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Problemas indomaveis: um ensaio teorico sobre
wicked problems e as competéncias do designer

Resumo: Neste ensaio tedrico é discutida a natureza do problema de De-
sign, originalmente denominado wicked problem e por nds traduzido como
problema indomavel. E discutido o papel dos problemas indoméveis no
pensamento projetual do designer, tanto na contribuicdo de seu reperto-
rio como na sua consciéncia projetual, e como essa natureza de problema
é basilar para o desenvolvimento de competéncias e aprendizagem do pro-
fissional de Design.

Palavras-chave: Epistemologia do Design. Competéncias. Design e
Educacio.

Tameless problems: a theoretical essay on wicked
problems and the skills of the designer

Abstract: In this theoretical essay, the nature of the Design problem, originally
called wicked problem and translated by us as tameless problem, is discussed.
The role of indomitable problems in the design thinking of the designer is dis-
cussed, both in the contribution of their repertoire and in their design aware-
ness, and how this nature of problem is fundamental for the development of
competences and continued learning of the Design professional.

Keywords: Design Epistemology. Competences. Design and Education.
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1. Introducao

O campo de pesquisa das competéncias do profissional de Design nos dias
hodiernos lanca a oportunidade de observar as diversas atuagdes e frontei-
ras com as quais o designer lida nos seus processos de projeto e como tais
elementos influenciam a formacgao de tais competéncias. A aplicabilidade
do Design no século 21 € vasta, e se materializa em diferentes resultados da
acao projetual do designer. Alguns pesquisadores sugerem que essa agao
projetual pode ser resultante da identidade profissional e representagdes
sociais dos designers (ADAMS et al., 2011; BJORKLUND, 2012; BJORKLUND;
KEIPI; MAULA, 2020), e outros afirmam ser o reflexo do jogo de interesses
dos atores com os quais o designer colabora em rede (MEYER, 2010), dentre
outras explicagdes. Entender como os designers atuam ¢ um caminho para
identificar as competéncias que esses profissionais empregam para resolu-
¢do de problemas de projeto. Tedricos tém apontado a relevancia de obser-
var como os designers atuam em seus processos de projeto, identificando
os conhecimentos, habilidades, atitudes e outras competéncias desses pro-
fissionais (DONG, 2010; HORVATH, 2006; CHASTAIN € ELLIOTT, 2000). Esses
estudos demonstram que designers nao possuem uma tnica forma de re-
solver um mesmo problema de projeto e que o Design ndo constitui uma
ciéncia exata, mas uma disciplina integradora de diferentes formas proje-
tuais de conhecimento (CROSS, 2007; DORST, 2003 ).

Neste ensaio, revisamos teorias seminais sobre o pensamento projetual
do designer, analisando a sua especificidade quanto a outras formas de pen-
samento humano e a sua relagao com o problema de Design. Em seguida,
apresentamos um modelo tedrico que representa como tal relacao possi-
bilita a aquisi¢do do saber para a resolu¢ao do problema e a formacao de
competéncias do designer.

2. O trabalho e o conhecimento do designer

Discussoes recentes na academia sobre as competéncias do Design apontam
que a formagao e o conhecimento do designer estao cada vez mais alicer-
¢ados na pratica, uma vez que Design é uma disciplina que envolve o criar
e 0 agir (MEYER e NORMAN, 2020). Existem diferentes estratégias para com-
preender como designers trabalham. Uma delas é tracar uma linha histérica
sobre os diferentes papéis que o designer exerceu ao longo da sua trajetdria
na sociedade (VALTONEN, 2005). Outra possibilidade é realizar inquiri¢oes
exploratorias e qualitativas que permitam “acessar a mente” dos designers,
sobretudo aqueles que se destacam em suas respectivas areas de atuagdo, a
fim de mapear e catalogar as praticas singulares desses profissionais (CROSS,
2007; DORST, 2003; BKORKLUND; KEIPI; MAULA, 2020).
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A enormidade de aplicagdes do Design pode ser considerada um elemen-
to dificultador para uma apreensao completa das competéncias do desig-
ner: cada vertente possui procedimentos e técnicas especificos, o que altera
a interpretacdo e generalizagdo do que seriam o processo, método e o pen-
samento de Design adotados pelos praticantes. A tentativa de generalizar
a acdo do designer foi uma das primeiras estratégias de pesquisa sobre as
competéncias no campo do Design, sobretudo nas discussoes capitaneadas
por metodologistas a partir da década de 1960 (CrOSS, 2007). Esses esforgos
podem ser denominados explicagdes epistemoldgicas do Design, pois ten-
tam responder a perguntas como o que ¢ o Design e se existiria uma forma
de conhecimento exato, racional e universal do Design. Interessou a esta
pesquisa compreender tais questdes epistemoldgicas como ponto de partida.

Apresentamos a seguir um quadro tedrico que sintetiza a perspectiva
de pesquisadores dos anos 1960 aos 2000. E importante, antes de tudo,
considerar que ha diferentes correntes de pensamento que tentaram des-
crever o pensamento e agdo do designer. Johansson-Skoldberg, Woodilla
e Cetinkaya (2013, p. 132, tradu¢do nossa) analisaram a exaustao as pro-
posi¢oes de Simon, Cross, Lawson, Buchanan, Schon e outros tedricos do
pensamento projetual:

Nao acreditamos que exista um significado inico de “design thinking”
e, portanto, ndo devemos procurar por um. Em vez disso, procuramos
onde e como o conceito é usado em diferentes situagdes, tanto tedricas
quanto praticas, e qual significado é dado ao conceito [...] quem deseja
dar uma contribui¢ao académica precisa ter essa perspectiva pluralista
em mente, pois sem reconhecer a pluralidade e identificar a perspectiva
especifica, é impossivel fazer uma contribui¢do académica.

Na discussao tedrica aqui exposta, buscamos entender as teorias sobre o
pensamento do designer na perspectiva da Educagdo, considerando que a
énfase desta pesquisa é na formagao de competéncias do designer. Interessou-
nos, destarte, examinar os textos de Rittel e Webber (1973), Archer (1979),
Cross (1982), Buchanan (1992) e Dorst (2003). A partir do pensamento
desses autores, constituimos uma visdo sobre o pensamento projetual do
designer e o problema de Design.

3. Problemas indomaveis do Design

A década de 1960 foi marcada pelo Design Methods Movement, que se ins-
tituiu a partir de 1962 com a perspectiva de examinar e descrever o pro-
cesso de design de maneira cartesiana e cientifica. O movimento teve entre
seus expoentes os projetistas Horst Rittel, John Chris Jones e Christopher
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Alexander (SOBRAL, AZEVEDO € GUIMARAES, 2017). Os esfor¢os para retra-
tar o processo de design de maneira cientifica ndo eram por acaso, uma vez
que a década de 1960 foi 0 apogeu do paradigma positivista, caracterizado
pela racionaliza¢ao dos fendomenos e alta valorizagao de estudos objetivos e
pragmaticos. Essa realidade se alterou a partir da década de 1970, em que o
humanismo ganhou espago nas discussdes filosoficas entre os académicos
e pesquisadores dos métodos (CrOSs, 2007). Essa inflexdo cultural provo-
cou a mudanga de posicionamento dos proprios precursores do Design
Methods, como Horst Rittel, que assina com Melvin Webber o ensaio in-
titulado “Dilemmas in a General Theory of Planning”, berco da interpre-
tagdo do Design para o conceito de wicked problems (RITTEL € WEBBER,
1973) originalmente proposto por Herbert Simon em “The sciences of the
artificial” (SIMON, 1969).

Wicked problems, aqui traduzidos como problemas indomaveis, sao pro-
blemas mal definidos e se diferenciam dos problemas encontrados nas cién-
cias exatas. Matematica, fisica e quimica sao exemplos de areas do conhe-
cimento nas quais os problemas sdo resolvidos de maneira cientifica, isto
é, com agoes previsiveis e possibilidade de 0 mesmo método ser replicado
gerando os mesmos resultados. Por essa razdo, foram denominados proble-
mas domados ou domesticados (CROSS, 2007). Por outro lado, os problemas
indomaveis sdo assim chamados por ndo serem contidos em si: geram de-
mandas imprevistas durante a sua propria assimilacao. Necessariamente, um
wicked problem nao ¢ o verdadeiro problema, mas um novelo cujo desenro-
lar apresenta uma série de implicacdes e complexidades e novos problemas
decorrentes desses desdobramentos. Os exemplos de problemas indomaveis
de Rittel e Webber quase sempre possuem componentes humanisticos e so-
ciais e, segundo os autores, o processo de encontrar o problema principal é
tdo complexo quanto soluciona-lo.

A tradugdo mais usual para “wicked” seria “perverso”; porém, ao exami-
nar os textos desta revisdo tedrica, notamos que o termo traz conotagdo ne-
gativa ao conceito, e o sentido ndo parece se tratar disso, mas sim do grande
potencial generativo do problema e a incapacidade de este ser delimitado
de maneira hermética. Entendemos que o termo “wicked” foi alcunhado no
inglés para sugerir que o problema de Design seria “traigoeiro” (outro termo
pouco apropriado no portugués), por surpreender o projetista com novos
problemas, ao contrario dos problemas domados das ciéncias, evidentemente
previsivel. Entao nos baseamos no conceito oposto, de problemas domados
(tame problems), e percebemos que o problema de Design ndo poderia ser
traduzido como “indomado’, pois daria a entender que sdo problemas ainda
nao domados mas que poderiam vir a ser. Porém, conceitualmente, também
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ndo ¢ o caso: o problema de design pode sempre se expandir e ramificar e
cabe ao designer selecionar alternativas, capacidade que se estabelece no de-
senvolvimento de suas competéncias (DORST, 2003; HORVATH, 2006). Nesse
sentido, a traducgdo “indomavel’, no nosso entender, real¢a a ideia de que o
problema de Design estd em permanente movimento e constante demanda.

Em face disso, a critica de Rittel e Webber a racionalizacdo dos métodos
do Design se direcionou ao que os autores observaram na pratica: projetis-
tas de diferentes vertentes (designers industriais e arquitetos, por exemplo)
ndo seguiam um procedimento Unico para resolver problemas de projeto. A
razao para isso é que os problemas que esses projetistas lidavam ndo eram
do tipo domados, mas problemas indomaveis, pois sempre desencadeavam
demandas com complexidades diferentes de atribui¢des originais do pro-
blema. Diferentemente de outros profissionais da industria, como nas en-
genharias, os projetistas apresentavam solugdes de maneira singularizada e
caracteristica de suas idiossincrasias frente ao problema apresentado. Esse
padrao de pensamento orientado a problemas indomaveis pareceu ser ine-
rente a pratica projetual dos designers, o que gerou reflexdes de outros teo-
ricos das competéncias do Design.

4. Perspectivas epistemoldgicas

Archer (1979) também observou que designers lidavam com problemas
que ele classificou como mal definidos, e que a capacidade de lidar com tais
problemas seria intrinseca a propria agdao do designer:

A primeira coisa a reconhecer é que “o problema”, em um problema de
design, como qualquer outro problema definido, ndo é a declaragdo de
requisitos. Tampouco “a solu¢do” é o meio a que se chega para atender a
esses requisitos. “O problema” é a obscuridade sobre os requisitos, a pra-
ticabilidade das providéncias previsiveis e/ou desajuste entre os requisitos
e as provisoes. “A solu¢do” ¢ uma combinac¢ao de requisitos/providéncias
que contém uma quantidade aceitavelmente pequena de desajuste resi-
dual e obscuridade. Assim, a relagdo entre o problema de design e os re-
quisitos de design e a providéncia de design esta ao longo de um eixo e
a relagdo entre o problema de design e a solugdo de design esta ao longo
de outro eixo. (ARCHER, 1979, p. 17, tradugdo nossa)

Para Archer, alinguagem com a qual o designer opera a resolugdo do pro-
blema é a modelagem. Uma de suas importantes contribui¢des epistemoldgi-
cas foi a proposi¢do do Design como disciplina equiparavel as Humanidades
e a Ciéncia, como uma terceira area da Educagao geral (Figura 1), contexto no
qual sugeriu denominar a palavra “Design” com D maitsculo. Na perspectiva
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do autor, a linguagem essencial das Humanidades seria a linguagem natu-
ral da comunica¢do humana, sobretudo a escrita. A linguagem essencial da
Ciéncia seria a notagdo, sobretudo a matematica. Em Design, a linguagem
essencial seria a modelagem. Um modelo, em Archer, é a representacgdo de
algo. Archer considerava que o ser humano expressa diferentes formas de
modelar, o que deu sentido a ideia de que o Design seria uma forma de sa-
ber equiparavel as outras duas principais dreas da Educagéo geral.

HUMANIDADES

Linguagem
Histériz;ai‘ Ar‘tesﬁ‘literarias
Filo?oﬁa Artes Qeﬁonnéticas ‘
Ciéncias socie;is Belas artes

CIENCIA DESIGN

Notagcao Modelagem

Tecnologia

Ciéncias naturais
Artes utilitarias

FIGURA 1. Design como terceira area do conhecimento em Educagio (fonte: adaptado e traduzido de
ARCHER, 1979)

A modelagem seria uma forma de conhecimento que habilitaria o desig-
ner a esquematizar e organizar o caos gerado pelos problemas mal defini-
dos e indomaveis. Observa-se que, em sua triade da Educac¢ao geral, Archer
também buscou demonstrar que o Design enquanto conhecimento poderia
estabelecer didlogo tanto com as humanidades quanto com as ciéncias, por
meio da construgdao de modelos.

Cross (1982) tomou emprestadas as proposi¢des de Archer (1979) ao
discutir de que maneiras o Design poderia de fato ser uma terceira area da
Educagdo geral e ombrear-se a Ciéncia e as Humanidades. Para tanto, Cross
argumenta ser necessario distinguir a Educagao entre geral e especifica: a pri-
meira, possui objetivos intrinsecos ao sujeito, como desenvolvimento intelec-
tual, do carater, e a autorrealizacdo; a segunda, possui objetivos extrinsecos
ao sujeito, como aspectos instrumentais e técnicos de um oficio, por exemplo.
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Segundo Cross, a Educagio no sentido geral vai além da formagao de compe-
téncias profissionais. O autor destacou que a educagao em Design até aquele pe-
riodo esteve direcionada aos profissionais da area e era frequentemente pautada
pela habilidade, ou seja, de abordagem extrinseca. Logo, ao se dirigir para uma
abordagem geral de educacdo, seria necessario identificar o que ¢é intrinseca-
mente valioso no Design enquanto conhecimento puro para o desenvolvimento
humano. Segundo Cross, esse seria o ponto de partida fundamental para con-
siderar o Design como uma terceira cultura, em reverberacio a Archer (1979).
Essa forma de conhecimento intrinseco Cross denominou designerly ways of
knowing — que aqui traduzimos como “formas projetuais de conhecimento”

Para Cross, a Educagao em Design poderia habilitar o ser humano a lidar com
problemas mal definidos, por meio do pensamento abdutivo (diferentemente
do pensamento indutivo/dedutivo e cartesiano das ciéncias e da filosofia) e do
pensamento nao-verbal (HARRISON, 1978; FRENCH, 1979 apud CROSS, 1982).
Esse saber do Design seria constituido a partir de um método de pensamento
amparado na modelagem, formacao de padroes e produgio de sinteses, dentro
de um fenémeno no qual o mundo é criado pelo ser humano (mundo artificial)
mediante valores como idealizagdo (engenhosidade), empatia, e a preocupa-
¢do com adequagao e praticidade. A selecdo da solucdo pelo designer nao seria
algo exato, mas proveniente da interpretagao e intuigao do designer (Figura 2).

Mundo natural
Cientifica

Experimento controlado, classificagao, andlise

Objetividade, racionalidade, neutralidade, e uma
preocupagao com a ‘verdade' (episteme)

Experiéncia humana

Educagiogeral <
(PETERS, 1985)

Humanistica Analogia, metédfora, critica, avaliagio

(ARCHER, 1979)

‘Subjetividade, imaginagio, compromisso,
preccupacio com a justica

Naturezas do conhecimenta

Mundo artificial (criado pelo ser humano)

Intrinseca Projetual Modelagem, formagio de padrdes, sintese

v 4 '
%\, Praticidade, engenhosidade, empatia,
preocupagao com adequagao

Educagdo em Design
habilita a lidar com:

— T
// /F \“‘\ 1 Formas
— e — ) .

~ projetuais do

Protlemas mal definidos  Pensamento abdutivo Pensamento ndo-verbal conhecimento

(RITTEL & WEBBER, 1973) {HARRISON, 1978) (FREMCH, 1979}

FIGURA 2. Formas projetuais do conhecimento humano segundo Nigel Cross (FONTE: autores, baseado em

CROSS, 1982)
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Artes Liberais

Buchanan (1992), por sua vez, oferece outra perspectiva epistemoldgica
do Design. Para o autor, o Design seria uma nova arte liberal, ladeada pela
légica, retorica, geometria, musica, astronomia, dentre outras que compdem
o trivium e quadrivium. Posicionar o Design como uma arte liberal seria
no nosso entender algo equiparavel a Educagao geral, sobretudo pelo fato
de as artes liberais serem conhecimentos multidisciplinares para formagao
plena do sujeito, portanto de finalidade intrinseca e ndo necessariamente
direcionada ao oficio (Figura 3).

Educac&o para a vida,

formagéo plena e ndo
necessariamente
profissionalizante

. Logica
../'}/
/../
. Trivium g Retérica
/
/ P i
/ \ [ Comunicagdes simbolicas e visuais
// Gramatica
/f’
/ Objetos materiais
= » Design <
\ ‘ ’ ™
\ Nova arte libera Atividades e servigos organizados
\
\\ . Aritmeética
\'\ Sistemas e ambientes complexos
\\ - - T
\ - Musica
\
- Geometria
Astronomia

FIGURA 3. Design Thinking segundo Richard Buchanan (Fonte: Autores, baseado em BUCHANAN, 1992)

Segundo Buchanan, o pensamento do Design (Design Thinking, como
denominado pelo autor) se manifesta em diferentes elaboragdes intelec-
tivas do ser humano: nas comunicagdes simbolicas e visuais, nos objetos
materiais, nas atividades e servi¢os organizados, e nos sistemas e ambientes
complexos. Esses saberes se desdobram em construtos que o autor discute
como inerentes a pratica do designer. Buchanan sugere que designers lidam
com problemas indomaveis por meio do que ele classificou como assunto
do design. O assunto pode ser geral, dizendo respeito ao que é o mundo
natural e o mundo artificial e projetado; e particular, quando se refere qua-
se-assuntos, como sdo chamados os problemas indomaveis, uma vez que se
definem ao longo do pensamento projetual. A definigdo desses problemas é
possibilitada pelas ferramentas e procedimentos que o designer utiliza, que
Buchanan denominou posicionamentos. Esses posicionamentos podem ser
intuitivos ou intencionais. No tocante ao pensamento do Design na cultura
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tecnoldgica, o autor afirma que o designer usa argumentos dentro do cam-
po de impossibilidades. Argumentos sdo os ativos projetuais (e.g., plantas,
esquemas, protdtipos) que variam de um oficio para o outro (e.g., designers
graficos, industriais etc.). Impossibilidades sao o lugar para onde esses ar-
gumentos sdo enderegados: as solugdes para problemas de design, na visao
de Buchanan, derrubam o argumento exclusivo das ciéncias e humanidades
como alternativas fidveis ao problema indomavel (Figura 4).

Construtos

geral: distingdo entre o que e
natural e o que é artificial (feito pelo
homem)

Assunto do )
designer N particular: & um quase-assunto,
N fruto da indeterminagéo daguilo que
o designer pretende conceber com
Problemas | base num problema mal definido
mdomaveis —« (wickedfindomavel)

8éo as ferramentas usadas pelo
- designer para moldar e definir o

problema.
Posicionamentos

Comunicagbes simbdlicas e visuais do designer
Podem ser selecionados de
maneira intuitiva ou deliberada pelo

Objetos materiais designer

Afividades e servigos organizados
08 argumentos S50 esquemas,

plantas, protdtipos

. Sistemas e ambientes complexos Argumentos

. s#o diferentes e especificos de
cada profissdo do design

Cultura

tecnolégica e _ ‘
de limites rigidos entre as diversas

- profissdes que usam o design
(engenharias, marketing etc.)

Impossibilidades

"~ de resolver os problemas indomaveis
pelas ciéncias ou humanidades

FIGURA 4. Construtos de Buchanan quanto aos problemas indomaveis e cultura tecnoldgica (Fonte:
Autores, baseado em BUCHANAN, 1992)

Embora Buchanan tenha proposto enquadrar o Design como uma arte
liberal, ao colocar a praxis na discussao, acaba por direcionar as proposi-
¢Oes para uma linha de educagao especifica, extrinseca e instrumental dos
saberes do designer, sobretudo o saber-fazer.

Ha que se reconhecer, entretanto, que a tentativa de explicar o pensamento
projetual sem envolver uma analise sobre a pratica seria um esfor¢o teérico
inviavel. Considerando isso, Dorst (2003) buscou esmiugar o que ele deno-
minou “problema dos problemas de design”, e observou que a complexida-
de e variedade de modos como designers resolvem os problemas de projeto
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tem como fator-chave a estrutura do problema, a qual ocorre em um “pa-
drao de conexdes entre subproblemas” (DORST, 2003, p. 7). Segundo o autor:

Para realmente capturar o design, precisamos considerar os problemas
como problemas situados, pois sdo vistos pelos olhos do designer [...]
Isso envolve o estudo das falhas que podem ocorrer no fluxo de resolu-
¢ao de problemas de design e a resposta do projetista a essas falhas. (ibid.,
p. 11, tradugdo nossa)

Dorst considera que essa captura precisa se valer de um modelo baseado
no nivel de especializagdo do designer sobre o problema de Design:

Os niveis de especializagdo tém potencialmente o poder de descrever de
forma coerente as maneiras pelas quais os designers percebem, interpretam,
estruturam e resolvem problemas de design. (ibid., p. 12, tradugao nossa)

As exposicoes teoricas dos autores nos levam a considerar o pensamento
projetual uma disciplina de natureza interdisciplinar, em vez de uma area
especifica da Educagao Geral. Seu didlogo com a ciéncia e as humanidades
nao é produzido de maneira triangular, como proposto por Archer (Figura
1). O Design parece estar situado, na verdade, em um espago cujos extre-
mos sdo o pensamento cientifico e humanistico, deslocando-se conforme o
problema indomavel influencia o pensamento projetual (Figura 5).

- ~—

(1 ) Subérg e suas linguagens
CIENCIA HUMANIDADES
Notagdo (( Mggeslﬁg:m Linguagem natural
\\\“ -
(2) — -

Subdreas e suas linguagens

o O o o

o
CIENCIA (( DESIGN + SUBAREA CIENTIFICA ® )) HUMANIDADES
Notagao . Linguagem natural

DESIGN + SUBAREA HUMANISTICA

FIGURA 5. Alternativa ao triangulo de Archer: Circulo de subareas em que Design flutua entre Ciéncia
e Humanidades (Fonte: Autores)
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Considerando as proposi¢des de Cross (1982), a forma projetual de co-
nhecimento parece ser uma capacidade cognitiva que possibilita aos desig-
ners trafegarem por diversas areas do conhecimento. O Design, nessa com-
preensio, ndo seria uma area divorciada das outras duas estabelecidas na
tradi¢ao educacional, mas sim uma disciplina que flutua entre ambas duran-
te o percurso da agdo do designer diante dos problemas indomaveis. Assim,
ndo postulamos o Design como sendo uma terceira area do conhecimento
na Educacdo Geral como afirmou Archer (1979) ou uma oitava arte liberal
como postulou Buchanan (1992). Por outro lado, concordamos com a vi-
sao dos autores quanto ao Design se basear em uma forma de pensamento
projetual inata ao ser humano. O pensamento projetual ndo esta deslocado
em relagdo as ciéncias e as humanidades, mas permeia ambas, por se tratar
mais de um subarea interdisciplinar do que de uma nova area da Educacao.

Assim como prop6s Archer, a arte e a tecnologia estao permeadas nessa
dinidmica entre os dois polos, e seria interessante demonstrar como essas
culturas intelectuais se evidenciam em uma relagdo epistemoldgica entre
Design, Ciéncia e Humanidades. Para isso, adotamos a visdo multidimen-
sional do Design (VALENTINI e VAN DER LINDEN, 2019). O modelo dos au-
tores expande as proposi¢cdes de Doblin (1987) e oferece uma representagio
do Design como pratica projetual argumentada na interdependéncia entre
as dimensoes ciéncia, humanidades, artes e tecnologia, distribuidas nos ei-
xos de analise-sintese e sujeito-objeto (Figura 6).

sujeito

.
B

HUMANAS : ARTES

.

analise - sintese

CIENCIA g TECNOLOGIA

objeto

FIGURA 6. Modelo multidimensional de defini¢des e praticas de Design a partir de Doblin (Fonte:
VALENTINI € VAN DER LINDEN, 2019)
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1

O Design, nessa perspectiva, ¢ uma integracao entre as ciéncias, huma-
nidades, artes e tecnologia, e se faz a partir da agdo do designer em seus di-
ferentes métodos, processos e mentalidade, os quais constituem o pensa-
mento projetual do designer.

5. Pressuposto e modelo tedrico

Além dos designers, qualquer ser humano tem a capacidade de pensamen-
to projetual (ARCHER, 1979; CROSS, 1982), entretanto, conforme Van Der
Linden (2021)%

Design nao ¢ ciéncia. E consciéncia. O novo sempre foi feito, 6bvio. Mas
muitas vezes foi por acidente. E muitas outras vezes foi feito de uma for-
ma ndo sistémica nem consequencialista, ou seja, ndo considerando (ao
maximo possivel) a rede de protagonistas e de eventos que envolvem o
seu fazer, nem as consequéncias do que e como foi feito. O design, com
sua intencionalidade sistémica, trouxe uma nova forma de fazer o novo.

Considerando os argumentos dos teéricos supracitados, temos como pres-
suposto que designers possuem consciéncia projetual, a qual lhes confere a
competéncia de lidar com problemas indomaveis, integrando intencional
e intuitivamente as diferentes formas de conhecimento, as quais emergem
do pensamento do designer sobre os problemas conforme a expansao in-
domavel destes.

No modelo teérico da Figura 7 demonstramos que, no pensamento pro-
jetual, o problema indomavel naturalmente se expande, ao passo que o co-
nhecimento do problema pelo designer é obtido e o leva a diferentes formas
de conhecimento além do dominio do Design. A partir desse repertorio,
o pensamento projetual do designer funciona no sistema analise—sintese,
construindo uma ponte para a solugio selecionada a partir de uma relagéao
multidimensional entre ciéncia, humanidades, arte e tecnologia.

Fala aos integrantes do LDCI/UFRGS, em 18 nov. 2021.
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Resolugéo do problema
Argumentos e impossibilidades (BUCHANAN, 1992)

Multidimensionalidade do Design (VALENTINI e VAN DER LINDEN, 2019)

(RITTEL & WEBBER, 1973; ARCHER, 1979)
Expanséo do problema indomavel (wicked)
Caonsciéncia projetual

Pensamento projetual

Designer Problema
(ARCHER, 1979; CROSS, 1982)
- P objetos materiais
=" - comunicagbes simbdlicas e visuais
atividades e senvigos organizados
N sistemas & ambientes complexos
Repertdrio

(BUCHANAN, 1392)

Conhecimento adquirido pelo designer
Assunto e posicionamentos (BUCHANAN. 1992]

FIGURA 7. Modelo tedrico do pensamento projetual atuando sobre o problema indomavel (Fonte:
Autores, com base em RITTEL € WEBBER, 1973; ARCHER, 1979; CROSS, 1982; BUCHANAN, 1992; DORST,
2003; VALENTINI E VAN DER LINDEN, 2019).

Implicagoes para as competéncias do designer
A obtengdo de conhecimento pelo problema indomavel estimula o saber o
qué. A resolugdo do problema, além de viabilizada pelo saber como, também
se relaciona como o saber interpretar e saber agir, tal qual apontam os estudos
organizacionais das competéncias (FLEURY e FLEURY, 2001; MAGGI, 2006),
bem como a compreensido da competéncia do designer demonstrada por
sua intuicdo e sintese de modelos alternativos (ARCHER, 1979; CROSS, 1982).

Essa explicagao se aproxima do conceito de competéncia em Educagdo,
definida como a “capacidade de mobilizar diversos recursos cognitivos para
enfrentar um tipo de situagdes.” (PERRENOUD, 2000, p. 15). Antunes (2010,
p. 17) afirma que “competente é aquele que pondera, aprecia, avalia, julga e
depois de examinar uma situagdo ou um problema por dngulos diferentes
encontra a solugao ou decide”. Nesse sentido, o designer competente é aquele
que desenvolve uma aprendizagem competente sobre o problema indoma-
vel, uma vez que com esta aprendizagem habilita seu pensamento projetual
para interpretar e modelar as melhores escolhas dentre as muitas possibi-
lidades que o problema - interminavelmente em expansao — pode gerar.
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Conclusao

O problema indomavel é motor para o repertério do designer, pois sua ex-
pansao influencia proporcionalmente o conhecimento que o projetista ob-
tera ou ao qual recorrerda em seus processos de andlise-sintese. A pratica de
projeto em Design, nessa dire¢do, é uma atividade que estimula as formas
projetuais de conhecimento, gerando consciéncia projetual, a qual qualifica
o designer para atuagao com os problemas de natureza indomavel. Tal cons-
ciéncia é baseada em diferentes niveis de especializagdo do designer (DORST,
2003), os quais podem estar relacionados as capacidades e experiéncias do
designer (HORVATH, 2006) com diferentes problemas indomaveis ao longo
de sua trajetoria. O designer, assim, adquire e aprimora sua competéncia
consoante suas diferentes vivéncias com problemas indomaveis. Lidar com
problemas indomaveis pode, nesse sentido, tanto ser objeto de estudo para
identificagdo de formas projetuais de conhecimento, como uma estratégia
na formagao do profissional. O modelo apresentado neste ensaio busca con-
tribuir nessa discussdo, por meio de uma representagio tedrica e visual do
pensamento projetual do designer em relagdo ao problema indomavel, revi-
sitando a literatura das competéncias e do pensamento do designer e agre-
gando perspectivas contemporaneas, bem como definindo aspectos episte-
moldgicos e uma terminologia que possa traduzir a natureza do problema
de Design e os elementos que o circundam.
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