eu também espero, de verdade, para os meus modelos
econdmicos". (VARIAN, 1997).

A solucio proposta por Varian envolve a representacido de aspectos
da realidade em formas robustas e simples. Ao invés de comecar pela
literatura ou pela busca de caracteristicas gerais, o autor defende a busca de

dados uteis sobre questoes interessantes:

"Entdo, vamos pular a parte da literatura por agora e tentar chegar
a modelagem. Para sua sorte, todos os modelos de economia parecem
praticamente os mesmos. Existem agentes econdmicos que fazem escolhas
para alcancarem seus objetivos. As escolhas tém que satisfazer vdrias
restricdes, logo, ha algo que se ajusta para tornd-las, em sua totalidade,
consistentes. Essa estrutura basica sugere um plano de ataque: Quem sio as
pessoas que fazem as escolhas? Quais sdo as restricdes que enfrentam?
Como interagem? O que as ajustam se as escolhas nio forem mutuamente
consistentes?

Fazer perguntas como essas pode ajuda-lo a identificar as pecas de
um modelo. Uma vez que vocé tenha uma boa ideia do que parecem, ¢
permitida a passagem para a proxima fase. A maioria dos alunos pensa que a
etapa seguinte é provar um teorema ou desenvolver uma andlise regressiva.
Nio! A préxima etapa ¢é trabalhar um modelo. Tomemos o exemplo mais
simples - um periodo, dois bens, duas pessoas, fungio linear - o que for
preciso para chegar a algo simples o suficiente para ver o que estd
acontecendo.

Uma vez que vocé tem um exemplo, trabalhe em outro, e assim
por diante. Veja o que hi em comum entre eles. Hi algo interessante
acontecendo aqui? No momento em que seus exemplos oferecerem uma
ideia do que estd acontecendo, entdo vocé pode tentar desenvolver um
modelo. O conselho critico aqui é: mantenha-o simples, tolo. Registre o
modelo mais simples possivel que vocé possa pensar e veja se ele ainda
apresenta algum comportamento interessante. Em caso afirmativo,
simplifique-o ainda mais.

Ha varios anos, dei um seminirio sobre algumas das minhas
pesquisas. Comecei com um exemplo muito simples. Um dos professores da
platéia interrompeu-me para dizer que havia trabalhado em algo assim ha
varios anos atrds, mas que seu modelo era ‘muito mais complexo’. Eu
respondi: ‘Meu modelo também era complexo quando eu comecei, mas
apenas me mantive trabalhando nisso até que tornou-se simples!'... E é isso
o que vocé deve fazer: continuar até ele se simplificar. O ponto central de
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um modelo é dar uma representacdo simplificada da realidade. Einstein
disse uma vez: ‘Tudo deve ser tdo simples quanto possivel, mas nio mais
simples’. Supde-se que um modelo revele a esséncia do que estd
acontecendo: deve reduzir-se basicamente as pecas que sio necessarias para
fazé-lo funcionar.”

O ponto central da modelagem - e da construcdo da teoria - ¢

mostrar como as coisas funcionam.

5. Problemas de Construcao de Teoria

na Pesquisa em Design

Até pouco tempo, o campo do design estava associado a arte e artesanato. A
transformacdo do design em uma disciplina industrial trouxe as
responsabilidades que, apenas recentemente, o campo de estudos de design
comecou a abordar”. (VARIAN, 1997).

O design estd se tornando uma disciplina generalizdvel que pode ser
facilmente aplicada tanto em processos, interfaces entre midias ou artefatos
de informacido quanto em ferramentas, roupas, méveis ou propagandas.
Entender o design como uma disciplina que pode funcionar dentro de
qualquer um destes quadros significa desenvolver uma teoria geral do
design. Essa teoria geral deve se apoiar em teorias de aplicacio e programas
operacionais. Passar de uma teoria geral do design para a pratica de
resolucdo de problemas, envolve um modo de conceituacdo e gestio do
conhecimento explicito significativamente diferente da adaptacio do
conhecimento ticito da experiéncia individual do design.

No momento, a maioria das teorias de design envolve situacdes
clinicas ou teorias baseadas em nivel micro, desenvolvidas através da
inducdo. Isso é necessario, porém nio é suficiente para os tipos de avancos
que precisamos.

Nas ciéncias sociais, a teoria fundamentada desenvolveu-se em um
sistema robusto e sofisticado para gerar teorias através dos niveis. Essas
teorias levam, em ultima instincia, a maiores gamas de compreensio, e a
literatura da teoria fundamentada é rica em discussOes sobre a construcio e

a sensibilidade tedrica (GLASER et al.,, STRAUSS e CORBIN, 1990, 1994).
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Um dos profundos problemas na pesquisa em design é a falha em se engajar
em uma teoria fundamentada, desenvolvida fora da pratica. Os designers
frequentemente confundem pratica com pesquisa. Ao invés de produzir a
teoria da pratica através da articulacdo e investigacdo indutiva, alguns
designers simplesmente argumentam que a pratica é a pesquisa e, sendo esta
a embasada na prética é, em si, uma forma de construcio da teoria.

Muitos dos problemas na pesquisa de design surgem de confusdes
de categoria. Nos altimos anos, os designers se familiarizaram com o termo
"conhecimento ticito", articulado por Michael Polanyi (1966) em The Tacit
Dimension. Propor o conhecimento ticito como o principal fundamento da
pesquisa de design reflete um entendimento superficial do termo por parte
das pessoas que nio leram o trabalho de Polanyi.

O conhecimento ticito é uma categoria de saber importante. Toda a
pratica profissional - incluindo a pratica da pesquisa - embasa-se em um
estoque rico de conhecimento taicito. Esse estoque consiste nos padroes
comportamentais e nas praticas incorporadas a agdo pessoal. Alguns
aspectos do conhecimento ticito também absorvem fatos e informacodes
comprometidas com a memoéria de longo prazo. Isso inclui ideias e
informacdes sobre as quais extraimos, sem perceber necessariamente que o
fazemos, e, também, as que podemos facilmente tornar explicitas pela
reflexio momentanea. Abarca, também, conceitos, questbes, idéias e
informa¢des que s6 podem ser explicitados com profunda reflexdo e
trabalho sério.

Na vida social e no trabalho profissional, o conhecimento tacito
também se reflete no maior conjunto de conhecimentos distribuidos
embutidos na memoria social e na pratica do trabalho coletivo. Nosso
estoque de conhecimento ticito nos capacita a praticar. Coloca-lo na
construcdo da teoria requer tornar explicito o conhecimento tcito através
do processo de conversio do saber (FRIEDMAN, 2001: 44; KRIGER e
FRIEDMAN, 2002; NONAKA e TAKEUCHI, 1995: 59-73).

O conhecimento ticito é necessirio para a acdo humana. Sem ele,
encarnado e habitual, nada do que os seres humanos fazem seria possivel.
Toda ac¢do exigiria uma conceituacido explicita e planejada a cada vez.
Limitar-se a atencdo imediata e a cognicdo significam que seria impossivel
armazenar e agir tendo conhecimento suficiente para uma pratica individual

efetiva em qualquer arte ou ciéncia e tampouco acumular o conhecimento
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do qual depende um campo (FRIEDMAN, 2001: 42-44; OLAISEN, 1999:16-
22). Todos os campos de pratica repousam, em parte, no conhecimento
tacito. (Exemplos: CHAIKLIN e LAVE, 1993; BOURDIEU, 1977, 1990;
FRIEDMAN, 2001:42-44).

Dizer que esse conhecimento nao é pesquisa e que a teoria do
design ndo ¢ idéntica ao conhecimento ticito da pratica do design, nio
diminui a sua importincia. Trata-se apenas de afirmar que a definicio
equivocada do conhecimento tdcito como conhecimento em design
demonstra a confusio dos académicos. A confusio nasce de uma falha
simples: a leitura de Polanyi. A nocio de que conhecimento ticito e
conhecimento em design sio idénticos como fontes de desenvolvimento da
teoria, estd relacionada a ideia de que a pratica é um método de pesquisa.
Ambos estio apoiados em confusdes de categoria e sio, geralmente,
embasados por referéncias a Polanyi e Schon, por parte de estudiosos que
nao leram os trabalhos que citam.

Se existe alguma confusio sobre os pontos de vista de Polanyi, ela é
resolvida no inicio de outro livro, Personal Knowledge, no qual o
conhecimento ticito é incorporado, e o conhecimento experiencial, a teoria
requer mais. "Parece-me", ele escreve, "que temos razdo solida para...
considerar o conhecimento tedrico mais objetivo do que a experiéncia
imediata. Uma teoria é algo diferente de mim. Pode ser estabelecida no
papel como um sistema de regras, e é tanto mais verdadeiramente uma
teoria quanto mais completamente pode ser posta em tais termos
"(POLANYI 1974: 4).

A discussio de Polanyi (1974: 3-9) sobre a Revolucio
Copernicana usa uma linguagem diferente para afirmar alguns dos temas
importantes vistos em Varian (1997), Deming (1986, 1993) e McNeil
(1993). Os temas abordam conceitos como riqueza descritiva e teoria tal
qual um roteiro para a descoberta e modelagem. Como um guia para a
constru¢do da teoria, isso também esta ligado a ideia de Herbert Blumer de
sensibilizar conceitos (BLUMER, 1969, ver também BAUGH, 1990, VAN
DEN HOONARD, 1997). Todas essas possibilidades requerem
conhecimento explicito e articulado para a comunicacio e reflexio
compartilhadas.

Um dos pontos pouco observados em muitos debates de

pesquisa de design é o fato de que a prépria pratica reflexiva se baseia em
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conhecimento explicito e nio em conhecimento ticito. Embora o conceito
de Schon sobre pritica reflexiva nio ser um método de teorizag¢io (1991:5-
11), ele levanta muitas questdes sobre os tipos de pensamento e indagacdes
que contribuem para a pratica efetiva em muitos campos. A luta de tornar
explicito de alguma forma o conhecimento tdcito é central. Enquanto Schon
(1994: 9) sugere que pode haver mais possibilidades de reflexdo do que
apenas palavras, ele faz claramente a distin¢do entre a epistemologia da
pesquisa tedrica e a pesquisa reflexiva.

Grande parte dessa confusido estd ligada a uma defini¢io ambigua
de pesquisa em design proposta por Frayling em um artigo de 1993. Frayling
(1993) sugeriu que existem trés modelos: pesquisa em design, pesquisa
através de design e pesquisa para o design. O autor nio é claro sobre o que
"pesquisa através de design" realmente significa e parece nunca ter definido
o termo de forma operacional. Em uma discussio de 1997 (UK COUNCIL,
1997: 21), ele observa que o termo "originou-se vagamente do famoso
ensinamento de Herbert Read através da arte e do ensino para a arte". Isso
leva a sérios problemas conceituais.

As distingbes de Read (1944, 1974) tratam de educagio e
pedagogia, ndo de pesquisa. A falta de distincdo entre pedagogia e pesquisa
constitui uma 4rea significativamente fraca na argumentac¢io para o conceito
de pesquisa através do design. isso gera dificuldades nos debates sobre a
no¢ao de doutorado baseado na pritica e também cria confusdo para aqueles
que passaram a acreditar que a pratica é a pesquisa. A confusio, repousa,
mais uma vez, em uma falha de leitura.

A proposta de Frayling parece ter sido um esfor¢co para
estabelecer possiveis novas categorias de pesquisa. Como um inquérito ou
uma sondagem, este é um esfor¢co digno. O problema surge entre aqueles
que confundem uma indagacio intelectual com uma declaracio de fato.
Sugerir que tal categoria é possivel nio significa que ela existe na realidade.
Os dragdes podem existir, mas nio temos nenhuma evidéncia de que eles de
fato existam. Os cartégrafos medievais criaram uma grande confusio e
limitaram o crescimento do conhecimento por muitos anos preenchendo as
bordas vazias de seus mapas com frases como "aqui h4 dragdes" ao invés de
admitir que "nido sabemos nada sobre o que esta além desse ponto".

Além disso, surge o problema do que "pesquisa através do

design" significa. Se tal categoria existisse - e talvez nio - esse fato ndo nos
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diria nada sobre o seu conteudo. Ao contririo dos dragdes, sabemos que o
planeta Jupiter existe. Assim como as bordas do mapa, no entanto, sabemos
relativamente pouco sobre as condi¢cdes na superficie do planeta. Mesmo
que as leis da natureza impliquem que alguns fatos devam ser conhecidos -
gravidade e pressio, por exemplo - esses nos dizem pouco sobre a
imensidade de realidades que podem acontecer dependendo de fatores
especificos.

Como sondagem, a discussio de Frayling pretendia abrir
possibilidades, contudo, aqueles que a tomam equivocadamente por um
relatdrio, também se equivocam com relacdo ao seu valor potencial.

Em certo sentido, no entanto, Frayling leu Read de forma
equivocada. Ao adaptar a estrutura superficial dos termos de Read, ele ndo
conseguiu perceber uma distin¢io que estd implicita no projeto de Read.
Isto é o fato pelo qual a educacio pode ser desenvolvida através da pratica
direta de uma arte. E também o caso da socializacdo e da modelagem, no
treinamento de guildas, e é a base do aprendizado (FRIEDMAN, 1997: 55,
61-65; BYRNE e SANDS, 2002). Em muitas situagdes, a educacio e a
aprendizagem se dio na pratica de uma arte ou oficio. Também é possivel
aprender a arte e o oficio da pesquisa praticando a pesquisa. No entanto, niao
é possivel realizar a pesquisa simplesmente na pratica da arte e do oficio ao
qual o campo de pesquisa estd ligado.

Até agora, a categoria de “pesquisa por meio do design” tem se
mostrado infrutifera. Na época em que Frayling publicou seu artigo de 1993,
Nigel Cross escreveu o primeiro de dois editoriais em Design Studies, sobre
o tema da “pesquisa por meio do design”.

Em seu primeiro editorial, Cross (1993:226-7) aponta as
distin¢bes entre pratica e pesquisa, assim como o valor de conectar a
pesquisa ao ensino e a pratica.

Em seu segundo editorial, Cross observa que poucos progressos
foram feitos na pesquisa por meio do design entre 1993 e 1995. O autor
afirma que parte do problema envolve a alegacio de que "trabalhos de
design sio também trabalhos de pesquisa" (CROSS, 1995:2).

Cross (1995:3) afirma que os melhores exemplos de pesquisa em
design sdo: intencional, inquisitivo, informado, metdédico e comunicivel.
Isso requer articulacido e conhecimento compartilhado dentro e através do

campo. Isso, novamente, requer comunicacio articulada de conhecimento
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explicito. Em 1999, Cross abordou essa questio novamente em um debate
sobre métodos de pesquisa em design.

Reexaminando os esforcos da década passada que fracassaram na
producdo de exemplos vilidos de pesquisa por meio do design, Cross
(1999) escreveu, "... Tal como eu disse no meu editorial, em 1995, ainda nio
vi fortes evidéncias de resultados oriundos dos territorios de ‘pesquisa para
e por meio do design’. Menos argumentacio especial e mais producio de
pesquisa vilida e demonstravel poderiam ajudar. "

Embora o termo "pesquisa por meio do design" tenha sido
amplamente utilizado por muitas pessoas, ele ndo foi definido. Eu suspeito,
de fato, que aqueles que usam o termo nio se preocuparam em ler o paper
de Frayling (1993) ou o livro de Read (1944, 1974). Pelo contrario, eles
adotaram um termo mal compreendido que funciona como frase de efeito, e
o ligaram a uma série de no¢des mal definidas que equiparam conhecimento
tacito a conhecimento em design e propdem conhecimento ticito e pratica
de design como uma nova forma de teorizacio.

Embora esses problemas ndo tenham consequencias
significativas fora do nosso campo, ¢ importante entender que eles existem
se quisermos desenvolver uma base para a construgio tedrica na pesquisa
em design. E por isso que lhes dei tanta atengio.

Novamente, quero ser claro sobre os muitos valores do
conhecimento ticito. Conhecimento ticito é central a toda a atividade
humana, e o fundo do conhecimento individual e social incorporado oferece
a base existencial de todas as atividades, incluindo a investiga¢do intelectual.
A tnica questdo que levanto aqui é que o conhecimento ticito e a pratica
reflexiva nio sdo a base da pesquisa e da teorizacdo. Isso ndo quer dizer,
entretanto, que nio existam relacdes entre essas diferentes categorias de
construcao.

Enquanto a ciéncia antiga era hipotética e dedutiva, nio oferecia
formas de selecio entre teorias. Embora as civilizacbes do rio da
Mesopotimia, da Suméria, do Egito e da China tenham feito grandes avancos
no conhecimento pratico, na rotina administrativa e na pratica profissional
em muitos campos, nada se relacionava a teoria cientifica. As explicagdes
eram tradicionais e praticas, ou mesmo miticas (LLOYD 1970: 1-23,

CROMER, 1993).
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Thales propds a primeira teoria cientifica quando sugeriu que a
terra ji foi um oceano. Embora ndo tenha podido testar sua teoria, o que a
tornou cientifica em oposi¢cdo ao mitico, foi o fato de Thales ter proposto
uma explicacio natural ao invés de uma historia de acdo divina.

A matemitica grega ofereceu outra base para a ciéncia, e os
pitagoricos e Euclides construiram teorias que ainda sio usadas hoje. Mais
uma vez, no entanto, nio houve testes. As teorias matematicas e
geométricas sdo inteiramente axiomdticas e podem ser testadas por deducio
e logica. Enquanto a investigacdo empirica encontrou alguns primeiros
campeodes em estudiosos medievais tais como Robert Grosseteste e Roger
Bacon, nio sendo visiveis até que Francis Bacon (1999, 2000) publicasse
The New Organon in 1620, no qual uma filosofia da ciéncia foi articulada
exigindo uma base em observacio empirica.

Ao mesmo tempo, a observacio ligada a teorizacio inventiva foi
responsavel pelos grandes avancos de Copérnico, Galileu, Newton e muitos
outros. A tradicdo da investigacdo empirica encontra-se sob duas grandes
atividades de design: a ciéncia do design e a pratica reflexiva. Ambas se
encontram em tradicoes de pesquisa de muitos tipos, incluindo as tradi¢coes
ancoradas em ciéncias sociais e investigacao critica.

Como este artigo nido descreve uma filosofia da ciéncia, nio vou
explicar como ou por que isso é assim, nem desenvolver um argumento para
qualquer tradi¢do especifica de pesquisa ou os tipos de construcido teorica
em que uma tradicdo deve ser estabelecida. Eu apenas aponto para o fato
que declaracdes explicitas e articuladas sdo a base de todas as atividades
teodricas, de todas as teoriza¢oes e de toda construcdo de teoria.

Isso é verdade em tradi¢des interpretativas e hermenéuticas,
tradicoes psicoldgicas, historicas e socioldgicas, e é tdo real quanto a
pesquisa quantitativa em quimica, biologia descritiva ou engenharia de
pesquisa, logistica e matemdtica axiomatica. As linguagens sdo diferentes.
No entanto, somente a articulacio explicita nos permite contrastar teorias e
compartilha-las. Somente a articulagio explicita nos permite testar,
considerar ou refletir sobre as teorias que desenvolvemos. Por esta razio, o
esforco equivocado de vincular a pratica reflexiva do design ao
conhecimento do design, e o esfor¢o equivocado de propor conhecimento
tacito ou o fazer direto como um método de construcio da teoria devem ser

inevitavelmente becos sem saida.
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Todo conhecimento, toda ciéncia, toda pratica depende de um
rico ciclo de gestio do conhecimento que passe do ticito ao explicito, e
vice-versa. Até o momento, o design, com a sua tradicdo artesanal, se
embasou muito mais no conhecimento ticito. Agora é hora de considerar as
formas explicitas pelas quais a teoria do design pode ser construida - e
reconhecer que, sem um corpo de conhecimento baseado na teoria, a
profissido de design ndo estard preparada para enfrentar os desafios com que

os designers lidam no mundo complexo de hoje.

6. Direcoes futuras

O objetivo deste trabalho foi examinar os critérios, métodos e abordagens
para a construcio de teoria na pesquisa em design. Para isso, iniciei por uma
base de defini¢bes, utilizando-as para construir uma gama de conceitos
aplicaveis.

Em um artigo nio hi espaco suficiente para ir além da
consideracido geral dos métodos em direcdo a uma descricio especifica
sobre como fazer um desenvolvimento tedrico e construir teorias
especificas. Isto ainda esta para ser feito em um futuro trabalho.

Muitas linhas merecem exploragdo no futuro. Ela inclui a ligacdo
da construgio de teoria as perspectivas da ciéncia do design, a proposta de
modelos de construcio tedrico segundo outras perspectivas, a geracido de
teoria a partir da pratica dos principais designers contemporineos e o
desenvolvendo de ferramentas basicas tais como uma bibliografia de
recursos para a construcio de teoria e o desenvolvimento de imaginagdo e
sensibilidade teorica.

Um design rico em teoria pode ser ladico bem como
disciplinado. Um design fundamentado em teoria pode ser tdo divertido e
artistico quanto o design embasado em artesanato, mas somente design
fundamentado em teoria é adequado para as grandes necessidades sociais e
econOmicas da era industrial.

Essa abordagem sistémica, orientada pela teoria, oferece um
nivel de compreensio robusta que se torna um dos fundamentos da pratica
efetiva. A passagem do conhecimento ao fazer requer pratica. A passagem

do fazer ao conhecimento requer a articulacio e a investigacdo critica que
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leva o praticante a percep¢do reflexiva. A experiéncia de W. Edwards
Deming, no cendrio industrial aplicado e no cendrio clinico direto, confirma

o valor da teoria para a pratica.

"Experiéncia sozinha, sem teoria, ensina... nada sobre o que fazer
para melhorar a qualidade e a posi¢do competitiva, nem como fazé-lo",
escreve Deming (1986:19) em sua critica a fabricagio contemporinea. "Se a
experiéncia por si s6 fosse um professor, entio poderiamos perguntar: por
que estamos nesta situacdo? A experiéncia responderd a uma pergunta, e
uma pergunta vem da teoria". (DEMING, 1986)

Nio ¢ a experiéncia, mas a nossa interpretacio e compreensio
sobre ela que leva ao conhecimento. Ele surge da investigacio critica.
Conhecimento sistemdtico ou cientifico emergem das teorias que nos
permitem questionar e aprender do mundo que nos rodeia. Um dos
atributos que distinguem a pratica de uma profissdo da pratica de uma arte é
o conhecimento sistematico.

Como artistas, servimos a n6s mesmos ou servimos a uma visao
internalizada. Essa visdo internalizada é, essencialmente, uma faceta do eu.
Nas profissdes, servimos a outros. Ao explorar as dimensdes do design
como servico, Nelson e Stolterman (2000) o diferenciam tanto da arte
quanto da ciéncia. Minha visio é de que ambas, a arte e a ciéncia,
contribuem para o design. O paradigma do servico os une.

Servir com sucesso exige uma habilidade de causar mudanga em
direcdo a objetivos desejados. Isso, por sua vez, envolve a habilidade de
discernir objetivos desejaveis e criar mudancas previsiveis - ou razoiveis -
para alcancgi-los. A teoria é uma ferramenta que nos permite conceituar e
realizar este sentido do design. A pesquisa é a colecio de métodos que nos
permitem usar a ferramenta.

Alguns profissionais afirmam que o design baseado na teoria,
com sua énfase no conhecimento profundo e na realizacdo intelectual, o
afasta de sua profundidade artistica. Discordo. Acredito que um estudo de
design baseado em conhecimento profundo abraca o mundo empirico de
pessoas e problemas de uma forma mais arraigada do que a arte puramente
autogerada pode fazer.

O fisico Richard Feynman, certa vez, defendeu o poder

imaginativo e a beleza da ciéncia. Ele nio argumentou contra as demais
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artes. Ao contrario, afirmou que a compreensio de como e por que as coisas

funcionam acrescenta outra dimensio a beleza.

“Os poetas dizem que a ciéncia toma a beleza das estrelas - meros
globos de dtomos de gis. Eu também posso ver as estrelas em uma noite do
deserto e senti-las. Mas eu vejo menos ou mais? A vastiddo dos céus estende
minha imagina¢io - presa neste pequeno carrossel, meu olho, pequeno,
pode captar a luz de um milhdo de anos. Um padrdo vasto - do qual eu sou
parte ... Qual é o padrio, ou o significado, ou o porqué? Nio faz mal ao
mistério saber um pouco sobre ele. Pois muito mais maravilhosa é a
verdade do que qualquer artista do passado imaginou. Por que os poetas do
presente ndo falam sobre ele? Que homens sio poetas que podem falar de
Jupiter se ele for um humano mas, se ele for uma imensa esfera giratoria de
metano, deve ficar em siléncio?” (FEYNMAN apud GLEICK 1993:373).

Compreender como as coisas funcionam e por que expande os

poderes da mente e da alma do ser humano.

No entanto, eu também defendo uma pritica do design rica em
teoria por uma razdo extremamente pratica. A populacio mundial
ultrapassou, recentemente, seis bilhoes de pessoas pela primeira vez. Muitas
pessoas hoje vivem sob condi¢Oes tdo restritas que suas necessidades de
comida, roupas, abrigo e conforto material, nio sio absolutamente
satisfeitas. Para os demais, a maioria das necessidades s6 podem ser
satisfeitas pela produc¢do industrial. Somente quando pudermos desenvolver
uma pratica industrial abrangente e sustentivel, em escala e escopo
econdmicos, seremos capazes de atender as suas necessidades. Além da arte,
poesia, ciéncia, esse é o proposito do design. O design nunca vai alcancar
este objetivo a menos que se sustente sobre todas as trés pernas da ciéncia.

Para fazer isso, a pratica do design e a pesquisa em design requerem teoria.
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