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Networks. Some aspects of our lives are becoming virtualizedέ (Svensson, 2003, p.194). 

Interdisciplinary Design Research in Laurel, B. Design Research: Methods and Perspectives, MIT 

Press. 
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ii. Resumo  
 

O presente projeto de investigação centra-se na compreensão do efeito do 

relacionamento das formas de representação externas analógicas e digitais com o ato reflexivo 

e, consequentemente, com o resultado criativo na área de design de produto. O campo de ação 

a que nos referimos é caracterizado pelos constituintes operativos do processo projetual de 

design, onde coexistem o espaço concetual metafísico estruturado por um processamento 

mental responsável pela criação, organização, sintetização e tomada de decisões e o espaço 

físico, designado pela prática e pela concretização materializada, que promove a reflexão. Na 

combinatória das ações relacionadas com o pensar e o fazer em projeto, a interação do designer 

com as ferramentas de representação, no ato de modelação, proporcionam o que Schön (1989) 

ŘŜǎƛƎƴƻǳ ǇƻǊ άǊŜŦƭŜction-in-ŀŎǘƛƻƴέ ǉǳŜ significa a interpretação e a descrição dos conceitos, e 

que mais tarde deu origem ao paradigma da coevolução do enquadramento do espaço do 

problema e do espaço da solução (Dorst e Cross, 2001), que na sua relação, proporciona um 

resultado inovador, criativo. Da década de 1990 até hoje, as vivências projetuais têm-se alterado 

no modo de pensar e fazer o projeto, não só pela conjuntura evolutiva económica e social, mas 

fundamentalmente pela evolução tecnológica, com a integração dos recursos digitais nas práticas 

representativa e comunicativa do projeto. Oxman (2006, p.242) focou a preponderância deste 

fenómeno, referindo que os processos digitais estão a contribuir para a emergência do domínio 

do conhecimento e que άLƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ƙŀǎ ōŜŎƻƳŜ ŀ ƴŜǿ ƳŀǘŜǊƛŀƭ ŦƻǊ ǘƘŜ ŘŜǎƛƎƴŜǊǎέΦ  

O novo paradigma da prática do projeto descreveu a emergente necessidade para a formulação 

de novas metodologias, fundamentais para a estruturação Řƻ άŘŜǎƛƎƴ ǘƘƛƴƪƛƴƎέ Ŝ para a 

reestruturação de novas semânticas para descrever e materializar os projetos, no que se 

consideram os vocábulos concetuais, signos do design. Esta nova amplitude de reflexão e da 

criação de um modus operandi, diferenciado pela componente da relação do designer com a 

ferramenta digital, tornou-se determinante para a constituição da nossa questão de partida que 

consistiu na dúvida se άEstaremos a articular e a utilizar da melhor forma, as ferramentas de 

exteriorização e reflexão analógicas e digitais, na fase de ideação do projeto?έΦ  

 Verificando o quadro teórico e prático projetual nos currículos de ensino superior de Design, 

através da disseminação de um inquérito por questionário e um exercício de campo em aula, 
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concluímos que não existe sinergia de utilização dos meios analógicos e digitais no 

desenvolvimento dos projetos, e a fase de ideação é essencialmente estruturada pela aplicação 

dos meios analógicos, prevalecendo ainda uma cultura do desenho por esboço. Os resultados 

destes dois métodos de prospeção do meio do ensino revelaram um aspeto preocupante, que 

acreditamos ter um impacto negativo nos resultados criativos dos projetos dos atuais discentes. 

No inquérito por questionário, foi mencionada, pelos alunos, a grande dificuldade sentida nas 

modelações por desenho de esboço e pelos meios digitais, o que significa que, se os discentes 

não conseguem representar, não conseguem processar a ação de reflexão e consequentemente 

não conseguem atingir resultados criativos optimizados. Procurando perceber se a utilização 

sinergética das modelações analógica e digital na fase de ideação podem constituir um melhor 

corpo de conhecimento e uma maior dimensão criativa, o nosso estudo defende a tese que ά! 

utilização sinergética das modelações analógica e digital, na fase de ideação do projeto de design, 

ǇƻǘŜƴŎƛŀ ƻǎ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻǎ ŎǊƛŀǘƛǾƻǎέ. Procuramos, com este estudo, perceber melhor a semântica 

aplicada ao processo de reflexão em design, responsável pela ação de criação e compreender 

como se pode gerir da melhor maneira as formas de representação, para garantir a formação de 

novas competências no exercício projetual dos futuros profissionais. Objetivamos ainda a 

formulação de conhecimentos transdisciplinares e inovadores que integrem o atual corpo de 

conhecimento de investigação em design e que, de alguma forma, possam também constituir a 

criação de novas estruturas metodológicas curriculares com fundamentos teóricos e práticos, 

com o objetivo de promover melhor o ensino projetual. A investigação que propomos, com a 

aplicação de um caso de estudo experimental com alunos do IADE-UE, procurou analisar os 

elementos mais influentes responsáveis pela relação de diálogo do designer com o processo, e 

perceber a função dos instrumentos analógicos e digitais na concetualização das ideias. 

Reconhecemos que os critérios ensaiados nas fases analógica e digital de controlo e híbrida de 

experimentação, geraram resultados semelhantes em termos de variação estatística. Porém, sob 

uma análise mais aprofundada, percebemos que as frequências entre condições nos casos da 

análise da fluência (capacidade de identificar os requisitos do problema), a flexibilidade 

(capacidade de ver o problema num contexto abrangente), as relações entre o enquadramento 

do problema e o enquadramento da solução e o grau de novidade, apresentam 

tendencionalmente a prevalência da modelação híbrida como a forma de modelação que melhor 

potencia os resultados criativos.  

Vários investigadores têm debatido a criatividade no processo de design em matérias de estudo 

que se ligam ao modo operacional da cognição, processo de estruturação das ideias, tipologias 
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de pensamento, métodos de promoção de ideias, os fatores externos condicionadores ou 

estimuladores do processo. No entanto, poucos estudos centram-se no processo tangível e nas 

ferramentas de concetualização e materialização das ideias à luz do ensino, vistos por uma 

abordagem comparativa dos recursos analógicos e digitais. As investigações existentes são 

maioritariamente ligadas ao efeito da modelação do desenho pelos esboços onde destacamos os 

trabalhos de Nigel Cross, Kees Dorst, Teresa Amabile, Katja Tcshimmel, Gabriela Goldschmidt, 

Bryan Lawson, Henry Cristiaans, Herbert Simon, entre outros.  

Acreditamos, contudo, que a sinergia das modelações analógica e digital possam desbloquear a 

gestação das ideias, possibilitando uma ampliação dos mecanismos dialéticos entre o designer, o 

meio e o problema.   

Para compreender este fenómeno, propusemos o nosso estudo realizado em cinco fases: a 

constituição da questão de investigação e o propósito, o enquadramento teórico e a constituição 

da problemática, construção do modelo de análise e identificação da hipótese e aplicação do caso 

de estudo, tratamento de dados. Por último, a discussão dos resultados e conclusão, 

identificando a tendência que, através da modelação híbrida, se conseguem processar resultados 

mais criativos, abre o caminho para que esta investigação possa ser mais aprofundada, 

experimentando outras variáveis de estudo, e para que possivelmente se possam desenvolver 

ferramentas híbridas que, na continuidade dos estudos de Dorta e Lesage (2008), venham a 

optimizar a exteriorização das ideias dos designers.  

Com a realização deste estudo, ambicionamos propiciar uma maior consciencialização para a 

importância dos meios de representação e as formas de modelação associadas à estrutura 

reflexiva do ato de criação.  

A vida é um sistema que evolui a cada passo experimental, que realizamos.  
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iv. Abstract 
 

The present research project focuses on the understanding of the effect of the relationship 

between analogical and digital forms of representation, upon the reflective act and consequently, 

with the creative result in the product design field. The action field is characterized by the 

operative constituents of the design process. The conceptual, metaphysical space coexists with 

mental processing, and is responsible for creation, organization, synthesis and decision making.   

The physical space is designated by practice and by materialization, which promotes reflection.            

The interaction of the designer with the representation tools, and the act of modeling, provide 

what Schön (1989), called "reflection-in-action". This method consists of the interpretation and 

the description of the concepts, which develops the co-evolutionary concept of the problem 

space and solution space framework (Dorst and Cross, 2001). The relationship between these 

spaces, provide innovative and creative results. Since the 90's until today, the approach to project 

thinking and project doing, have changed. This is partly due to the evolution of economic and 

social structures and systems, and more significantly, by fundamental advancements of 

technology and integration of digital resources. These progressions have modified the 

representative practice and communicative nature of the project. Oxman (2006, p.242) focused 

on the preponderance of this phenomenon by saying that digital processes are contributing to 

the emergence of the knowledge domain and "Information has become a new material for the 

designers". The new paradigm of project practice describes the emerging need for the 

formulation of new methodologies.  It is fundamental for the design thinking construction to be 

restructured using new semantics to conceptually describe and materialize the projects. This new 

breadth of reflection, which spotlights the relation between the designer and digital tools, 

ŘŜŦƛƴŜŘ ǘƘŜ ǎǘŀǊǘƛƴƎ ǉǳŜǎǘƛƻƴΥ ά!ǊŜ ǿŜ ŀǊǘƛŎǳƭŀǘƛƴƎ ŀƴŘ ǳǎƛƴƎ ǘƘŜ ōŜǎǘ ŜȄǘŜǊƛƻǊƛȊŀǘƛƻƴ ŀƴŘ 

reflection tools (analog and digital) in the phase of ideation in the development of the prƻƧŜŎǘΚέ  

Through a questionnaire survey and class exercise, it was concluded that there is no synergy of 

use between the analog and digital means in the development of the projects.  The phase of 

ideation is essentially structured by the application of analogical tools, prevailing a culture of 

sketching.  The results of these two methods of the teaching field, revealed an uncomfortable 

aspect, that we believe the separation of the methods to have a negative impact, on the creative 
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results of the students' projects.  In the questionnaire survey, it was mentioned by the students, 

that they have great sketching difficulty, drawing and using digital media.  It is significant that 

they cannot represent in both forms and that they cannot process the reflection-in-action.  

Consequently, they cannot achieve optimized creative results.  In order to understand if the 

synergistic use of analogical and digital models in the ideation phase can constitute, a better body 

of knowledge and a greater creative dimension, our study defends the thesis that "The synergistic 

use of analogical and digital modulations, in the ideation phase of the design project, create best 

creative results." 

We seek with this study, to understand the semantics of the reflection process in design, which 

is responsible for the creation action.  This will aid in understanding how to better manage the 

forms of representation in order to guarantee the new competences formation onto future 

professional designers. We aim to formulate transdisciplinary and innovative knowledge that 

integrates the current body of research knowledge in design.   This will constitute the creation of 

new methodological, curricular structures with theoretical and practical foundations to promote 

better design education.   

The study we propose, applied an experimental case study with IADE-EU students, which sought 

to investigate the most influential elements, responsible for the relationship dialogue between 

the designer and the process.  The study desired to understand the function of analogical and 

digital instruments within the ideas.  We recognize that the criteria tested in the analog, digital 

and hybrid experimentation phases have generated similar results in terms of statistical variation.  

However, under a micro-analysis, we perceive that the frequencies between conditions in the 

cases of fluency analysis (ability to identify problem requirements), flexibility (ability to see the 

problem in a broad context), relationships between problem framing and the solution, and the 

degree of novelty, tendentially present the prevalence of hybrid modeling as the best enhancer 

of creative results.  

Several researchers have debated creativity in the design process about study materials, that 

relate to the operational mode of cognition, process of structuring ideas, typologies of thought, 

methods of promoting ideas, external conditioning factors, and stimulators of the process.  

However, few studies have focused on the tangible process and the contextualizing and 

materializing idea tools in the teaching field. Existing investigations are mostly linked to the effect 

of sketch modeling, where we highlight the works of Nigel Cross, Kees Dorst, Teresa Amabile, 

Katja Tcshimmel, Gabriela Goldschmidt, Bryan Lawson, Henry Cristiaans, and Herbert Simon, 

among others. We believe, however, that the synergy of analogical and digital modeling can 
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unlock idea gestation by enabling an expansion of the dialectical mechanisms between the 

designer, environment and the problem. To understand this phenomenon, we proposed in our 

study a set of five phases: the constitution of the research question and the purpose, the 

theoretical framework and the problematic constitution, analysis model construction and 

identification of the hypothesis and application of the case study, data treatment. Finally, the 

results discussion and conclusion, identifying the trend that, through hybrid modeling exist a 

better tendency to promote more creative results, opens the way for this research to be further 

explored.  In experimenting with other study variables and developing new hybrid tools in the 

continuation of the studies of Dorta and Lesage (2008), this approach will optimize the idea 

exteriorization of designers. With the accomplishment of this study, we aim to provide greater 

awareness for the importance of the means of representation in design and the forms of 

modeling associated with the reflexive structure of the act of creation. 

Life is a system that evolves, with every experimental step we take. 
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Introdução  
 

άHands and machines are equal; each works in its own way, each has its own beauty. 

The designer must find the right balance of human touch and mechanical structuresΦέ 1 

Reiko Sudo (citada por Anderson, 2006, p.15).   

 
 

I. Contextualização da Investigação  

 
O leitmotiv desta investigação centra-se numa reflexão de aŀƴȊƛƴƛ όмффоύΣ ǎƻō ƻ ǘƝǘǳƭƻ ŘŜ άhǎ 

ǇŜǊŎǳǊǎƻǎ Řŀ ŜȄǇŜǊƛşƴŎƛŀέΣ ǉǳŜ ŎƻƭƻŎŀ ŀ ǉǳŜǎǘńƻ sobre qual será o resultado das nossas 

diferenças percetivas, quando estamos sujeitos a um ambiente simulado e artificial ou, de modo 

inverso, a um ambiente natural e real2. Nessa dicotomia, onde cada vez mais se verifica a fusão 

e, por vezes, a irreconhecibilidade na separação dos contextos da matéria real e da simulação 

virtual, torna-se imperativo compreender a adequação dos objetivos dos métodos de ensino em 

relação a esta realidade, não sendo possível ignorar a emergente e acelerada transformação 

social (Thomas e Brown, 2011). Na perspetiva do design, verificamos que o processo conceptual 

estrutura-se cada vez mais por princípios dialéticos3 de representações analógica e virtual para 

                                                             
1 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά!s mãos e as máquinas são interceção iguais. Cada uma delas trabalha da sua forma, cada 

uma delas tem a sua beleza. O designer tem de encontrar o equilíbrio certo entre o toque humano e as estruturas 
ƳŜŎŃƴƛŎŀǎΦέ ό!ƴŘŜǊǎƻƴΣ нллсΣ ǇΦмрύΦ  wŜƛƪƻ {ǳŘƻΣ ŘŜǎƛƎƴŜǊ têxtil e cofundadora da empresa japonesa Nuno 
Corporation. O seu nome está associado à inovação têxtil, combinando os processos tradicionais japoneses e as 
sofisticadas tecnologias de representação e de transformação das fibras. 

2 Ezio Manzini abordou o paradigma dos diferenciados estímulos percetivos na segunda metade dos anos 80 e início 
dos anos 90, alertando para o efeito da realidade numérica digital sobre a realidade biológica natural. Na projeção 
de Manzini a coexistência será inevitável e o processo de design terá de se adaptar a esta nova realidade. Segundo 
aŀƴȊƛƴƛ ά/ŀŘŀ ƻōƧŜǘƻ ŦŜƛǘƻ ǇŜƭƻ IƻƳŜƳ situa-se na de linhas de desenvolvimento do pensamento (modelos, 
estruturas culturais, formas de conhecimento) com linhas de desenvolvimento tecnológico (disponibilidade de 
ƳŀǘŜǊƛŀƛǎΣ ǘŞŎƴƛŎŀǎ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŘƻǊŀǎΣ ǎƛǎǘŜƳŀǎ ŘŜ ǇǊŜǾƛǎńƻ Ŝ ŘŜ ŎƻƴǘǊƻƭƻύέ όaŀƴȊƛƴƛΣ 1993, p7). 

3 Neste contexto os princípios dialéticos são entendidos como a comunicação ou diálogo que surge de uma forma 
instintiva entre o designer e o problema numa perspetiva do paradigma metodológico da coevolução do espaço ς 
problema/solução de (Dorst e Cross, 2001), denominados por enquadramento e reenquadramento, durante os 
processos de criação e conceptualização. Este processo autoconstrutivo de constante questionamento sobre as 
formulações pensadas e geradas, pelas variáveis do projeto vão sendo de novo respondidas sequencialmente até 
ǎŜ ƻōǘŜǊ ǳƳŀ ǎƻƭǳœńƻ άƧǳƭƎŀŘŀέ Ƴŀƛǎ ŜŦƛŎŀȊΣ ǳƳŀ ƴƻǾŀ Ǿƛǎńƻ Řƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ ŘŜ ǇŀǊǘƛŘŀΦ YŀǘƧŀ ¢ǎŎƘƛƳƳŜƭΣ ŦŜȊ ǊŜŦŜǊşƴŎƛŀ 
ao ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŎƻƳƻ ǳƳŀ άόΧύ ǊŜŦƻǊƳǳƭŀœńƻ ŘŜ ŜȄǇŜǊƛşƴŎƛŀǎ ŀƴǘŜǊƛƻǊŜǎ ǉǳŜ ǎńƻ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŘŀǎ ŜƳ ƴƻǾŀǎ ǎƻƭǳœƿŜǎ 
όΧύέΦ ¢ǎŎhimmel, K. (2010, pp.289-олнύέ {ŀǇƛŜƴǎ Ŝ 5ŜƳŜƴǎ ƴƻ tŜƴǎŀƳŜƴǘƻ /ǊƛŀǘƛǾƻ Řƻ 5ŜǎƛƎƴέ ¦ƴƛǾŜǊǎƛŘŀŘŜ ŘŜ 
Aveiro, Departamento de Comunicação e Arte, http://biblioteca.sinbad.ua.pt/teses/2010000838 [9 de junho 
2016].  
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descrever e materializar o imaterial que, habitualmente, denominamos por imaginação. Para 

compreender a interrelação entre as áreas material/física do domínio da conceção e 

imaterial/metafísica no domínio do pensamento criativo, considerámos primeiramente relevante 

a compreensão das tipologias das ferramentas do design e as funções da ação de modelação4 dos 

modelos5 físicos / analógicos e da modelação dos modelos digitais, processados em ambientes 

virtuais. Focando o nosso estudo na terminologia do design praxiológico que assenta na análise 

da prática e dos processos de design, focámos o objeto de investigação ao nível do ensino de 

projeto e à fase de ideação dos primeiros conceitos, onde se agregam os primeiros insights6 no 

reconhecimento do problema, a preparação ou reunião de dados,  a incubação onde se processa 

o período de reorganização, a iluminação ou surgimento da pré-ideia e a verificação pelo testar 

e tomar decisões (Wallas, 1926; Cross, 1982).   

Segundo alguns estudos desenvolvidos sobre as caraterísticas dos modelos tridimensionais no 

processo cognitivo e conceptual do design, dos quais destacamos o trabalho de Gursoy e Özkar 

(2010), os modelos físicos e digitais são descritos e analisados como formas de representação por 

comparação às caraterísticas da representação do esboço ou do desenho. Outra visão, um pouco 

diferenciada, respeita o trabalho de Harvard (2004), que questiona a função dos modelos e dos 

protótipos como artefactos7 do design e a sua relação com os designers na formação e construção 

de um conhecimento específico de base experimental ou de uma cultura de conhecimento 

momentâneo e, no seu entender, muito relevante para promover uma linguagem comum e 

específica, dentro de um projeto interdisciplinar de Design. Perante as duas perspetivas, as 

modelações analógica e digital são fundamentalmente percecionadas como meios ou 

instrumentos de explanação de ideias, não ponderando o seu papel nas práticas reflexiva e 

sistémica8 do projeto. Neste estudo, assumimos o conceito dos modelos como instrumentos de 

interação ou de linguagem própria, da dialética entre o designer e o material da situação de 

                                                             
      Para Christiaans (1992) a qualidade de trabalho é resultante do tempo que é dedicado à reflexão sobre uma 

determinada tarefa de Design.  

4 A modelação é entendida neste contexto, como a forma descritiva de operacionalizar um projeto da fase de ideação, 
à fase de prototipagem. Os modelos no design, são os veículos onde as descrições ganham a materialização e 
fisicalidade.    

5 Os modelos físicos têm o mesmo significado de maquetes apesar de serem denominados como simulações ou 
representações de objetos e as maquetas como representações de edificações de arquitetura. Maquetes ou 
maquetas têm, no entanto, a mesma designação. 

6 ¢ǾŜǊǎƪȅ Ŝ /Ƙƻǳ όнлммύ ƳŜƴŎƛƻƴŀǊŀƳ ƻǎ άƛƴǎƛƎƘǘǎέ ŎƻƳƻ ŀǎ ŘƛŦŜǊŜƴtes direções que não são relacionadas, até que, 

um súbito flash (iluminação), faça apresentar elementos que colaborem na resolução do problema. 

7 Leia-se o mesmo que ferramentas do design. 

8 Ver o subcapítulo 1ΦмΦм άtǊƻƧŜǘƻ ŘŜ 5ŜǎƛƎƴ ŎƻƳƻ tǊƻŎŜǎǎƻ {ƛǎǘŞƳƛŎo e BiológicoέΦ 
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design9, que gera o processo coevolutivo e criativo. O contacto dos designers com as simulações 

descritivas10 do projeto é um momento de cíclica conversação entre a reflexão e ideação e a 

materialização e implementação. A conversação tem por base duas caraterísticas: a descoberta 

de novos dados ao projeto (visto como um sistema) e o papel da tomada de decisão das melhores 

proposições (Almendra, 2010). Reciprocamente, o refinamento do processo (à medida que vai 

avançando nas fases do projeto) torna o ato e o resultado criativo11 mais consistentes. Neste 

propósito, defendemos que o ato criativo não se resume a uma ação designada apenas às 

primeiras fases de um processo projetual, mas a todo o espaço temporal compreendido entre 

momento em que surge o problema / desafio e o momento em que se propõe a solução.  

Os momentos de interação com as ferramentas, nas diferentes fases da ação criativa, não podem 

ser analisados genericamente como um relacionamento constante e absoluto, uma vez que as 

ferramentas de simulação assumem níveis de descrição e objetivos diferenciados. As tipologias 

das descrições através das modelações e dos modelos existem com especificidades distintas e 

interagem de diferente modo no desenvolvimento das soluções projetuais. Por esta razão, 

subentende-se que, nas fases iniciais do processo projetual, não se utilizem as ferramentas de 

simulação por representação técnica geometrizada ou de detalhes de produção, dado que 

requerem a informação objetivada, resultante dos primeiros momentos de abstração, 

hipotetização e sintetização da informação adquirida. Os princípios da relação da modelação e da 

composição dos modelos analógicos e digitais com o designer são tão diferentes quanto o 

ambiente natural e o simulado descrito por Ezio Manzini. O processamento mental em design, 

                                                             
9 Duarte et al. (2012), ao referenciarem Schön (1987) e Schön e Wiggins (1992), mencionaram que sŜƎǳƴŘƻ ŀ ά¢ƘŜƻǊȅ 
ƻŦ wŜŦƭŜŎǘƛǾŜ tǊŀǘƛǘƛƻƴŜǊέΣ ŀ ǇǊƻƧŜǘŀœńƻ Ş Ǿƛǎǘŀ ŎƻƳƻ ǳƳŀ ŎƻƴǾŜǊǎŀœńƻ ŎƻƳ ƻǎ ƳŀǘŜǊƛŀƛǎ Řŀ ǎƛǘǳŀœńƻ ŘŜ 5ŜǎƛƎƴΣ 
ƻƴŘŜ άόΧύ ǘƻ ōŜ able to construct visual representations of a design context is a key element of an effective 
ŘŜǎƛƎƴƛƴƎ ǇǊƻŎŜǎǎά (p.393)Φ ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ ǎŜǊ ŎŀǇŀȊ ŘŜ ŎƻƴǎǘǊǳƛǊ ǳƳŀ ƛƳŀƎŜƳ Ǿƛǎǳŀƭ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀǘƛǾŀ 
do contexto do Design é a chave para um processo ŘŜ ǇǊƻƧŜǘŀœńƻ ǾƛłǾŜƭέΦ    

10 A simulação descritiva do projeto é entendida neste contexto como a ação que traduz os conceitos abstratos em 
signos inteligíveis e manipuláveis pelos seus criadores.   A simulação descritiva seja pela via da modelação analógica 
ou digital pode ser comparada aos sistemas compostos pelo hardware onde a ferramenta é o próprio modelo, e o 
software que engloba os recursos e os skills necessários para saber potenciar a ferramenta. Existem vários meios 
e recursos que proporcionam ao designer a simulação e a apresentação das ideias, dos quais podemos destacar o 
desenho, a imagem, os modelos, a linguagem, as expressões, etc.  

11 Entendemos o ato criativo como um processo contínuo, que surge quando há uma intenção (tarefa do design), para 
descodificar algo que nos intriga ou nos apaixona. Este ato é autopoiético, desenvolvendo-se de uma forma 
ininterrupta e progredindo em todas as fases de um projeto de Design, formando-se deste modo, a evolução do 
sistema.  
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conjugando os diferentes modos do percecionamento, ação e cognição12, funciona como uma 

rede conectada de inputs e outputs, que conduzem a linhagem13 do projeto.  

O contexto do desenvolvimento da investigação que propomos reflete a preocupação sobre a 

forma como estão a ser utilizadas as ferramentas ou os modelos que descrevem o ato projetual 

em design. Focando-nos no processo de design e, fundamentalmente, numa perspetiva educativa 

(que se pretende associada impreterivelmente ao universo profissional), procurámos 

compreender de que modo se poderá garantir uma maior eficácia no relacionamento do agente 

criativo com os meios de conceptualização das ideias, resultando no melhor produto14 da ação 

criativa. 

II. Contextualização do problema da Investigação  
 

O presente estudo foca-se essencialmente no design enquanto processo autopoiético de reflexão 

e ação, tendo como centro de atenção o desempenho que as ferramentas analógicas e digitais 

detêm na inovação e na consistência das ideias. O âmbito da nossa investigação determina-se 

pela preocupação redigida por Duarte, Celani e Pupo (2012), sobre a introdução dos métodos e 

as tecnologias computacionais no ensino de projeto, nos currículos universitários de arquitetura 

do Instituto Superior Técnico da Universidade Técnica de Lisboa e a Faculdade de Engenharia 

Civil, Arquitetura e Urbanismo da Universidade Estadual de Campinas, Brasil. Visando a inovação 

do ensino de projeto e a sua prática, através do desenvolvimento de conteúdos teóricos e 

práticos baseados nas estratégias, métodos e infraestruturas para configurarem um novo 

conceito de estúdio de design assente nas novas tecnologias de informação, os autores 

concluíram que o sucesso da integração dos sistemas digitais na educação de Arquitetura não 

dependem do tipo e do número de cursos, mas do modo como os princípios da modelação são 

introduzidos no currículo, e da forma como estão inseridos culturalmente e organizacionalmente. 

No momento em que os autores efetuaram a análise dos dois estudos de caso, Portugal e Brasil, 

concluíram ainda que as unidades curriculares ligadas ao CAD (Computer Aided Design) não 

                                                             
12 Tschimmel (2010), inspirando-se em Gardner (1989), Van der Meer (1990) e Sternberg (2000) apresentou uma 

ŘŜŦƛƴƛœńƻ Řŀ ŎƻƎƴƛœńƻ ŎƻƳƻ ŀ άόΧύ ŎŀǇŀcidade do cérebro de percecionar, pensar, processar, e avaliar informação, 

de resolver problemas, de produzir conhecimento e aprender coisas noǾŀǎέ(p.95).  

13 O termo utilizado neste contexto representa o percurso do projeto, tendo em conta que os fatores externos ou 
internos ao projeto são influentes, alterando a estrutura e o resultado inicialmente previsto. O projeto é um sistema 
aberto e flexível que evolui muitas vezes de uma forma imprevisível.  

14 O produto da ação criativa é considerado o resultado da proposição do conceito que melhor responde aos 
requisitos do problema projetual. 
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estavam relacionadas transversalmente com as áreas projetuais, cumprindo apenas um 

programa de ensino baseado na dimensão técnica de aprendizagem do funcionamento dos 

softwares. Opondo-se aos princípios que as ferramentas computorizadas e os seus métodos se 

cingem à designação de ferramentas de representação, José Pinto Duarte, Gabriela Celani e 

Regiane Pupo defendem que as ferramentas computorizadas devem ser compreendidas como 

ferramentas conceptuais de colaboração à exploração da solução dos problemas de projeto e, 

referenciando Shön (1992), devem ser capazes de promover a construção visual das 

representações15 processadas ao longo do projeto. 

Sob a preocupação da falta de planeamento e coesão das valências ligadas às tecnologias 

computacionais e as unidades curriculares de projeto de Arquitetura, vemos que o problema foi 

transversal em relação à área do Design e, decorridos cinco anos, podemos afirmar que, em 

algumas instituições de ensino de design16, ainda são pouco evidenciados os aspetos de 

considerar as ferramentas analógicas e digitais como estímulo à reflexão e ao diálogo, nas fases 

projetuais. A razão descrita por alguns professores de projeto e modelação digital, com quem 

pudemos partilhar as nossas preocupações, corrobora as conclusões prescritas pelos autores e 

são fundamentalmente marcadas pelos fatores do tempo, a experiência necessária para o 

domínio das ferramentas e a necessidade de gerar a liberdade de pensar com as ferramentas. 

Este problema acentuou-se no ponto de viragem dos currículos de ensino com a integração do 

processo de Bolonha nos cursos de teor teórico e prático, sofrendo-se uma redução das horas de 

contacto dos tempos letivos. Almendra (2010) fez uma chamada de atenção sobre a influência 

dos programas marcados pela nova alteração, dizendo que: 

 

 In general terms, it was observable a clear problem in the practice of designing where in most 

cases a methodological approach to design problems was not formalized and hardly internalized. 

That resulted in irregular final solutions in terms of overall quality, productivity, as well as strategic 

ŀŘŜǉǳŀŎȅ ǘƻ ƳŀǊƪŜǘǎ ŀƴŘ ŦƛǊƳΩǎ ŀƛƳǎΦ (p. 3)17 

 
 

                                                             
15 As representações que referimos respeitam o processamento mental analítico e sintético, baseado na indução e 

dedução.   

16 Como forma de despiste, (apresentado neste documento), foi utilizado o método pelo inquérito por questionário a 
duas instituições de Ensino Superior de Design nacionais e duas estrangeiras, no qual o volume da amostra foi de 
duzentos alunos. 

17 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά9Ƴ ǘŜǊƳƻǎ ƎŜǊŀƛǎΣ Ŧƻƛ ƻōǎŜǊǾłǾŜƭ ǳƳ ŎƭŀǊƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ ƴŀ ǇǊłǘƛŎŀ ŘŜ ǇǊƻƧŜǘŀǊ ƻƴŘŜΣ ƴŀ ƳŀƛƻǊƛŀ 
dos casos, uma abordagem metodológica para problemas de projeto não foi formalizada e dificilmente 
interiorizada. Isso resultou em soluções finais irregulares em termos de qualidade geral, produtividade, bem como 
ŀŘŜǉǳŀœńƻ ŜǎǘǊŀǘŞƎƛŎŀ ŀƻǎ ƳŜǊŎŀŘƻǎ Ŝ ŀƻǎ ƻōƧŜǘƛǾƻǎ Řŀǎ ŜƳǇǊŜǎŀǎέ ό!ƭƳŜƴŘǊŀΣ нлмлΣ ǇΦоύΦ  
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Segundo as abordagens dos professores que consultámos de modo informal e o levantamento 

programático que efetuámos aos currículos de três instituições de Ensino Superior de Design em 

Portugal, o contexto designado para a prática de conhecimento dos sistemas digitais e da 

modelação analógica18, por modelos físicos e desenho, resume-se a uma aprendizagem focada 

apenas nas questões mais tecnicistas do saber operar com a ferramenta, limitando-se o 

conhecimento somente ao funcionamento dos componentes e ao que os mesmos permitem 

executar. Desta alusão, colocamos as dúvidas se estaremos a potenciar as ferramentas de 

simulação do design para uma dimensão diferente, que apenas a de reprodução dos diferentes 

momentos de projeto, e como se estão a adaptar as metodologias projetuais em relação à rápida 

expansão dos instrumentos de simulação e materialização dos conceitos idealizados? 

Reconhecendo que, atualmente, a realidade dos sectores profissionais na área do design está 

fortemente relacionada com uma cultura de projeto estruturada pela representação digital e que 

a competição e o posicionamento empresarial exigem o investimento e o desenvolvimento nestas 

áreas de conhecimento, torna-se indispensável que se promovam, ao nível académico, 

competências que άόΧύ ǎŜ ŀǊǘƛŎǳƭŜƳ ŎƻƳ ƻ ǘŜŎƛŘƻ ŜƳǇǊŜǎŀǊƛŀƭ Ŝ ǎƻŎƛŀƭέ όCŜǊǊŜƛǊŀΣ нллфΣ p.39).   

A segunda preocupação no contexto do estudo que propomos remete-se para o problema da 

incapacidade de representar e comunicar os conceitos através da modelação analógica por 

desenhos de esboço. O problema foi apontado por Almendra (2010) no estudo em que 

participaram alunos da Faculdade de Arquitetura da Universidade Técnica de Lisboa e da Faculty 

of Industrial Design Enginnering da Delft University of Technology, mencionando que: 

 

In fact, almost all the subjects along the experiment gave notice of their concern about their 

performance in terms of final presentation alluding to their inability to draw, the poor 

communicational capabilities of their sketches and of the composition and arrangement they 

ƳŀŘŜ ƻŦ ƛǘΦ όΧύ ǘƘŜǊŜ ƛǎ ŀ ǾŜǊȅ ŀŎŎǳǊŀǘŜ ŎƻƴǎŎƛŜƴŎŜ ŀƳƻƴƎ ǘƘŜ ŘŜǎƛƎƴ ǎǘǳŘŜƴǘs that their solutions 

ƛƴ ǘƘŜƳǎŜƭǾŜǎ Ƴǳǎǘ ōŜ ǾŜǊȅ ŎƭŜŀǊ ŀƴŘ ŎƻƴǎƛǎǘŜƴǘ ǇƛŜŎŜǎ ƻŦ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŀƴŘ όΧύ ǘƘŜƛǊ ŜŦŦƛŎŀŎȅ 

depends heavily on representation skills either mentally of physically through drawings and 

modelling. (p. 238)19 

                                                             
18 Entendemos por modelação analógica em design, a forma de representação que integra a utilização dos recursos 

manuais como o desenho, os modelos físicos e maquetas e a modelação digital como a que é efetuada com a 
colaboração de ferramentas digitais de base numérica sejam os computadores e os softwares, as máquinas CNC 
(computer numerical control), impressoras laser, tecnologias de prototipagem rápida, etc.   

19 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άbŀ ǾŜǊŘŀŘŜΣ ŀƻ ƭƻƴƎƻ Řŀ ŜȄǇŜǊƛƳŜƴǘŀœńƻΣ ǉǳŀǎŜ ǘƻŘƻǎ ƻǎ ǎǳƧŜƛǘƻǎ ƛƴŦƻǊƳŀram a sua 
preocupação em relação ao desempenho em termos de apresentação final, referindo a sua incapacidade de 
desenhar, a baixa capacidade comunicativa dos seus esboços, a composição e o arranjo gráfico. (...) há uma 
consciência muito precisa nos estudantes de design que as suas soluções devem ser informações muito claras e 
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Mais recentemente, em 2015 e 2016, pudemos constatar através da elaboração de um inquérito 

por questionário, direcionado a 200 alunos dos segundo e terceiro anos do primeiro ciclo de 

estudos do Iade Creative University, da Faculdade de Arquitetura da Universidade Técnica de 

Lisboa, do Polytechnic of Bari ς dICAR e da Universidad Europea de Madrid, que o problema 

prevalece de uma forma abrangente, com contornos nefastos para a ação de projetar e, 

consequentemente, na qualidade dos resultados criativos. Os alunos inquiridos mencionaram 

ter grandes dificuldades na forma de exteriorização das ideias pelas representações por 

desenhos de esboço e na modelação digital tridimensional, sendo que os próprios demarcaram 

a consciencialização do grau de importância das duas formas de representação para o 

desenvolvimento do projeto e da ação criativa.  

Através da revisão bibliográfica sobre a teoria de design e dos resultados obtidos no inquérito 

por questionário, constatámos que a descrição dos conceitos é fortemente implementada por 

uma cultura do desenho, que se assume como o principal meio proporcionador do άcreative 

thinkingέ. O enraizamento desta cultura dos esboços e dos esquissos20 nos currículos de ensino 

de design não se deve a um acaso e, para se compreender como se estabeleceu, tem de ser 

percebida no contexto diacrónico. A razão pelo qual a representação por desenho assumiu o 

maior destaque em relação às outras formas de expressão remonta ao princípio da teorização 

ƛƳǇǊŜǎǎŀ ǎƻōǊŜ ƻ ά5ƛǎŜƎƴƻέΦ {egundo Côrte-Real (2010), Francisco d´Hollanda (1517/18-1584)21 

foi o impulsionador das primeiras teorizações e principalmente άόΧύ ƻƴŜ ƻŦ ǘƘŜ ŦƛǊǎǘΣ ƛŦ ƴƻǘ ǘƘŜ 

first, Art theorist that defines Desegno as the Science that sustains all ǇǊŀŎǘƛŎŀƭ !Ǌǘǎέ (Côrte-Real, 

                                                             
consistentes e (...) que a sua eficácia depende fortemente das habilidades de representação, seja mentalmente ou 
ŦƛǎƛŎŀƳŜƴǘŜ ŀǘǊŀǾŞǎ ŘŜ ŘŜǎŜƴƘƻǎ Ŝ ƳƻŘŜƭŀœńƻέ (Almendra, 2010, p.238). 

20 Rodrigues (2007, p.70) no subcapítulo da ǎǳŀ ǘŜǎŜ ƛƴǘƛǘǳƭŀŘƻ άh ƭǳƎŀǊ Řƻ ŘŜǎŜƴƘƻ ƴƻ ǇǊƻƧŜǘƻ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴέ ŦŀȊ ǳƳŀ 
alusão ao trabalho de Paul Laseau que estudou a interação da atividade visual e o pensamento formulado pela 
prática do desenho. A autora referiu que ά ! ƛƴǘŜǊŀœńƻ ŜƴǘǊŜ ƻ ǇŜƴǎŀƳŜƴǘƻ Ŝ ŀção que faz do esquisso um meio 
ǇǊƛǾƛƭŜƎƛŀŘƻ ŘŜ ǇǊƻƧŜǘƻ Ş ŜƴǘŜƴŘƛŘŀ ŎƻƳƻ ŜǎǎŜƴŎƛŀƭ Ł ŀǘƛǾƛŘŀŘŜ ŎƻƴŎŜǇǘǳŀƭ Řƻ ŘŜǎƛƎƴέΣ h ǾŀƭƻǊ ǇǊŜǎŎǊƛǘƻ Ł Ŧǳƴœńƻ 
dos esquissos conceptuais foi muito defendido no processo projetual de Daciano da Costa, para quem os desenhos 
foram mais que simples símbolos representativos, e tiveram um papel crucial de instrumento da gestão do projeto 
como salientou Martins (2010, pp.180-мумύ ŘƛȊŜƴŘƻ ά LƴǾŀǊƛŀǾŜƭƳŜƴǘŜΣ ƻ ǇǊƛƳŜƛǊƻ ƎŜǎǘƻ ŘŜ ŘŜǎŜƴƘƻ ŜǊŀ ŀǉuele 
que definia o próprio processo. Uma vez analisadas as condicionantes, identificadas as relações de adequação com 
ŀ ǊŜŀƭƛŘŀŘŜΣ ŜǎǘŀōŜƭŜŎƛŀ ǳƳŀ ŜǎǘǊŀǘŞƎƛŀ ŘŜ ŀŎǘǳŀœńƻΦ όΧύ ŜǊŀ ǳƳ ƛƴǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ŘŜ ǇŜǎǉǳƛǎŀΣ ǉǳŜ ƭƘŜ ǇŜǊƳƛǘƛŀ 
enunciar questões, perseguir uma ideia e definir-lhe os contornos, inventar alternativas, buscar a forma e a sua 
ŎƻƴǎǘǊǳœńƻέΦ ¢ǎŎƘƛƳƳŜƭ όнлмлΣǇΦоусύ ǊŜŦŜǊƛƴŘƻ-se à função do desenho numa prespectiva do exercício de Daciano 
Řŀ /ƻǎǘŀ ƳŜƴŎƛƻƴƻǳ άhǎ ŘŜǎŜƴƘƻǎ ŀǇǊƻŦǳŘŀƳ ƛŘŜƛŀǎ ǎƻōǊŜ ǳƳ ǇǊƻōƭŜƳa, reforçam associações de imagens 
internŀǎ Ŝ ŜƴŎƻǊŀƧŀƳ ƻ ŘŜǎƛƎƴŜǊ ŀ ŜƴǾŜǊŜŘŀǊ ǇƻǊ ƻǳǘǊŀǎ ŘƛǊŜœƿŜǎ ŎƻƳ ŀǎ ǎǳŀǎ ƛŘŜƛŀǎέΦ  

21 Optámos por referênciar a data deste modo, por não existir unanimidade entre autores, quanto à data de nascimento 

de Francisco d´Hollanda.  
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2010, p. 30)22. Para o autor, também os livros de Cennini (Libro del´Arte, 1400) e Alberti (De 

Pictura, 1435) foram dois marcos históricos que alteraram a forma de ver e de representar 

através do desenho, mas a palavra só ganhou expressão no séc. XVIII. A visão histórica da 

relevância da função do desenho foi, ao longo dos tempos, assimétrica e o que para alguns 

possibilitou a criação das novas experiências visuais23, um meio de comunicação universal e a 

própria capacidade de alterar o mundo, visto pelo domínio científico, as artes, até quase finais 

do séc. XX, detiveram pouco interesse científico, menosprezando-se o valor social e cultural que 

desempenhavam. Nos anos 80, Ashwin (1984), focando esta paradoxal reduzida importância 

atribuída ao desenho, à arte e ao design, pelo campo da investigação científica (que defendia a 

confiabilidade das ciências exatas), referiu a condição dos sistemas de ensino estarem, de algum 

modo, άǇǊŜǎƻsέ ŀƻǎ ŎƭłǎǎƛŎƻǎ ŎŃƴƻƴŜǎ das ciências naturais, não reconhecendo, por razões 

históricas e sociais, o valor das disciplinas das ciências sociais24 e humanas. Ashwin (1984) 

mencionou este aspeto, referindo:   

 

We continue to suffer from the cultural legacy of the romantic movement which often 

represented the plastic arts, including drawing, as a matter of intuition and inspiration somehow 

above and beyond the access of rational inquiry and understanding.  (p. 42)25 

 

Os conteúdos das práticas de representação, sediadas em programas de ensino específicos das 

Belas-Artes, foram implementados nas primeiras instituições de ensino de design na segunda 

metade do séc. XX, por um quadro de professores designers/artistas com formação académica e 

profissional. Exemplo deste percurso ao nível nacional, foi a criação do IADE pelo visionário 

                                                             
22 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΦΦΦύ um dos primeiros, senão o primeiro teórico de Arte que definiu o Desenho como a 
/ƛşƴŎƛŀ ǉǳŜ ǎǳǎǘŜƴǘŀ ǘƻŘŀǎ ŀǎ ŀǊǘŜǎέ ό/ƾǊǘŜ-Real, 2010, p.30). 

23 As novas experiências visuais a que nos referimos respeitam os momentos em que o desenho promoveu uma 
viragem na perceção de ver e recriar o mundo. O desenho como meio descritivo e criativo alterou-se nos tempos 
devido às descobertas das técnicas, dos suportes e o espírito social em que se encontrava e o espírito crítico do 
artista. Os vários períodos marcam-se pelas práticas de desenho substancialmente diferenciadas não só pelo 
engrandecimento técnico, mas pelo impacto de mudança social.   A correta noção da perspetiva desenvolvida no 
Renascimento Pleno em Itália, foi um enorme passo para o desenvolvimento humano pelo modo como ainda hoje 
percecionamos a tridimensionalidade. Outros grandes momentos artísticos que perfizeram o chamado mundo 
moderno com a chegada da revolução industrial, foram até os nossos dias proporcionadores de novas mentes e 
intelectualização social. No sec. XVI a capacidade expressiva de Leonardo Da Vinci, Raffaello, Michelangelo, elevou 
o desenho como uma relação íntima da inspiração e do génio do artista, e do desejo descobrir a realidade.  

24 Ver Snodgrass e Coyne, (1997).  

25 Tradução livre do ŀǳǘƻǊΥ ά/ƻƴǘƛƴǳŀƳƻǎ ŀ ǎƻŦǊŜǊ ƻ ƭŜƎŀŘƻ ŎǳƭǘǳǊŀƭ Řƻ ƳƻǾƛƳŜƴǘƻ ǊƻƳŃƴǘƛŎƻΣ ǉǳŜ Ƴǳƛǘŀǎ ǾŜȊŜǎ Ŧƻƛ 
representado nas artes plásticas, incluindo o desenho, como uma questão de intuição e inspiração de alguma forma 
acima e para lá da descoberta e compreensão racionaƛǎέ (Ashwin, 1984, p.42). 
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António Quadros, em 1969, com a designação de Instituto de Arte e Decoração, onde nomes 

sonantes como John David Bear, Stephanie d'Orey, Tomás Maldonado, Bruno Munari, Attilio 

Marcoli, Lima de Freitas, Manuel Lapa, Costa Martins, Rafael Calado, António Pedro entre outros, 

cultivaram a prática do projeto alicerçada no Arts e Crafts com primazia a representação pelo 

esquisso. O desenho por esboço tem sido muito enfatizado não só nos currículos de ensino das 

áreas artísticas e das engenharias como nos estudos da cognição em design, dos quais 

destacamos Goldschmidt (1991), Goel (1995), Suwa e Tversky (1997) Van der Lugt, (2001, 2005) 

Cross (2001) Purcell e Gero (1998); Lawson (2006), Buxton (2010) Reis (2010), Williams, Gu, 

Askland (2011). Estes e muitos outros estudos revelam que a cultura de projeto está mais ligada 

à representação gráfica do desenho26 do que propriamente à conceptualização de modelos 

físicos, como descreveu Gürsoy (2010), referindo: ά{ƪŜǘŎƘƛƴƎ ƛǎ ǘƘŜ ƻƴŜ ƻŦ ǘƘŜ Ƴƻǎǘ ŜȄǇƭƻǊŜ 

activities in design cognition studies and considerable research has been done to acess its 

significance in the earlȅ ǎǘŀƎŜǎ ƻŦ ǘƘŜ ŘŜǎƛƎƴ ǇǊƻŎŜǎǎέ(p.12).27 Cowdroy and Williams (2006), 

citados por Williams, Gu e Askland (2011), ŜǎŎǊŜǾŜǊŀƳ ά5ǊŀǿƛƴƎ ƛǎ ŀ ŎǊŀŦǘƛƴƎ ǎƪƛƭƭΣ ǿƘƛŎƘ ǘƻƎŜǘƘŜǊ 

with particular types of memory and thinking skills represent an important aspect of creative 

ŀōƛƭƛǘȅέ (p. 189).28 

Tomando em consideração a estrutura dos programas curriculares de projeto de design, afetos 

principalmente à representação pelo esboço e a inabilidade expressa pelos alunos na perceção e 

geração de formas tridimensionais, quer pela modelação analógica ou digital, parece-nos existir 

um άgapέ potencialmente perigoso para desenvolvimento da ação criativa dos alunos no projeto 

de design. O condicionalismo imposto pela incapacidade de exteriorizar os símbolos originários 

do processo mental influência a ação de comunicação iterativa29 e a criação das imagens 

                                                             
26 Ibrahim e Rahimian (2010) mencionaram de um modo mais abrangente a sobrevalorização da utilização dos     meios 

ŀƴŀƭƽƎƛŎƻǎ ǎƻōǊŜ ƻǎ ŘƛƎƛǘŀƛǎ ƴŀǎ ŦŀǎŜǎ ŘŜ ƛŘŜŀœńƻ ŘƛȊŜƴŘƻ άThis integration is yet to happen smoothly since 

heterogeneous design media are being used during different design stages. For instance, conventional analogical 

format of design ideation tools, which are used during early conceptual design phase, are yet to be replaced with 

ŀǇǇǊƻǇǊƛŀǘŜ ŘƛƎƛǘŀƭ ŦƻǊƳŀǘǎέ (p.978). ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά9ǎǘŀ ƛƴǘŜƎǊŀœńƻ ŀƛƴŘŀ Ŝǎǘł ŀ ŀŎƻƴǘŜŎŜǊ ƭŜƴǘŀƳŜƴǘŜ 

desde que se estão a utilizar os meios de design heterogéneos nas diferentes fases do projeto. Por exemplo, o 

convencional formato analógico das ferramentas de ideação de design, que são usadas na primeira fase do projeto 

ŎƻƴŎŜǇǘǳŀƭΣ ŀƛƴŘŀ ƴńƻ Ŧƻƛ ǎǳōǎǘƛǘǳƝŘƻ ǇŜƭƻǎ ŦƻǊƳŀǘƻǎ ŘƛƎƛǘŀƛǎ ŀǇǊƻǇǊƛŀŘƻǎέΦ 

27 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άh ŜǎōƻœŀǊ Ş ǳƳŀ Řŀǎ ŀǘƛǾƛŘŀŘŜǎ Ƴŀƛǎ ŜȄǇƭƻǊŀŘŀǎ ƴƻǎ Ŝǎtudos da cognição de design e 
consideráveis pesquisas têm sido feitas para compreender o seu significado nos estágios iniciais do processo de 
ŘŜǎƛƎƴέ όDǸǊǎƻȅΣ нлмлΣ ǇΦмύΦ 

28 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άh ŘŜǎŜƴƘƻ Ş ǳƳŀ ƘŀōƛƭƛŘŀŘŜ ŘŜ ŜƭŀōƻǊŀœńƻ ǉǳŜ ŎƻƳ ƻǎ ǘƛǇƻǎ particulares de memória e 

pensamento, representam um aspŜǘƻ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ Řŀ ŎŀǇŀŎƛŘŀŘŜ ŎǊƛŀǘƛǾŀέ (Williams, et al. ,2011, p. 189). 

29 O processo iterativo em design é um processo cíclico repetido de questionamento e de projeção de respostas, de 
análise e refinamento que sustenta todos os momentos do projeto. Dos trabalhos científicos que referiram o 
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abstratas que são essenciais para o ato de projetar. O projeto, enquanto sistema que reúne um 

complexo conjunto de fatores e ações que estão interligados, é extremamente sensível na fase 

inicial do processo, na constituição dos primeiros princípios e na construção das primeiras 

imagens que definem os pré-conceitos. O desenho e o esboço são, como designou Reis (2010), 

fontes do conhecimento de projeto e um tipo de linguagem, onde os  

 

όΧύ ŘŜǎƛƎƴŜǊǎ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳ ƻƴŜ ǎŜǘ ƻŦ YƴƻǿƭŜŘƎŜ ς constraints and criteria which may be either 

entirely internal to the product being designed or may be linked with external factors that are not 

under the designer´s control, such as the required or desired relationships imposed by the 

problem generators ς into another set of knowledge about goals, artefacts, conections, strutures, 

and physical properties. (p.49)30  

 

Porém, uma visão antagónica foi mencionada por Taura e Nagai (2011), para quem o processo 

dialogal de design representado apenas pelo desenho é incompleto e άόΧύ Ŏŀƴƴƻǘ ŎǊŜŀǘŜ ŀ ǘǊǳƭȅ 

new output, since drawing itself is a process that involves only transforming an abstract image 

ƛƴǘƻ ŀ ŎƻƴŎǊŜǘŜ ŦƛƎǳǊŜ ƻǊ ǎƘŀǇŜ όΧύ It´s essencial creative nature lies in the abstract image from 

ǿƘƛŎƘ ǘƘŜ ŦƛƎǳǊŜ ƻǊ ǎƘŀǇŜ ƛǎ ŘŜǊƛǾŜŘέ(p.6).31 

Reforçamos a anterior afirmação verificando que o ato da criação de algo está efetivamente na 

geração da imagem; no entanto, compreendemos que a formação dos signos pelos 

procedimentos mentais analítico e sintético é a interação elementar para se obter a novidade. As 

formas representativas em design, seja a escrita, o diálogo, o desenho, a modelação de modelos 

e maquetas e a modelação digital, não podem ser entendidas apenas como apenas uma 

reprodução da imagem abstrata gerada no cérebro. Estes veículos do design existem por motivos 

que se prendem com a necessidade de pensar, propor e construir, ŀ ǉǳŜ ŎƘŀƳŀƳƻǎ άǇǊƻƧŜǘŀǊέ, 

e cumprem duas grandes funções: 

                                                             
processo científico distinguimos os autores Zimmernan (2003), Yeoh (2006), Bonnardel e Zenasni (2010), Adams e 
Atman (1999), Radcliffe e Lee (1989). 

30 Tradução liǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άhǎ ŘŜǎƛƎƴŜǊǎ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀƳ ǳƳ ŎƻƴƧǳƴǘƻ ŘŜ Ŏƻnhecimentos - restrições e critérios que 
podem ser inteiramente internos ao produto projetado ou podem ser vinculados aos fatores externos que não 
estão sob o controlo do designer, como as relações necessárias ou desejadas impostas pelos geradores do 
problema - noutro conjunto de conhecimentos sobre objetivos, artefactos, conexões, estruturas e propriedades 
ŦƝǎƛŎŀǎέ όwŜƛǎΣ нлмлΣ ǇΦпфύΦ 

31 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ ƴńƻ ǇƻŘŜ ŎǊƛŀǊ ǾŜǊŘŀŘŜƛǊŀƳŜƴǘŜ ǳƳŀ ǇǊƻŘǳœńƻΣ ǳƳŀ ǾŜȊ ǉǳŜ ƻ ŘŜǎŜƴƘƻ ŜƳ ǎƛ Ş ǳƳ 
processo que envolve apenas a transformação de uma imagem abstrata numa figura ou forma concreta (...)A 
essência da natureza criativa reside na imaƎŜƳ ŀōǎǘǊŀǘŀ ŀ ǇŀǊǘƛǊ Řŀ ǉǳŀƭ ŀ ŦƛƎǳǊŀ ƻǳ ŦƻǊƳŀ Ş ŘŜǊƛǾŀŘŀέ (Taura e 
Nagai, 2010, p.2). 
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 . Materialização de momentos do pensamento do ato da criação (simulação das ideias 

abstratas). 

. Teste das ideias geradas (fantasias que permitem formar as hipóteses). 

 

Tschimmel (2010) focou a situação descrita, referindo que άhǎ ŘŜǎŜƴƘƻǎ ŀǇǊƻŦǳƴŘŀƳ ŀǎ ƛŘeias 

sobre um problema, reforçam associações de imagens internas e encorajam o designer a 

ŜƴǾŜǊŜŘŀǊ ǇƻǊ ƻǳǘǊŀǎ ŘƛǊŜœƿŜǎ ŎƻƳ ŀǎ ǎǳŀǎ ƛŘŜƛŀǎέ (p. 386). 

Sabendo que as dificuldades na representação tridimensional enunciadas pelos alunos é um 

fenómeno constrangedor para a estruturação de um raciocínio gerador de reflexão e solução 

dos problemas, coloca-se-nos uma interrogação de como podemos dinamizar o ato projetual, 

criando-se processos alternativos de representação? 

O propósito deste estudo é o compreender se a utilização sinergética das modelações analógica 

e digital, aplicadas na fase de ideação do projeto de design, poderão, ou não, potenciar os 

resultados criativos e como o fazem. 

 

 

III. Enquadramento 

 
 

 

                                                             

 

 

 

 

 

                                       

 ά¦Ƴŀ ŎǊƛŀƴœŀ ƧƻƎŀ Ł ōƻƭŀΥ ŀǘƛǊŀ-a à parede, a bola executa uma trajetória, faz ricochete e a 

criança apanha-a no ar, com um gesto rápido. O ciclo repete-se várias vezes: o écran fica branco e 

aparecŜƳ Řǳŀǎ ǇŀƭŀǾǊŀǎΣ DŀƳŜ hǾŜǊέ (Mazini, 1993, p. 27). 

 

Fig. 2 - Da Pedra Lascada ao Hexapod robot (protótipo de uma máquina autónoma robotizada, C.N.C. 
Tupia), mudaram os materiais, as técnicas e tecnologias, os conceitos formais e funcionais e de valor, mas 
não mudou o espírito criador de pensar o objeto cortante. A diferença é apenas uma questão de 
temporalidade e evolução. Fontes: http://arte-e-manhas-arte.blogspot.pt/2011/01/o-utensilo-de-pedra-
na-pre-historia.https://www.infoplease.com/science-health/life-science/human-evolution 
http://www.hexapodrobot.com/projects/CNC_Hexapod/images/B.F.Hexapod_CNC_02.jpg. 
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Da idade da pedra lascada à conceção dos produtos atuais, a realidade é diferenciada pelo que 

Ezio Manzini definiu por desenvolvimento de novos modelos de pensamento, estruturação 

cultural e o crescente desenvolvimento tecnológico gerado pela vasta possibilidade material e 

das técnicas transformadoras (Ferreira, 2007b). No entanto, pode afirmar-se que a capacidade 

de previsão que consolidou a interação ŜƴǘǊŜ ƻ άǇŜƴǎłǾŜƭ Ŝ ǇƻǎǎƝǾŜƭέ32 estabeleceu-se desde o 

primeiro ato criativo de conferir uma função a um pedaço de material, tenha sido a madeira ou 

a pedra. Num período de cerca de 250 mil anos33, o Homem teve uma lenta progressão material 

e conceptual de artefactos, relativamente aos dois últimos séculos após o aparecimento das 

máquinas mecanizadas. A Revolução Industrial (1780-1914) surgiu como uma estrutura 

alternativa e substituta do trabalho inteiramente manual, imitando as artes e as técnicas 

manipulativas do artesão de um modo mecanizado e artificial. Contudo, as máquinas não 

substituíram as qualidades humanas na relação das apreensões adquiridas pelas técnicas 

ancestrais, o poder de decisão por um raciocínio dedutivo analógico e um pensamento sintético34, 

assim como o toque pessoal e único, como se de uma impressão digital se tratasse. 

Com o aparecimento da transformação do silício35, a realidade tecnológica tornou-se difícil de 

percecionar e interiorizar, levando-nos a questionar sobre os seus resultados nas infraestruturas 

económicas, sociais e ambientais. Herbert Simon, Ezio Manzini, Gui Bonsiepe e Victor Papanek, 

entre outros, apresentaram esta preocupação há já duas décadas, direcionando parte da solução 

para a função do design como ŀǘƛǾƛŘŀŘŜ ǉǳŜ άόΧύ ŦŀȊ ŜƳŜǊƎƛǊ ƴƻǾŀǎ ǊŜŀƭƛŘŀŘŜǎ ǉǳŜ ŀƛƴŘŀ ƴńƻ 

existiam ŀƴǘŜǎέ (Bonsiepe, 1992, p. XVIII). 

As novas tecnologias desencadearam profundas alterações no modo de vida e na forma de ser, 

estar e sentir (Ferreira, 2007b). Encontramo-nos atualmente numa era em que o real e o virtual 

se fundem e que a máquina não é apenas um instrumento de produção, mas um complemento 

inato das nossas funções e, por vezes, ŀǳǘşƴǘƛŎŀ άǇǊƽǘŜǎŜ ƘǳƳŀƴŀέΦ 5ŜǇŜƴŘŜƳƻǎ ŘŜ ǘŀƭ ŦƻǊƳŀ 

das novas tecnologias que determinadas operações, ações e vivências extinguiram-se, dando 

lugar a mutações das nossas necessidades e ao desenvolvimento de outras aptidões. O esforço 

                                                             
32 Manzini (1993, p.17). 

33 Idade reŦŜǊŜƴǘŜ Ł Řŀǘŀœńƻ Řƻǎ ŀƴǘƛƎƻǎ ŦǊŀƎƳŜƴǘƻǎ ŘŜƭƛōŜǊŀŘŀƳŜƴǘŜ ƭŀǎŎŀŘƻǎ ǇŜƭƻ IƻƳƻ {ŀǇƛŜƴǎ ǎŜƎǳƴŘƻ ŀ άHistória 
do Homem nos Últimos Dois Milhões de AnosέΣ {ŜƭŜŎœƿŜǎ Řƻ wŜŀŘŜǊȰǎ 5ƛƎŜǎǘΣ [ƛǎōƻŀΣ мфтсΣ ǇΦмрΦ  

34 O pensamento analítico é um pensamento de análise e de descoberta dos factos que se estrutura na desconstrução 
ou subdivisão dos fenómenos por partes mais facilmente compreensíveis. O pensamento sintético corresponde à 
recombinação e à estruturação das partes ou elementos analisados, peneirando-se as informações imprescindíveis 
para se obterem as conclusões. 

35 Elemento essencial base para a realização de componentes eletrónicos e atualmente nanoeletrónicos. 
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Humano foi, em muito, substituído pela desmultiplicação hidráulica e pela pneumática, parte do 

esforço mental por impulsos elétricos, convertidos em softwares e inteligência artificial e partes 

do nosso corpo são atualmente substituídos por próteses biológicas e artificiais geradas em 

processos de prototipagem rápida. É neste sentido que nos questionamos em relação à influência 

Řƻ άŀǳǘƻƳŀǘƛǎƳƻέ Ŝ Řŀ ǾŀǎǘƛŘńƻ de informação oferecida de forma imediata e, muitas vezes, 

gratuita, pelos meios de comunicação existentes. Numa visão generalista sobre a influência 

destes instrumentos na conceção do design, colocamos a questão se estaremos a perder 

qualidades e valores técnicos (alguns ancestrais) do άŦŀȊŜǊέ Ŝ Řƻ άǇŜƴǎŀǊέ ǇŀǊŀ ŘŀǊ ƭǳƎŀǊ Łǎ 

qualidades humanas puramente mecanizadas, técnicas e estéticas? Será que sabemos utilizar os 

meios ao nosso dispor, numa relação híbrida de pensamento e ação, com vista a inovação?  

Sendo a criatividade entendida como a capacidade humana para a evolução36 e a principal 

ferramenta do Design pela capacidade de resolver problemas com um certo grau de inovação, 

como mencionou Bonsiepe37Σ ƴńƻ ŜǎǘŀǊł ŀ ǎŜǊ άǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŘŀ e de alguma forma a ficar redutoraέ 

pela dependência que temos dessas tecnologias? Até que ponto estaremos a esquecer as 

estruturas artesanais (os saberes e as experiências refletidas por muitos e longos anos) e as 

formas engenhosas do fazer, para utilizar apenas as estruturas mecanizadas e automatizadas, 

sabendo que, ambas materializam as ideias com semânticas idênticas, mas intencionalidades 

distintas? Essas diferenças de intencionalidades e de culturas operacionais38 foram verificadas e 

reclamadas no movimento do Arts and Crafts de William Morris e John Ruskin, e muito 

provavelmente terão de ser reequacionadas um dia, por não se poderem perder as 

especificidades e culturas antepassadas conceptuais e os saberes antigos, que são necessários 

para o desenvolvimento de uma cultura criativa Ŝ Řƻ άǎŀōŜǊ-ŦŀȊŜǊέ ŜƳ Řesign. Mesmo que se 

                                                             
36 Tschimmel, K. (2010, p.191). 

37 Bonsiepe, G. (1992, p.56). 

38 Sob este ponto de vista, Maria Helena Souto define a transição dicotómica do processo estrutural conceptual manual, 
ǉǳŜ ǾŀƭƻǊƛȊƻǳ ƻ άŦŀȊŜǊέ ǇŜƭƻ ƎŜǎǘƻ ǉǳŜ ά όΧύ ŎƻƴǘŞƳ ŜƳ ǎƛ ŀ ŎŀǇŀŎƛŘŀŘŜ ŘŜ ǇǊŜǾƛǎńƻ Ŝ ǇƻǊ ŎƻƴǎŜƎǳƛƴǘŜΣ ŘŜ 
projetação embrionáǊƛŀ όΧύέΣ Ŝ ǉǳŜ Ŧƻƛ ŘǊŀǎǘƛŎŀƳŜƴǘŜ ǎǳōǎǘƛǘǳƝŘƻ ǇŜƭŀǎ Ƴłǉǳƛƴŀs com a Revolução Industrial e a 
ǇǊƻŘǳœńƻ ŜƳ Ƴŀǎǎŀ ŜȄƛƎƛƴŘƻ ǳƳŀ ƴƻǾŀ ŦƻǊƳŀ ŘŜ ǇŜƴǎŀǊ ŀ άǊŜƻǊƎŀƴƛȊŀœńƻ Řƻ ǘǊŀōŀƭƘƻ Ŝ Řƻ ǳǎƻ ŘŜ Ƴłǉǳƛƴŀǎ όΧύέΣ 
Ŝ ƻ ǇǊƻŘǳǘƻ ǉǳŜ Ǉŀǎǎƻǳ ŀ ǎŜǊ άόΧύ ǇǊƻƧŜǘŀŘƻ ƴŀǎ ǎǳŀǎ ŎƻƳponentes para realizar o sistema de pré-fabricação 
industrial que deu origem ao design in its contemporary sense e conduziu no início do século XX ao aparecimento 
de uma nova profissão, o designer industrial. Souto, M. Helena (2009, p.17) História do Design em Portugal I, 
Reflexões. Edições IADE, Lisboa. 
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utilizem as mais avançadas tecnologias39 de assistência e conceptualização do projeto, as origens 

processuais vernáculas têm de ser percecionadas ǇŀǊŀ ŜǎǘƛƳǳƭŀǊ ŀ άƭǳŘƛŎƛŘŀŘŜ ŎǊƛŀǘƛǾŀέ.40  

Outro efeito da implementação das tecnologias de produção e de simulação do trabalho humano 

relaciona-se com o ritmo acelerado da sua propagação e da evolução da artificialidade, que 

ultrapassa a nossa capacidade de adaptação41. Manzini (1993)42 descreveu deste modo o 

problema, referindo:  

Com efeito, são os nossos ritmos biológicos, a duração dos ciclos individuais de aprendizagem e 

resposta, os períodos de tempo necessários à formação de modelos de pensamento e linguagem 

que, mercê dos encontros e desencontros em relação ao ritmo acelerado da transformação 

técnica, produzem uma espécie de crise na nossa capacidade de conhecer e reconhecer o 

ambiente no qual estamos inseridos. (p.31) 

É importante reconhecer estas questões, no meio do ensino propedêutico de design, para melhor 

se utilizarem as potencialidades, tanto dos processos tradicionais, como dos processos 

tecnológicos emergentes. No ensino propedêutico de design, o problema da aceleração do 

desenvolvimento dos meios representativos pode resultar num desfasamento temporal de 

articulação e adaptação das novas tecnologias aos contextos curriculares e pedagógicos, 

essencialmente porque exige uma nova forma de pensar o projeto, tal como abordou Duarte et 

al. (2012, p. 392). A aquisição de experiências e vivências exige o tempo necessário para o 

domínio das ferramentas e para o relacionamento natural do aluno com o meio, e esse tempo é 

reduzido nos atuais currículos de ensino. Neste processo, existe a contrariedade que 

compromete o contacto e o domínio dos materiais, das técnicas e das tecnologias que formalizam 

                                                             
39 As novas tecnologias virtuais não são pensadas apenas como softwares de modelação, mas como Espaços Virtuais 

3DVirtualWorlds onde funcionam plataformas com programas distintos (por exemplo o estúdio virtual de design, 
Nu Génesis,) em redes sociais, e que são defiƴƛŘŀǎ ǇƻǊ !ƴǘƘƻƴȅ ²ƛƭƭƛŀƳǎΣ bƛƴƎ DǳΣ IŜŘŘŀ IŀǳƎŜƴ Σ ŎƻƳƻ ά όΧύ an 
ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŜȄǘŜƴǎƛƻƴ ǘƻ ƻǳǊ ŜƴǾƛǊƻƴƳŜƴǘΦόΧύ they represent an alternative milieu in which design can be generated, 
explored and assessed όΧύέ ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊ άόΧύ ǳƳŀ ŜȄǘŜƴǎńƻ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ǇŀǊŀ ƻ ƴƻǎǎƻ ŀƳōƛŜƴǘŜ όΧύ ŜƭŜǎ 
ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀƳ ǳƳ ƳŜƛƻ ŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾƻ ƻƴŘŜ ƻ ŘŜǎƛƎƴ ǇƻŘŜ ǎŜǊ ƎŜǊŀŘƻΣ ŜȄǇƭƻǊŀŘƻ Ŝ ŀǾŀƭƛŀŘƻ όΧύΦ ²ƛƭƭƛŀƳǎ !ΦΣ Dǳ bΦΣ 
Haugen H. (2010, p.183).  

40 ±ƛŎǘƻǊ tŀǇŀƴŜƪ ŜǎŎǊŜǾŜǳ άChamaram-nos Homo Ludens, o ser que brinca; entre os aspetos humanos mais profundos 
encontram-se, sem dúvida, a curiosidade e a diversão, e na sequência destas o prazer em aprender com a 
ŜȄǇŜǊƛşƴŎƛŀ Ŝ ƻ ŜǊǊƻΣ ŎƻƳ ŀ ŜȄǇŜǊƛƳŜƴǘŀœńƻΦ ά{ƻƳƻǎ ƻ ǵƴƛŎƻ ŀƴƛƳŀƭ ǇǊŜso no tempo, que comunica técnicas, ideias 
e conhecimentos ŀŘǉǳƛǊƛŘƻǎ ŀǘǊŀǾŞǎ ŘŜ ƎŜǊŀœƿŜǎΣ Ŝ ŀǎǎƛƳ ŀƴǘŜŎƛǇŀƳƻǎ Ƴǳƛǘƻǎ ŦǳǘǳǊƻǎ ǇƻǎǎƝǾŜƛǎ όΧύέ (Papanek, 
1995, p.9). 

41 Como em qualquer avanço tecnológico da humanidade, existe um senão, verificado por Fosberg, F.R. (1975) ao nível 
biológico, em que a rapidez da evolução do ambiente exclusivamente artificial pode originar a cedência do sistema 
nervoso por não conseguir adequar-se às rápidas mutações do ambiente. 

42 9Ȋƛƻ aŀƴȊƛƴƛ ƴƻ ƭƛǾǊƻ ά! aŀǘŞǊƛŀ Řŀ LƴǾŜƴœńƻέ ǊŜŦƭŜǘƛǳ ǎƻōǊŜ ŀ ǊŜƭŀœńƻ Řƻǎ ŜǎǇŀœƻǎ ƳŀǘŜǊƛŀƭ Ŝ ǾƛǊǘǳŀƭ Ŝ ƻ 

reconhecimento que advém da imersão nestes espaços. 
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o modus operandi do projeto e que promovem a função do designer43. Sem o domínio das 

ferramentas e processos, não acreditamos que se formem os elementos suficientes para compor 

a engrenagem que impulsiona o design enquanto sistema. 

IV. Origem da pesquisa  

 
O sentido da pesquisa é primeiramente determinado pela preocupação que Ezio Manzini proferiu 

ƴƻ tǊƻƎǊŀƳŀ ŘŜ LƴǾŜǎǘƛƎŀœńƻ άtǊƻƧŜǘǘƻ /ǳƭǘǳǊŀ aƻƴǘŜŘƛǎƻƴ όмфусύέΣ ŦŀŎŜ ao efeito que a 

acelerada evolução tecnológica e o excesso de informação têm na crise de reconhecibilidade dos 

materiais, dos recursos e das técnicas de transformação. Consideramos que o fenómeno se tem 

acentuado na geral indefinição instalada no léxico comum (verbal e cognitivo) dos discentes e 

designers profissionais, repercutindo-se inevitavelmente numa relação de diálogo com a 

ferramenta, que se torna mais genérica para o exercício do projeto.  

O segundo propósito, como anteriormente abordado, resulta da problemática verificada em 

torno da incapacidade generalizada pela falta de prática da representação do esboço e 

modelação digital tridimensional. Na identificação destes problemas, questionamo-nos como o 

ensino de design tem lidado com o fenómeno e como relaciona a coexistência dos meios 

analógico e digital para ensinar o projeto. A dúvida de qual será o impacto que a rápida expansão 

das tecnologias detém no ato projetual, formaliza o nosso interesse em saber quais as 

transformações que se estão a formar no âmbito conceptual de design em termos de processo, 

resultando na qualidade do produto.  

Com este estudo, procuramos obter um quadro de referências (estudo prospetivo), que possam 

ǎŜǊǾƛǊ ŘŜ ǊŜŦƭŜȄńƻ ǎƻōǊŜ ŀ ŦƻǊƳŀ ŘŜ άƳŀǘŜǊƛŀƭƛȊŀǊέ44 o design, com a intenção de repensar e 

optimizar competências através de uma melhor aplicação dos processos de representação 

tradicionais e os novos instrumentos tecnológicos. É do nosso interesse tornar mais efetiva a 

atividade cognitiva e criativa dos discentes, apostando na formação dos futuros profissionais. 

Através do reconhecimento que o processo de design é um ato reflexivo que envolve a criação e 

a resolução de problemas, a interação do designer com os elementos descritores do raciocínio 

                                                             
43 A função do designer em termos criativos é vista por alguns investigadores como o resultado de uma experiência 

adquirida e todo um conhecimento técnico, como podemos observar nesta descrição de Manzini, E. (1993, p.56), 
άόΧύ ŘŜǎƛƎƴŜǊ ŎƻƴǎŜƎǳŜ ǎŜǊǾƛǊ-se dos seus conhecimentos e experiências para fazer opções e agir, garantindo assim 
ŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛŘŀŘŜ ŘŜ ǎŜǊ ŎǊƛŀǘƛǾƻ Řƻ ƳƻŘƻ Ƴŀƛǎ ŀǇǊƻǇǊƛŀŘƻ Ł ǎƛǘǳŀœńƻ όΧύΦ h ŎƻƴƘŜŎƛƳŜƴǘƻ Řŀ ŜǾƻƭǳœńƻ Ŝ ŘƛƴŃƳƛŎŀǎ 
tecnológicas, ōŜƳ ŎƻƳƻ Řŀǎ ǎǳŀǎ ŎƻǊǊŜƴǘŜǎ ƛƴǘŜǊƴŀǎΣ Ŏƻƴǎǘƛǘǳƛ ŀ ōŀǎŜ ŘŜ ǉǳŀƭǉǳŜǊ ŦƻǊƳŀ ŘŜ ŎǊƛŀǘƛǾƛŘŀŘŜ όΧύΦέ   

44 O termo άƳŀǘŜǊƛŀƭƛȊŀǊέ Ŧƻƛ ŀǇƭƛŎŀŘƻ ŎƻƳ ŀ ƛƴǘŜƴœńƻ ŘŜ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀǊ ŀ ǇǊƻƧŜǘŀœńƻ Ŝ ŀ ƎŜǊŀœńƻ ŘŜ ŀƭƎƻΦ 
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são matérias fundamentais para compreender o significado do processo projetual em design. 

Acreditamos que os instrumentos conceptuais e o processo de representação inerente, são 

elementos responsáveis pela estruturação do raciocínio gerador de reflexão e solução dos 

problemas no projeto de design, condicionando os resultados criativos quando mal estruturados. 

 

V. Objetivos da Investigação 
 

Os objetivos do presente estudo enquadram-se nas áreas de conhecimento do processo de 

design, estudo da criatividade, ensino de projeto e dos recursos conceptuais de design.   

Considerando a intenção central da investigação, a utilização da modelação híbrida (analógica e 

digital) no ensino do projeto de design, para perceber as causas e os efeitos na perceção cognitiva 

e na estimulação criativa, tivemos em conta os seguintes pontos: 

. Compreender a natureza dos instrumentos de conceptualização do design e a interação com as 

formas de pensar e fazer o projeto, nas diferentes fases; 

. Analisar as práticas projetuais e o efeito da utilização dos instrumentos conceptuais na ação 

heurística e de ideação;  

. Compreender a ação criativa pela perspetiva da reflexão com os instrumentos de representação; 

. Identificar e quantificar estratégias cognitivas e práticas para optimizar as estruturas 

propedêuticas de ensino de projeto de design, visando uma melhor formação dos designers 

aprendizes, futuros profissionais; 

. Promover a interação mais eficaz entre as diferentes valências educativas de ensino das 

representações analógica e digital para melhorar a qualidade dos resultados; 

. Contribuir para o desenvolvimento de novas considerações e reflexões que possam integrar o 

contexto teórico sobre as metodologias, os processos e os meios do design; 

. Constituir um corpo de conhecimento que possa ser aplicado ao ensino e às áreas 

profissionalizantes ligadas ao design; 

. Provar que é possível incrementar um processo de descrição e descoberta nas primeiras fases 

de um projeto, mais efetivo, pela utilização sinergética das modelações analógica e digital, que 

designamos por modelação híbrida. 
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VI. Benefícios de investigação 

 
Assumindo a significância do estudo focado no contexto da prática projetual de design, contamos 

adquirir os seguintes benefícios:  

Ordem pessoal  

. Aquisição de conhecimento pelo desenvolvimento de experiências do foro académico e 

profissional, ao nível do processo de design, para melhorar a nossa prestação enquanto docente. 

Entendemos a atividade de design e o ensino como uma constante progressão de conhecimentos 

e uma enorme curiosidade pelos fatores de desenvolvimento humano;  

. Aquisição de novas metodologias de trabalho e rigor no âmbito da investigação académica; 

. Ambição de obter novos upgrades culturais, técnicos e emocionais e a criação de novos 

interesses, motivações e saberes.  

 

Ordem Científica  

. Desenvolvimento de conhecimento específico sobre a prática projetual em design, as 

metodologias e o contexto das ferramentas do design no processo criativo; 

. Contribuição para a rede de conhecimentos científicos através da divulgação de resultados 

obtidos. 

 

Ordem Social  

. Apostar numa melhor formação dos designers aprendizes, para gerar profissionais eficientes ao 

nível do saber, pensar e fazer, criar;  

. Contribuir para o desenvolvimento da atividade profissional, através da geração de novas 

metodologias criativas e operativas de projeto; 

. Divulgar a função do design no meio social, como fator de mudança e evolução. 
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VII. Questões de Investigação 
 

O presente estudo assenta no princípio exploratório de base experimental, focado na fase 

conceptual do processo projetual de design. Centrado na análise da forma como estão integradas 

as modelações analógica e digital na ação projetual no ensino de design, pudemos constatar pela 

nossa intervenção de reconhecimento do meio45 que, passadas duas décadas após a introdução 

dos meios informáticos digitais nos currículos, continuamos a assistir a uma sectorização das 

unidades curriculares de ensino das modelações analógica e digital, em especial em relação ao 

projeto. A atenção programática das unidades curriculares estrutura-se apenas para o 

leccionamento das questões técnicas, teóricas e práticas de aprendizagem das ferramentas (por 

questões que foram enumeradas anteriormente) e perde-se a essência da compreensão da 

ferramenta, como um elemento de colaboração ao pensamento em design.  

O processo projetual como sistema autoconstrutivo de identificação de memórias, reflexão e 

descrição, é influenciado pelos fatores exógenos, fatores psicológicos e pelos meios ligados à 

exteriorização dos conceitos. Um só elemento do sistema influencia os resultados da sinergia de 

todos os componentes do projeto. Neste encontro dos constituintes do projeto, o design é o 

elemento unificador, capaz de descodificar as realidades abstratas e transformá-las numa 

descrição materializada pelo signo (Bürdek, 2005; Ashwin, 1984)46. Sendo o projeto expresso por 

signos que ligam a imaginação implícita47 à representação explícita, a qualidade do produto final 

em muito se deve à cuidada combinação da reflexão do designer com os mecanismos delineados 

para exteriorizar as ideias. A dificuldade sentida pelos alunos quanto á forma de explicitar os 

conceitos48, suscitou-nos a seguinte questão: 

                                                             
45 O reconhecimento do meio utilizou três ferramentas de investigação, o levantamento dos programas curriculares de 

três instituições de ensino superior em design ao nível nacional, utilizou um inquérito por questionário direcionado 
a alunos de design de duas instituições nacionais e duas estrangeiras, e por último, utilizou a observação direta 
domeio com um exercício de aula no segundo ciclo do Ensino Superior de design do IADE-Universidade Europeia.    

46 Ver o paper Milne, V. et al. όнлмтύ άThe Hybrid Analog and Digital Representation as a Process of Expanding Design 

Reflection. Model Construction for Evaluation of the Descriptive Process. Paper apresentado na conferência Design 

Doctoral Conference´17, IADE- Universidade Europeia, Portugal.   

47 /Ǌƻǎǎ όнллсύ ŘŜǎƛƎƴƻǳ ŀ ƛƳŀƎƛƴŀœńƻ ƛƳǇƭƝŎƛǘŀ ǇƻǊ άƳŜƴǘŀƭ ƛƳŀƎŜǊȅέΦ 

48 wŀƘƛƴŀƘ Ŝ CŀǊȊŀŘ όнлмлύ ǘƻƳŀƴŘƻ ǇƻǊ ōŀǎŜ ŀǎ ƛƳǇƭƛŎŀœƿŜǎ Řŀ ƛƴŎŀǇŀŎƛŘŀŘŜ ŘŜ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀǊΣ ǊŜŦŜǊƛǊŀƳ ǉǳŜ άThe 
problem is magnified when novice designers have limited expertise in using an external representation tool as a 
means for expressing and fortifying tƘŜƛǊ ŘŜǎƛƎƴ ƛŘŜŀǎέ (p.978). ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άh ǇǊƻōƭŜƳŀ Ş ŀƳǇƭƛŀŘƻ 
quando os designers aprendizes, têm conhecimentos limitados em relação à utilização de ferramentas de 
representação externa, como um meio para expressar e fortificar suas ideias de ŘŜǎƛƎƴέ 
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Será possível aumentar a performance criativa dos designers, através da consolidação de uma 

metodologia que funda as dinâmicas cognitivas geradas nas modelações analógica e digital? 

Associada a esta questão, outras subquestões foram desenvolvidas no sentido de reforçar o plano 

de ação da investigação, seguidos pelas seguintes dúvidas:  

. De que forma a interação do designer com os meios de exteriorização ou descrição das ideias 

poderá influenciar a perceção do problema e a geração de soluções, na ação projetual de design? 

. Será possível articular as formas de representação analógica e digital na fase inicial de ideação 

do projeto, em benefício da formação de bons raciocínios geradores?    

. Que estruturas heurísticas são formadas quando são utilizadas as formas de representação 

analógicas e digitais? Quais os seus benefícios e entraves?   

. Estaremos a articular e a aplicar do melhor modo (na formação dos discentes de design), as 

ferramentas de representação? 

VIII. Investigação / Razão de Ser Pessoal  
 

A investigação que propomos surge do seguimento de um conjunto de interesses pessoais que 

se estruturaram pelos seguintes fatores: 

. Interesse de infância pelo saber/fazer, impulsionado pela possibilidade de contacto direto com 

ferramentas, materiais e tecnologias e a intensa curiosidade de querer ǎŀōŜǊ άŎƻƳƻ ǎńƻ ŦŜƛǘŀǎ ŀǎ 

Ŏƻƛǎŀǎέ; 

. Percurso e experiência profissional49 como designer, docente e modelista; 

Salientamos que as primeiras questões sobre a temática que apresentamos, surgiram de uma 

interrogação que se fez sentir no primeiro emprego como designer colaborador, num gabinete 

de design, quando, de um momento para o outro, surgiu a necessidade emergente (uma questão 

de competição de mercados) de repensar um processo de representação totalmente manual 

para um processo informatizado em 1995/96. Rapidamente nos apercebemos que o processo de 

estruturar e pensar o projeto era diferenciado, com implicações tanto de ordem técnica, 

                                                             
49 A Modus Design foi o gabinete de Design onde realizei o primeiro estágio e trabalhei como colaborador interno 

(1995-1999) e colaborador externo (1999-2000). Paralelamente à atividade de Docente (1998-2018), efetuei um 
estágio na Alma Design ((1999-2000) e criei, em parceria com mais quatro sócios/designers, o atelier Área 14 ς 
Oficina de Design (2001-2004). Desde 2004, a atividade exercida tem sido de freelancer com atelier/oficina próprio, 
destacando-se a consultoria e participação na área da modelação de protótipos, com o Instituto Superior Técnico, 
ISR Laboratório VISLAB, em de projetos multidisciplinares na área da Visão e Mecânica de Robots (2006-2016).   
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planeamento, logística de recursos, materiais e novos tempos para conceção do projeto. 

Recordamos que em poucos meses, o atelier modificou toda a sua orgânica e composição 

original, rendendo-se à modernização tecnológica. 

No âmbito da função de docente, verificamos que os meios tecnológicos transformaram o 

sistema de ensino de Design, introduzindo um novo léxico nas dinâmicas e nas metodologias do 

processo (Oxman, 2006)50. A expansão dos recursos e dos meios foi tão rápida, que sentimos que 

não houve um tempo (biológico) para pensar em profundidade as estruturas necessárias para a 

integração dos novos meios em articulação com os tradicionais, assim como o pensar os 

resultados que decorreram desse processo. 

 A razão pessoal prende-se também com o facto de encararmos as estruturas curriculares como 

um processo evolutivo, de constante adaptação e atualização do conhecimento, imperativo para 

promover o enriquecimento teórico e as competências técnicas, necessárias aos futuros 

designers;   

. É ainda de nosso interesse dar continuidade ao trabalho de Investigação51, concluído no ano de 

2005, sob a designação de Provas de Aptidão Pedagógica e Capacidade Científica, em que o foco 

de investigação incidiu nas técnicas e tecnologias de produção de modelos e protótipos para as 

áreas do design industrial e design de ambientes. 

XIX. Pertinência  
 

A influência que as ferramentas analógicas e digitais de operacionalidade conceptual do Design 

exercem na constituição de um corpo de conhecimento e na dimensão criativa dos designers é, 

no nosso ponto de vista, um estudo relevante para compreender novas semânticas processuais 

da metodologia projetual, para garantir um melhor entendimento do processo e qualificação dos 

resultados. Compreender a forma como se podem gerir estes instrumentos no projeto e começar 

                                                             
50 Rivka Oxman demostrou a relevância dos meios digitais no contexto da mudança do paradigma da ação de projetar. 

51 ¢ŜƳłǘƛŎŀ ŀǇǊŜǎŜƴǘŀŘŀ ƴŀ ǇǊŜǎǘŀœńƻ ŘŜ tǊƻǾŀǎ ŘŜ !ǇǘƛŘńƻ tŜŘŀƎƽƎƛŎŀ Ŝ /ŀǇŀŎƛŘŀŘŜ /ƛŜƴǘƝŦƛŎŀ ά¢ŞŎƴƛŎŀǎ ŘŜ aƻƭŘŜǎ 

Ŝ aƻƭŘŀœńƻ ŘŜ /ŜǊŃƳƛŎƻǎ Ŝ aŀǘŜǊƛŀƛǎ /ƻƳǇƽǎƛǘƻǎέΣ ƴƻ ŃƳōƛǘƻ Řŀ ŎǊƛŀœńƻ Ŝ ǎƛǎǘŜƳŀǘƛȊŀœńƻ ŘŜ ŎƻƴǘŜǵŘƻǎ ŘƛŘłǘƛŎƻǎ 

para a disciplina de Técnicas de Modelos e Protótipos, e introduzido posteriormente (2006) no programa de 

Tecnologias e Ciências dos Materiais, do primeiro ciclo de estudos da licenciatura em design no IADE Creative 

University. A aplicação da investigação no programa da disciplina prática de Técnicas de Modelos e Protótipos, 

conseguiu-se que o mesmo demarcasse do conhecimento puramente empírico utilizado anteriormente, 

envolvendo os alunos num processo de descoberta e criação de metodologias científicas.  
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por integrá-los coerentemente num programa de ensino, pode repercutir-se numa melhor 

identificação e relacionamento dos alunos face o ensino e numa maior autonomia na descoberta 

de conhecimentos. Reconhecendo que o processo projetual de design é atualmente constituído 

com os meios e os recursos analógicos e digitais e que, nos currículos de ensino a realidade 

tecnológica (em rápida expansão), é cada vez mais evidente, novas metodologias, conteúdos e 

práticas programáticas, são necessários repensar, para fomentar a atualização e a inovação dos 

meios universitários, face a atual realidade dos mercados.  

 

X. Estruturação e Desenvolvimento da Investigação  

 

 
Procurando quantificar o efeito da utilização sinergética das modelações analógica e digital na 

fase de ideação do projeto de design, contámos com uma estrutura dividida em cinco fases (ver 

figura 91). A primeira fase (Introdução) identificou-se pela άconstituiçãoέ da questão de 

investigação, o propósito, a estrutura e os benefícios pessoais e sociais. A segunda fase (capítulo 

I, II e III), compreendeu a identificação da problemática com a realização do άenquadramento 

teóricoέ Ŝ άƛƴǾŜǎǘƛƎŀœńƻ ŜȄǇƭƻǊŀǘƛǾŀέ. Na terceira fase (capítulo IV)., formalizou-se a άconstrução 

do modelo de análiseέ com a identificação da hipótese, os métodos e as técnicas de investigação 

ativa άƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀœńƻέ, de natureza mista, quantitativa e qualitativa. Quatro métodos foram 

aplicados à recolha de dados (estado da arte), contando-se com a aplicação de um inquérito por 

questionário, um exercício exploratório em aula (com relatório), o levantamento de programas 

curriculares de design e um exercício exploratório em estúdio (caso de estudo), utilizando-se o 

método de recolha de informação pela análise de dados verbais A quarta fase (capítulo V)., 

determinou-se pelo processamento e o άtratamento dos dadosέ pelos métodos qualitativos e 

quantitativos, com base estatística descritiva e inferencial, para comprovação dos dados. A quinta 

fase, compreendeu a discussão dos resultados das experiências, seguindo-se as άconclusõesέ e 

as άorientações futurasέ. 

 Partindo da constituição de um modelo experimental e empírico de observação direta dos 

processos cognitivos, aplicados à ideação no processo de design, o resultado esperado não se 

prende a uma conclusão efetiva ou absoluta, mas uma contribuição para o quadro teórico 

existente, sabendo que este resultado é suscetível de melhoramento ou refutação. 

Reconhecendo que a área de investigação em causa implica o universo da subjetivação, a 

confiabilidade dos métodos utilizados é discutível. Não interpretando a investigação do processo 
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de design como um sistema fechado para a obtenção de resultados, o nosso objetivo intencionou 

o abrir o espetro para a realização de novas investigações, que permitam conhecer melhor os 

âmbitos da ação cognitiva e o ato de conceber o projeto.  
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Capítulo I 

 

1. Processo de Design. Visão Geral 

 
ά! ŘŜǎƛƎƴ ǇǊƻŎŜǎǎ Ƴŀȅ ōŜ ŘŜŦƛƴŜŘ ŀǎ ǘƘŜ ǎŜǘ ƻŦ ŀŎǘƛǾƛǘƛŜǎ ƛƴǾƻƭǾŜŘ ƛƴ ǘŀƪƛƴƎ ŀ ŘŜǎƛƎƴ ǇǊƻōƭŜƳ ŦǊƻƳ ŀƴ 

initial specification to producing a finished artefact that meets these specifications.έ 52 

(Johnson, Castilho, Brockman, 1996, p.185).  

 

1.1. Processo de Design 

 
Lawson (2006) descreveu o processo de design assente em seis diretivas que correspondem ao 

processo infindável, processo falível, processo de procura e resolução de problemas, envolvência 

de valores subjetivos na avaliação, design como atividade prescritiva, e trabalho no contexto de 

uma necessidade para a ação. O design, como processo infindável, compreende a razão que um 

processo de design nunca termina e pode ser sempre melhorado e alterado. A solução pode ser 

encontrada por vários métodos metodológicos e criativos e o desfecho do processo acaba num 

ato de julgamento e decisão, que abre portas às críticas e à criação de um novo processo. Neste 

sentido, podemos afirmar que as proposições nos projetos são efémeras53, e as soluções criadas 

têm um tempo de vida que resulta da performance, da qualidade dos seus componentes, dos 

materiais e da boa metodologia associada ao projeto.  

A ação criativa e a capacidade de decisão do designer são responsáveis pela constante antevisão 

de novos sistemas que, mesmo concretizados, deixam em aberto a possibilidade de serem 

transformados e melhorados. O design, como processo falível, representa a instabilidade natural 

do processo, porque, apesar de existirem muitas metodologias, não existe uma maneira infalível 

e totalmente absoluta para projetar. Lawson (2006ύ ŜǎŎǊŜǾŜǳ άLƴ ŘŜǎƛƎƴ ǘƘŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴ ƛǎ ƴƻǘ Ƨǳǎǘ 

the logical outcome of the problem, and there is therefore no sequence of operations which will 

guarantee a ǊŜǎǳƭǘέ (pp.123,124)54. Na ação projetual, o designer (através da experiência) é capaz 

                                                             
52 Tradução ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά¦Ƴ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴ ǇƻŘŜ ǎŜǊ ŘŜŦƛƴƛŘƻ ŎƻƳƻ ƻ ŎƻƴƧǳƴǘƻ ŘŜ ŀǘƛǾƛŘŀŘŜǎ ŜƴǾƻƭǾƛŘŀǎ ƴŀ 

resolução de um problema de projeto, desde uma especificação inicial, até a produção de um artefacto acabado 

ǉǳŜ ŀǘŜƴŘŀ ŀ Ŝǎǎŀǎ ŜǎǇŜŎƛŦƛŎŀœƿŜǎέ Wohnson, Castilho, Brockman (1996, p.185). 

53 A satisfação atingida no ato que se propõe a solução é uma situação provisória, pois logo após a sua implementação, 

Ƴǳƛǘŀǎ ǾŜȊŜǎ ǳǎŀƳƻǎ ŀ ŜȄǇǊŜǎǎńƻ άƧł ŦŀȊƛŀ ŘŜ ǳƳ ƳƻŘƻ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜΧέΦ  

54 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άbo projeto, a solução não é apenas o resultado lógico do problema e, portanto, não há 

ǳƳŀ ǎŜǉǳşƴŎƛŀ ŘŜ ƻǇŜǊŀœƿŜǎ ǉǳŜ ƎŀǊŀƴǘŀ ǳƳ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻέ ό[ŀǿǎƻƴΣ нллсΣ ǇǇΦ мноΣмнпύΦ 
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de controlar e modificar a estrutura do processo mediante a perceção que tem, sobre se a 

metodologia aplicada está a cooperar com o objetivo de obter um bom resultado ou a 

impossibilitá-lo. O processo de procura e resolução de problemas não é linear e não existe uma 

lógica coerente na sinalização dos problemas e obtenção de respostas. Dentro do processo, é 

sempre possível recorrer-se a uma nova estruturação de objetivos e a uma reformulação de novas 

soluções, como se pode verificar na figura 3.  Nas fases mais avançadas do projeto, quando as 

decisões estabelecem um rumo que demonstram a segurança no contexto das proposições 

implementadas, os problemas e as soluções tornam-se mais claros, resultando num processo 

mais fluído e definido.  

 

 

Fig. 3 - Processo de procura e resolução dos problemas. Fonte: o autor. 

 

 

A envolvência de valores subjetivos na avaliação determina que, de uma forma constante, 

qualquer decisão de escolha de uma proposta ou hipótese depende da noção de valor que é 

atribuído. Os valores aplicados na decisão são idiossincráticos e subjetivos, resultando na 

explanação motivada por razões ligadas ao conhecimento e à descoberta pessoal. Os critérios de 

estruturação de valor não cumprem uma padronização e são por este motivo considerados 

subjetivos e de natureza única.  

O design, como atividade preditiva, demonstra a independência do método em relação ao 

método científico, como abordou Lawson (ibidΦ ǇΦмнрύ άόΧύ ǘƘŜ ǇǊƻŎŜǎǎŜǎ ƻŦ ǎŎƛŜƴŎŜ ŀƴŘ ŘŜǎƛƎƴ 



26 

  

cannot usefully ōŜ ŎƻƴǎƛŘŜǊŜŘ ŀǎ ŀƴŀƭƻƎƻǳǎέ55. A ação de previsão corresponde à representação 

de uma imagem futura que na ciência não existe, porque o método é descritivo baseado nos 

factos reais observáveis, que aconteceram ou estão a acontecer. No design, a criação é a 

construção de um estado futuro, sob o reconhecimento do que foi gerado no passado. Qualquer 

projeto de design reformula algo existente, intervindo e promovendo novas propriedades que 

constituem novos sistemas. Por este motivo, as decisões finais do projeto não têm, no entanto, 

grande margem para erro, dado que os sistemas criados interagem diretamente com o meio onde 

está inserido. Um processo representa uma ação que está em curso e que progride. Almendra 

(2010) designou o processo como uma progressão de passos estratégicos para atingir um 

objetivo, referindƻ άόΧύ Ƴƻǎǘ ǇǊƻŎŜǎǎ ŀǊŜ ƴƻ ƳƻǊŜ ǘƘŀƴ ŀ ǎŜǘ ƻŦ όǳǎǳŀƭƭȅ ǎŜǉǳŜƴǘial and with 

recurrent iterative) pondered actions aimed at reaching a specifƛŎ ǘŀǊƎŜǘέ (p.97)56. Para Rita 

Almendra, o processo está conectado à capacidade de planeamento, criação, transformação, 

produção, utilização, manutenção, etc. Sob uma visão sistémica, Tschimmel (2009), vê o processo 

de design como um sistema aberto e pessoal, afirmando:  

Se partimos do princípio de que a maioria dos projetos de design, apesar dos constrangimentos 

tecnológicos, materiais, económicos ou sociais, não conhece limites, ou seja, proporciona 

variadíssimas possibilidades de expressão semântica, então podemos designar o processo de 

design como um processo de transformação livre. (p.32) 

Existem várias lógicas que não só demarcam uma metodologia própria dos designers, como são 

diferenciadoras de acordo com a semântica do problema e a perceção que se tem dos mesmos. 

O processo de design é analogamente uma sintaxe autoconstrutiva e evolutiva que reúne os 

dados do problema e projeta soluções. Mas nem sempre o processo de design foi interpretado 

deste modo, porque no início do séc. XX, com o auge nos anos 60, a metodologia projetual 

assentava nos princípios de uma metodologia científica positivista57, que se baseava no conceito 

de um método racional, rigoroso, à semelhança dos métodos científicos. Simon (1969) trouxe 

uma nova preocupação, referindo que o método de design não descrevia uma realidade 

contemporânea na procura de respostas, mas previsivelmente trabalhava uma realidade que 

ainda não existia. Archer (2007, apud. Ruivo, 2014, p.5) fez a distinção entre os dois métodos, 

afirmando: άwŜǎŜŀǊŎƘ ǎǘŀǊǘǎ ǿƛǘƘ the particular, and moves toward the general. Design starts with 

                                                             
55 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ hǎ ǇǊƻŎŜǎǎƻǎ ŘŜ ŎƛŜƴǘƝŦƛŎƻǎ Ŝ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴΣ ƴńƻ ǇƻŘŜƳ ǎŜǊ Ŏƻnsideradoǎ ŎƻƳƻ ŀƴłƭƻƎƻǎέ 

(Lawson, 2006, p.125).  

56 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ ! ƳŀƛƻǊƛŀ Řƻǎ ǇǊƻŎŜǎǎƻǎ ƴńƻ ǎńƻ Ƴŀƛǎ Řƻ ǉǳŜ ǳƳ ŎƻƴƧǳƴǘƻ ŘŜ ŀœƿŜǎ ǇƻƴŘŜǊŀŘŀǎ 

όƎŜǊŀƭƳŜƴǘŜ ǎŜǉǳşƴŎƛŀƛǎ Ŝ ǊŜŎƻǊǊŜƴǘŜǎύ ǉǳŜ ǾƛǎŀƳ ŀƭŎŀƴœŀǊ ǳƳ ŀƭǾƻ ŜǎǇŜŎƝŦƛŎƻέ ό!ƭƳŜƴŘǊŀΣ нлмлΣ ǇΦф7). 

57 Design Science de Buckminster Fuller. 
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ǘƘŜ ƎŜƴŜǊŀƭ ŀƴŘ ǿƻǊƪǎ ǘƻǿŀǊŘȰǎ ǘƘŜ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊέ58. Podemos verificar que, no processo científico, 

a origem da metodologia inicia-se na formulação de uma questão de fundo e o resultado do 

processo apresenta-se sempre como uma validação do que se pretende provar com os testes.  

No processo de design não existe uma questão, mas a constituição e definição de um problema 

que, na sua origem, é mal definido, e que vai sendo decomposto e refinado durante o processo, 

até se encontrar uma solução satisfatória. Diferentemente do resultado das ciências naturais, o 

resultado no design é uma proposição suscetível de um valor e não uma resposta definitiva. Ruivo 

(2014) estabeleceu ainda que a especificidade de atuação do designer para a solução dos 

problemas de design é responsável pela criação de submétodos próprios, que podem ser 

resolvidos através do carácter racional e irracional ou misto. Os métodos racionais são descritos 

ǇŜƭŀ ŀǳǘƻǊŀ ŎƻƳƻ άǇƻƴŘŜǊłǾŜƛǎ Řƻ ŘŜǎƛƎƴέ, incorporando as fases de aplicação de um 

pensamento mais objetivo como questões funcionais, tecnológicas, legais, custos, produção, etc.  

As fases relacionadas com a ideação ou de carácter criativo são conotadas como άimponderáveis 

do designέ e estão ligadas à composição de imagens gráficas e descrições que constituem os 

conceitos, a dimensão estética e simbólica. Os métodos mistos correspondem à definição dos 

critérios do problema, à análise, à definição e à promoção dos conceitos, produção e mercado. 

Sob estas designações, vemos o contexto metodológico como uma simbiose de todos os critérios 

implícitos e interconectados (ver figuras 4 ς 11), várias metodologias de projeto) de modo flexível 

e reversível em ciclos para a frente e para trás. No evoluir do processo, a quantidade de 

problemas existentes no espaço do problema vai diminuindo conforme aumenta o espaço 

solução. O tempo para a resolução dos problemas reduz-se a cada ciclo de avanço também 

chamados de ciclos de tomada de decisões e refinamento das soluções decididas, como se pode 

ver na figura 12 (esquema fractal). 

 

                                                             
58 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά! ƛƴǾŜǎǘƛƎŀœńƻ ŎƻƳŜœŀ ŎƻƳ ƻ ǉǳŜ Ş ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊ Ŝ ŀǾŀƴœŀ ǇŀǊŀ ƻ ƎŜǊŀƭΦ h ŘŜǎƛƎƴ ŎƻƳŜœŀ 

ŎƻƳ ƻ ƎŜǊŀƭ Ŝ ǘǊŀōŀƭƘŀ ŜƳ ŘƛǊŜœńƻ ŀƻ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊέ όwǳƛǾƻΣ нлмпΣ ǇΦрύΦ 
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Fig. 4 - Processo projetual de Jones (1963) e Archer (1965). Processo linear ligado ao problem solving, visto como 

uma sequência de fases ordenadas unidireccionalmente. Fonte: o autor. 

 

 

Fig. 5 - Processo projetual de Jones (1970) e Bürdek (1971). Processo flexível de avanços e recuos para chegar à 

solução. Fonte: o autor. 

 

 

 

Fig. 6 - Processo projetual de Bonsiepe (1975). Fonte: o autor.  
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Fig. 7 - Processo projetual de Bubberly (2004), Benami (2000), Finke et al. (1992). Fonte: o autor.  

 

 

Fig. 8 - Processo projetual de Cross (2006). Fonte: o autor.  

 

 

Fig. 9 - Processo projetual de Bürdek (2006). Fonte: o autor.  

 

 

Fig. 10 - Processo projetual de Ambrose e Harris (2010). Fonte: o autor.  
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FIG. 11 - MODELO GENÉRICO SOBRE O PROCESSO PROJETUAL. FONTE: O AUTOR. 

 

 

Fig. 12 - Esquema fractal do processo de sintetização do projeto de design. Fonte: o autor. 

 

No projeto de design, as fases iniciais analítica e prospetiva do processo são mais racionais, 

prevalecendo um tipo de pensamento convergente, que estrutura e dimensiona o problema na 

definição de critérios e na identificação dos constrangimentos.  

Ao debater-se com quaisquer problemas, a intuição humana procura identificar os constituintes, 

mas apenas trabalha os princípios que estão ao seu alcance, para formular as ideias para as 

soluções. A diferenciação da resolução dos problemas dos designers parte da sua capacidade de 
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άƻƭƘŀǊέ ƻǎ mesmos ƴńƻ ŀǇŜƴŀǎ ƴƻ ŎƻƴǘŜȄǘƻ ŘƛǊŜǘƻ άƛƴ ǘƘŜ ōƻȄέΣ Ƴŀǎ ƴƻ ŎƻƴǘŜȄǘƻ άƻǳǘside the 

ōƻȄέΣ procurando as respostas através da decomposição por subproblemas e subsoluções, em 

constantes ciclos de proposição. Na fase de exploração, definimos três percursos que 

correspondem à identificação e segmentação do desafio59, a compreensão hierárquica da 

estrutura do problema em macroproblemas e subproblemas e o refinamento dos constituintes 

do problema. A identificação e segmentação significam o entendimento de uma necessidade e a 

compreensão hierárquica da estrutura do problema em macroproblemas e subproblemas. Por 

exemplo, uma cadeira de escritório pode ser analisada pelo conforto promovido para uma 

utilização intensa de sete horas diárias (macroproblema), ou pode ser verificada ao nível de 

subproblemas, como criar as costas microperfuradas para promover o arejamento no verão, em 

que o subproblema parte do conforto.  

A capacidade de compreender os macroproblemas e subproblemas determina-se pela 

capacidade de segmentar a informação, projetar critérios ou planear o projeto. O refinamento 

dos constituintes do problema é o processo de separação de informação analisada pelo grau de 

importância. O refinamento é imprescindível para limitar a informação e a confusão que constitui 

o problema na fase inicial e, sem este processo, não é possível avançar para a solução. Do 

resultado da análise do problema, surgem dois grandes requisitos fundamentais para a criação, 

o direcionamento que leva a um planeamento e formulação dos critérios, e a constituição de um 

campo visual de soluções conhecidas e descobertas, para garantir uma concordância com o 

domínio60. A fase de ideação é um ciclo de interpretação e de ensaio, no qual se lançam as 

hipóteses para serem testadas e avaliadas. A problematização61  tem como função a identificação 

de lacunas de viabilidade das soluções e a garantia da projetação para a produção. Na fase de 

desenvolvimento, a problematização antecede a prototipagem e, muitas vezes, é de novo 

utilizada para retificar ou alterar os problemas mal resolvidos que só são verificados na fase de 

testes. A implementação relaciona-se com a aplicação dos conceitos no mercado, pondo à prova 

a relação com o utilizador. A implementação pode ser realizada numa primeira fase, 

                                                             
59 Utilizamos o termo desafio por entendermos todos e quaisquer problemas como desafios para serem resolvidos. 

Um problema não constitui a sua essência se não for um desafio, algo que suscita uma solução.  

60 O domínio é o espaço concernente aos sistemas (conceitos, produtos, espaços), gerados por uma determinada 

cultura, num determinado período. 

61 A problematização refere-se ao momento do projeto mais racional, em que a fantasia passa a ser filtrada pela 

componente de viabilização e da realidade. Na problematização, são levantados os problemas dos 

constrangimentos e comparam-se as ideias embrionárias com os requisitos do problema.  
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experimentando-se alguns protótipos em grupos de experiência para analisar o feedback e 

antecipar as reações do mercado.  

O processo de design, sendo descrito nos vários modelos por uma orgânica que tende mais para 

o desenvolvimento das fases analítica, criativa, funcional ou técnica de produção e 

implementação nos mercados, estabelece uma convergência estrutural que corresponde ao 

modelo de Cross (2006) que consiste nas cinco grandes fases que podem ser ramificadas em 

subfases (fig.8). Podemos afirmar que uma maior ou menor estrutura projetual depende não só 

da complexidade do problema, como da sua dimensão e do teor de relevância. O mesmo será 

dizer que o grau de complexidade e relevância de um projeto para a execução do espaço interior 

para uma automaca de socorro (ambulância) é mais exigente que conceber um espaço interior 

para uma divisão de uma casa. A diferença dos constituintes reside nos tipos de necessidades e 

dos critérios e constrangimentos que lhes estão associados, por vezes regulamentados por rígidas 

normas de segurança, conforto, sustentabilidade e qualidade. A dimensão dos constrangimentos 

dita os critérios a operacionalizar, traduzindo-se na diferenciação das estruturas projetuais. É por 

este motivo que um projeto não tem uma receita prescrita, ou uma fórmula metodológica exata. 

A metodologia é flexível e adaptada-se a cada situação de design. O próprio processo 

metodológico de design exige criatividade na definição dos constituintes para proceder à 

exploração das soluções. No design, não existem respostas afirmativas para os problemas porque 

as soluções serão sempre inacabadas e suscetíveis de serem de novo estudadas e renovadas pela 

procura de uma melhor performance. Este é o princípio que tem por base a origem da evolução 

dos artefactos e a própria evolução humana.  

 

1.1.1. Projeto de Design como Processo Sistémico e Biológico 

 
ά5ŜǎƛƎƴ ŘŜǎŎǊƛōŜǎ ōƻǘh the process of making things (designing) and the product of this process (a 

design). Design play a key role in shaping the world and generation a new products, systems and 

services in response to numerous market conditions and opportunities.έ 62  

(Best K. 2006, p.6).  

 

                                                             
62 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά5ŜǎƛƎƴ ŘŜǎŎǊŜǾŜ ǘŀƴǘƻ ƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ŦŀȊŜǊ Ŏƻƛǎŀǎ όǇǊƻƧŜǘŀǊύ ǉǳŀƴǘƻ ƻ ǇǊƻŘǳǘƻ ŘŜǎǎŜ 

processo (o design). O design desempenha um papel fundamental na formação do mundo e na geração de novos 

produtos, sistemas e serviços, em resposta a inúmeras condições e oportunidades do mercado. (Best K., 2006, p.6). 
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Do muito que se tem teorizado sobre design, podemos afirmar que o projeto de design é 

fundamentalmente um processo e uma forma de pensamento, como definiu Lawson (2006). Ao 

considerarmos o ato do design como um processo, interiorizamos a dinâmica do método e o 

conjunto de ações que se desenvolvem, por uma procura de um resultado para os problemas, 

num contexto coevolutivo, constituído mutuamente pelo espaço do problema e espaço da 

solução (Cross e Dorst, 2001; Milne et al., 2017).  

Na ação projetual, o designer conecta os constituintes que lhe são externos (como por exemplo: 

os fatores económicos, produtivos, tendências, imposições legais, meios tecnológicos, mercados) 

com os seus próprios constituintes internos (como o estado de espírito, o conhecimento, a 

experiência, resiliência, os skills e os valores). No encontro destes constituintes, o design é o 

elemento unificador, capaz de descodificar criativamente as realidades abstratas e transformá-

las numa descrição materializada pelo signo (Bürdek, 2005; Ashwin, 1984). O projeto expressa-se 

ǇƻǊ ǎƛƎƴƻǎ Ŝ Ş ǳƳ ŀǘƻ ƛƴǘŜǊŀǘƛǾƻ ŜƴǘǊŜ ŀ ƛƳŀƎƛƴŀœńƻ ƛƳǇƭƝŎƛǘŀ Ŝ ŀ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀœńƻ ŜȄǇƭƝŎƛǘŀ άƳŜƴǘŀƭ 

ƛƳŀƎŜǊȅέΣ ό/ǊƻǎǎΣ нллсύΦ h ŀƎŜƴǘŜ ƻōǎŜǊǾŀŘƻǊ όŘŜǎƛƎƴŜǊύ ƛƴƛŎƛŀ ƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ŘŜǎŎƻŘƛŦƛŎŀœńƻ Ŝ 

sintetização, abreviando a carga de perplexidade existente tanto no problema observável, como 

no próprio processo projetual, tal como abordou Ammon (2010, p.14). A ponte entre o problema 

observável, a proposição da solução e o processo de resolução, é o momento reflexivo que Shön 

όмфутύ ŘŜǎƛƎƴƻǳ ǇƻǊ άǊŜŦƭŜŎǘƛƻƴ-in-ŀŎǘƛƻƴέ, e que implica a relação dialogal com a situação, os 

instrumentos concetuais e os materiais da descrição. 

O projeto de Design, sendo um ato expressamente criativo e técnico, é estruturalmente um 

processo sistémico, em que todas as fases interligam-se e influem umas sobre as outras, como 

uma vasta rede de conexões. O projeto, como metodologia processual, é um percurso que 

transforma um conceito vago numa solução concreta que, sob a organização e conexão dos 

componentes que constituem um sistema, o torna mais clarificado e reconhecível, 

transformando-o num âmbito de uma realidade que pode ser entendida e trabalhada. Como 

qualquer sistema complexo, inicialmente confuso e incompreendido, o projeto cria um 

sentimento de incerteza e de receio, essencialmente nos designers com pouca experiência de 

gestão e a prática.  

Como processo evolutivo, à medida que o projeto vai avançando através da contínua ação de 

proposição de soluções e respetiva tomada de decisões, gera-se um espírito de confiança que 

determina o que chamamos de evolução processual, onde se desenvolve a ação de 

descodificação dos problemas, outrora mal definidos (Simon, 1969). Um processo projetual 

assemelha-se analogicamente ao ciclo de vida de uma árvore de fruto (figura 13), em que as raízes 
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constituem os requisitos do problema e, no processo de análise, estes são transformados em 

critérios e objetivos do projeto. A raiz primária corresponde à essência do problema, centrando 

o significado da sua existência nas dimensões do que é o problema, como é estruturado, que 

implicações compromete e qual a sua complexidade. O tronco que eleva a árvore é, para nós, 

uma estrutura de fibras ou caminhos que correspondem à metodologia do projeto, organização 

de informação e o gerenciamento.  

Esta interface entre o reconhecimento do problema e a estruturação de um processo, serve para 

determinar os meios e os passos para encontrar as proposições e desencadear as hipóteses de 

solução. Centrado no reconhecimento do problema, a decomposição do mesmo corresponde aos 

ramos da árvore que sustentam os frutos e que, no caso do projeto, dizem respeito às várias 

reflexões que demonstram caraterísticas diferenciadas no contexto da criação das diferentes 

hipóteses. Cada ramo designa a formação de um conceito que pode resultar em várias hipóteses 

dentro desse mesmo conceito, equivalendo aos galhos que brotam dos ramos. Na estrutura de 

um projeto, na fase de ideação, promovem-se alguns conceitos e derivações que podem ser em 

maior ou menor número, consoante a viabilidade que demonstram em relação aos requisitos 

lançados. Nem todos os percursos conceituais (ramos) são fortes o suficiente em termos de 

caraterísticas (fibra) e na ação de decisão, ou são eliminados ou deixados em standby, para 

colaborar no desenvolvimento de outros conceitos.  

 

Fig. 13 - Analogia ao processo projetual de design. Fonte: o autor. 
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Os constrangimentos externos que podem ser imposições legais, transformações económicas e 

sociais e/ou problemas de produção, e os constrangimentos internos, que se relacionam com o 

estado psicológico do designer e as suas competências, influem diretamente na constituição das 

várias hipóteses (galhos). Esta ação direta dos constrangimentos tem um papel selecionador e de 

ponderação de quais são os pré-conceitos que resistem às adversidades. O desenvolvimento dos 

pré-conceitos, ainda vagos em termos de uma resposta efetiva para propor uma solução 

consistente, são como os botões, que dão origem às flores e ao fruto e que equiparadamente 

representam as fases de desenvolvimento e detalhe, ou a maturação e viabilização. O 

desenvolvimento dos pré-conceitos selecionados estabelece, até o momento da sua 

materialização, um confronto contínuo com novos constrangimentos, que ditam o reforço da sua 

consistência ou o declínio da sua composição, obrigando o designer a optar por outro pré-

conceito para submetê-lo à comprovação da sua viabilidade. Este é também um fenómeno muito 

visível no ciclo natural da árvore, em que o crescimento dos frutos é sujeito a vários tipos de 

efeitos, e só os mais resistentes é que amadurecem e completam o seu ciclo. No desenvolvimento 

de um produto, existem várias dificuldades que podem inviabilizar a maturação de um conceito 

e que podem ser categorizados pelas seguintes ordens:  

. Ordem técnica e tecnológica como a inviabilidade produtiva, desrespeito na utilização dos 

materiais, exagero do número de componentes e da sua complexidade;  

. Ordem social, pelo conflito cultural que pode ser causado na alienação dos costumes, crenças, 

gostos e esquecimento dos valores;  

. Ordem económica, pelo custo dos materiais e da mão-de-obra dos mercados de produção, custo 

final do produto, concorrência, flutuabilidade social e económica;  

. Ordem ética que implica os cuidados a ter com o plágio de outras soluções dentro do mesmo 

domínio e o respeito pelas regras comerciais;  

. Ordem legal que são imposições ou normas a cumprir, como os trâmites de produção, 

especificidades de utilização, questões de segurança, condições ecológicas, regras dos mercados;  

. Ordem pessoal que respeita o acesso ao conhecimento necessário, colaborações externas, 

tempo, recursos técnicos e materiais.  
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No fim, os conceitos que prevalecem são então os que resistem aos constrangimentos e às 

adversidades do ambiente que envolve o sistema. Estes conceitos são formados por hipóteses 

que apresentam a maior probabilidade de crescerem e de se qualificarem como potenciais 

melhores proposições, conjugando a melhor performance formal e funcional, a interação com o 

utilizador, o cumprimento dos valores culturais e superação das expetativas, respeito pelo 

ambiente, simplificação dos processos produtivos e viabilidade orçamental, e a garantia de 

satisfação dos atributos estéticos e simbólicos. O conceito que melhor responde às imposições é 

como o fruto que chega ao mercado depois de um escrutínio minucioso da sua qualidade. Como 

ŜƳ ǉǳŀƭǉǳŜǊ ǎƛǎǘŜƳŀΣ ƻǎ ȫŦǊǳǘƻǎΩ Řƻ ŘŜǎƛƎƴΣ ƴŀǎŎŜƳΣ ŎǊŜǎŎŜƳ Ŝ ƳƻǊǊŜƳΣ ƴƻ ŎƘŀƳŀŘƻ ŎƛŎƭƻ Řƻ 

produto de design. As sementes que ficam desses produtos são as suas caraterísticas intrínsecas 

que se mostraram diferenciadoras em relação aos outros sistemas de referência. São as sementes 

que potenciam a germinação de um novo ciclo de geração de outros projetos (árvores), e a 

reformulação de novos sistemas, criando-se assim a inovação e o desenvolvimento.  

Tomando como referência uma coluna de Pabini Gabriel-Petit63, responsável por campanhas 

focadas no ´User Experience´ para grandes empresas como a Google, Cisco, Webex, Apple e a UX 

Matters do qual é fundador, o design é tido como um processo e não como uma metodologia. 

Verificando as designações dos conceitos, design como processo ou design como metodologia, 

poder-se-á dizer que os mesmos são antagónicos.  

A visão de design como processo representa um sistema de progressão incondicionada e aberta 

a um conjunto de elementos que se associam à reunião das condições necessárias para se chegar 

a um objetivo. A metodologia do projeto é específica e única de cada designer e resulta de vários 

fatores como a experiência, a complexidade, dimensão do problema, os meios e recursos 

disponíveis para projetar, o orçamento disponível e o `deadline´ para a execução. Cross (2007) 

reforçou o conceito que o projeto não é nem um processo, nem um método singular único. Os 

problemas de design são mal definidos e mal estruturados, pelo que refere:  

¢ƘŜȅ ŀǊŜ ƴƻǘ ǘƘŜ ǎŀƳŜ ŀǎ ǘƘŜ ΨǇǳȊȊƭŜǎΩ ǘƘŀǘ ǎŎƛŜƴǘƛǎǘǎΣ ƳŀǘƘŜƳŀǘƛŎƛŀƴǎ ŀƴŘ ƻǘƘŜǊ ǎŎƘƻƭŀǊǎ ǎŜǘ 

themselves. They are not problems for which all the necessary information is, or ever can be, 

available to the problem-solver. They are therefore not susceptible to exhaustive analysis, and 

ǘƘŜǊŜ Ŏŀƴ ƴŜǾŜǊ ōŜ ŀ ƎǳŀǊŀƴǘŜŜ ǘƘŀǘ ΨŎƻǊǊŜŎǘΩ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ Ŏŀƴ ōŜ ŦƻǳƴŘ ŦƻǊ ǘƘŜƳΦ Lƴ ǘƘƛǎ ŎƻƴǘŜȄǘ ŀ 

                                                             
63 Gabriel-Petit, P. (2010). Design is a process, not a methodology. Retrieved January, 19, 2011. 
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solution-focused strategy is clearly preferable to a problem-focused one: it will always be possible 

to go on analyǎƛƴƎ ΨǘƘŜ ǇǊƻōƭŜƳΩΣ ōǳǘ ǘƘŜ ŘŜǎƛƎƴŜǊΩǎ ǘŀǎƪ ƛǎ ǘƻ ǇǊƻŘǳŎŜ ΨǘƘŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴΩ. (p.7) 64 

 

Contrariamente a uma metodologia científica que utiliza os mecanismos de padronização da 

solução do problema para explicar o que existe e o que não é de todo compreendido, o processo 

metodológico do design centra-se no sistema e nos mecanismos criativos para propor novas 

soluções, criando inovação.  

Pahl e Beitz (2007, p. 45) argumentaram que a solução dos problemas em ŘŜǎƛƎƴ ŀōǊŀƴƎŜ άόΧύ 

different aǊŜŀǎ ƻŦ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŀƴŘ ŘƛŦŦŜǊŜƴǘ ƭŜǾŜƭǎ ƻŦ ŎƻƴŎǊŜǘƛȊŀǘƛƻƴ όΧύέ65. O design, visto por esta 

perspetiva de projeto sistémico, é movido pela interação das diferentes áreas, para olhar o 

problema de um modo multivariado e abrangente em várias frentes. Também a concretização, 

implica a utilização de várias técnicas e processos representativos projetuais, que são específicos 

das diferentes fases. Porém, não se pode comparar os métodos e as ações constituintes como 

um livro de receitas, onde se ditam sequências de operações e ingredientes para obter a solução 

perfeita. Este fenómeno é marcado pelas primeiras relações que se estabelecem, quando surge 

o problema e a forma como se visualiza o processo projetual consequente. Para os autores, o 

incentivo e o interesse que levam à descoberta da solução para os problemas de design (sob uma 

visão do projeto de engenharia), compõem-se de três princípios basilares: 

. Quando algo é visto como insatisfatório porque se considera insuficiente ou incorreto; 

. Quando algo é desejado e, não existindo, leva à pretensão da criação e da inovação; 

. Quando existem constrangimentos que dificultam a geração da solução, vista nas duas 

perspetivas anteriores.    

Numa perspetiva sistémica do projeto de design, os requisitos e os constrangimentos em torno 

do problema são essenciais para que se cumpram as proposições e a seleção, garantindo assim o 

processo de ideação e refinamento e o detalhe dos conceitos produzidos. Os constrangimentos 

do projeto podem surgir por três vias:  

                                                             
64 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άbńƻ ǎńƻ ƻ ƳŜǎƳƻ ǉǳŜ ƻǎ ϦǇǳȊȊƭŜǎϦ ǉǳŜ ŎƛŜƴǘƛǎǘŀǎΣ ƳŀǘŜƳłǘƛŎƻǎ Ŝ ƻǳǘǊƻǎ ŜǎǘǳŘƛƻǎƻǎ 

definem. Eles não são problemas para os quais todas as informações necessárias estão, ou podem estar, disponíveis 

para o solucionador de problemas. Eles não são, portanto, suscetíveis a análises exaustivas, e nunca pode haver 

uma garantia de que soluções "corretas" possam ser encontradas. Nesse contexto, uma estratégia focada na 

solução, é claramente preferível a uma estratégia focada no problema: será sempre possível continuar analisando 

"o problema", mas a tarefa do designer é produzir "a solução" (Cross, 2007, p.7). 

65 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΦΦΦύ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜǎ łǊŜŀǎ ŘŜ ŀǇƭƛŎŀœńƻ Ŝ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜǎ ƴƝǾŜƛǎ ŘŜ ŎƻƴŎǊŜǘƛȊŀœńƻέ όPahl; Beitz, 2013, 

p. 45). 
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. Quando há um total desconhecimento de uma situação que obriga à exploração e à 

experimentação (muitas vezes por tentativa e erro) para clarificar o problema; 

. Quando existe a capacidade para responder aos constrangimentos inscritos no projeto, mas que, 

pela sua dimensão em termos de variáveis, impede a resolução do vasto número de combinações, 

tornando o processo excessivamente complexo; 

. Quando se conhece o problema de um modo vago e que, no desenvolvimento do projeto, 

mantém as caraterísticas da incerteza e as dúvidas a respeito do que se estás a gerar.  

Num projeto, os requisitos e os constrangimentos nunca são conhecidos na totalidade, ao longo 

do processo. Alguns requisitos são descobertos na fase inicial do processo de análise do problema 

e outros durante o processo iterativo e coevolutivo, sendo que as propostas de solução para 

responder a esses requisitos enfrentam constantemente variados constrangimentos até o 

momento do desfecho do projeto, quando as soluções parecem viáveis. Os constrangimentos 

descobertos durante o processo de procura de uma solução, podem dar origem ao aparecimento 

de mais constrangimentos. A descoberta de novos constrangimentos são momentos críticos no 

projeto e levam à execução dos ciclos da frente para trás e vice-versa. Os movimentos da frente 

para trás surgem quando são verificadas as dúvidas (geralmente situações mal resolvidas) e os 

movimentos de trás para a frente realizam-se quando se toma uma decisão com base numa 

garantia ou segurança de que a solução é viável.  

O projeto, é nesta ordem de ações, um sistema de questionamento e de resposta em ciclos de 

´looping´, em que, a cada resposta dada, surgem novas perguntas. Como em qualquer sistema, 

todos os elementos do projeto estão interligados (ver figura 14) e qualquer nova tomada de 

decisão tem sempre um impacto sobre as decisões tomadas anteriormente. Este processo 

permite a reorganização do sistema, promovendo as melhorias e as alterações necessárias ou a 

ŜȄŎƭǳǎńƻ ŘŜ ǇŀǊǘŜǎ ǉǳŜ ǇǊƻǾƻǉǳŜƳ άǊǳƝŘƻέ66. Para projetar com respeito67, o designer tem de 

combinar os elementos internos e externos ao sistema, percebendo que todos são 

preponderantes, e que têm uma influência sobre o resultado final, como mostrou o modelo 

criativo de Mihaly Csikszentmihalyi, mencionŀƴŘƻ άόΧύ ǘƘŜ ŎǊŜŀǘƛǾŜ ŀŎǘ ƛǎ ƴƻǘ ŀƴ ƻŎŎǳǊǊŜƴŎŜ 

within the mind of an isolated individual, but an interaction with the domain and field both of 

                                                             
66 ¦ǘƛƭƛȊłƳƻǎ ŀ ŜȄǇǊŜǎǎńƻ άǊǳƝŘƻέ ǇŀǊŀ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀǊ ƻǎ ŎƻƴŎŜƛǘƻǎ Ŝ ŀǎ ŘŜŎƛǎƿŜǎ ǉǳŜ ƴńƻ ǘǊŀȊŜƳ ōŜƴŜŦƝŎƛƻǎ ŀƻ ǇǊƻƧŜǘƻΣ ǇŜƭƻ 

contrário, criam mais constrangimentos e complicam o desenvolvimento das hipóteses com viabilidade. 

67 Utilizámos a palavra respeito, por entendermos ação do design de grande responsabilidade social, económica e 

sustentável ou ambiental. Como criador, o designer intervém diretamente nos sistemas que constituem a vida e a 

sua ética tem de pensar as formas de melhorar e garantir o futuro. 
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which are spaces outside the individual´s private perception, and both of which may be shared 

by other individuaƭȰǎέ (Hanna, 2005, pp. 49,50). 68 

Tschimmel (2009) descreveu o designer como o elemento chave na procura de informação e na 

ƻǊƎŀƴƛȊŀœńƻ Řŀ ƛƴŦƻǊƳŀœńƻΣ ŘƛȊŜƴŘƻ άh ŘŜǎƛƎƴŜǊ Ş Ǿƛǎǘƻ ŎƻƳƻ ǳƳ ƎŜǎǘƻǊ ŘŜ ƛƴŦƻǊƳŀœƿŜǎΥ ŜƭŜ ǘŜƳ 

de encontrar uma estratégia para integrar todas as informações relevantes, de uma maneira 

ƛƴǘŜƭƛƎŜƴǘŜ Ŝ ŎǊƛŀǘƛǾŀΣ ǇŀǊŀ ŎƘŜƎŀǊ ŀ ǳƳŀ ǎƻƭǳœńƻ ƛƴƻǾŀŘƻǊŀ Ŝ ŀŘŜǉǳŀŘŀ Ł ǘŀǊŜŦŀ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴέ 

(p.269).  

Para nós, o designer é o gestor e o criador de sistemas69, quando tenta inovar o próprio sistema. 

 

                                                             
68 Tradǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥέ όΦΦΦύ ƻ ŀǘƻ ŎǊƛŀǘƛǾƻ ƴńƻ Ş ǳƳŀ ƻŎƻǊǊşƴŎƛŀ ŘŜƴǘǊƻ Řŀ ƳŜƴǘŜ ŘŜ ǳƳ ƛƴŘƛǾƝŘǳƻ ƛǎƻƭŀŘƻΣ Ƴŀǎ ǳƳŀ 

interação, com o domínio e o campo, ambos espaços fora da perceção privada do indivíduo, e ambos podem ser 

compartilhados por outros indivíduosέ όHanna, 2005, pp. 49,50). 

69 Os sistemas são neste contexto são composições organizadas com uma intenção e que respondem a uma função ou 

um estado. Por exemplo, uma cadeira de escritório, um automóvel, um robot de cozinha, são sistemas composto 

por funções específicas que interagem com o utilizador, mas também com o meio onde estão inseridos. Nos casos 

dos automóveis, o sistema envolve os construtores, os peões, as oficinas de manutenção, parques de 

estacionamento, polícias de trânsito, regras, acidentes, garagens, comércio de peças e acessórios, drive-in theater, 

escolas de condução, empresas de combustível, etc.  
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Fig. 14 - Sistema de componentes da ação de criação em design. Fonte: o autor. 

 

1.1.2. Modelos do Processo de Design 
 

ά¢ƘŜ ŘŜǎƛƎƴ ǇǊƻŎŜǎǎ Ŏŀƴ ōŜ ŘŜǎŎǊƛōŜŘ ŀǎ ŀ ƎǊŀŘǳŀƭ ǎƘŀǇƛƴƎ ƻŦ ŀ ŘŜǎƛƎƴ ŎƻƴŎŜǇǘ ǘƘǊƻǳƎƘ ŀƴ ƛǘŜǊŀǘƛǾŜ 

cycle of representation and interpretation.έ 70  

(Cannaerts, 2009, p.782).  

                                                             
70 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άh ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴ ǇƻŘŜ ǎŜǊ ŘŜǎŎǊƛǘƻ ŎƻƳƻ ǳƳŀ ƳƻŘŜƭŀœńƻ ƎǊŀŘǳŀƭ ŘŜ ǳƳ ŎƻƴŎŜƛto de 

design por meio de um ciclo iterŀǘƛǾƻ ŘŜ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀœńƻ Ŝ ƛƴǘŜǊǇǊŜǘŀœńƻέ70 (Cannaerts, 2009, p.782). 
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Cross e Roy (1989), ŜƳ ά9ƴƎƛƴŜŜǊƛƴƎ 5ŜǎƛƎƴ aŜǘƘƻŘǎΣ {ǘǊŀǘŜƎƛŜǎ ŦƻǊ tǊƻŘǳŎǘ 5ŜǎƛƎƴέΣ ŘƛǾƛŘƛram 

o processo de design, de forma global, em três modelos, baseado nas evidencias das 

investigações produzidas até o momento. Nigel Cross e Robin Roy referiram que os modelos 

existentes pouco se diferenciavam dos aspetos ligados à descrição das fases constituintes do 

projeto e da prescrição das linhas condutoras para a consecução de um bom processo projetual 

de design. Os modelos apresentados por Nigel Cross foram diferenciados na sua estrutura, como 

o modelo descritivo, modelo prescritivo e modelo integrado. O modelo descritivo é um modelo 

ǉǳŜ ǎŜ ŜǎǘǊǳǘǳǊŀ ƴƻ άόΧύ ǎƻƭǳǘƛƻƴ-ŦƻŎǳǎŜŘ ƴŀǘǳǊŜ ƻŦ ŘŜǎƛƎƴ ǘƘƛƴƪƛƴƎέ όƛōƛŘ. p.29), essencialmente 

na forma geracional do conceito, ou constituição de várias propostas, nos momentos iniciais de 

análise, avaliação, síntese e desenvolvimento. O modelo descritivo é o processo de 

autoconstrução, descoberta e experimentação.  

Baseado num ciclo iterativo, as proposições de solução são sujeitas a avaliações contínuas, 

comparando-se as ideias com os objetivos e os constrangimentos projetuais, e reformula-se, 

parcialmente ou na totalidade, o conceito explorado inicialmente. Nigel Cross separou o modelo 

descritivo em quatro fases, onde constam a exploração, a geração, a avaliação e a comunicação. 

A fase de exploração promove a geração de propostas, a avaliação promove o ciclo de análise dos 

resultados e a tomada de decisão que renova o processo projetual, gerando-se o melhoramento 

contínuo das propostas, através das projeções e experimentações graduais que representam a 

progressão do processo. A organização das subfases no modelo descritivo pode ser 

compreendida, num primeiro momento, de exploração, onde se verifica uma necessidade, 

define-se o problema, analisam-se e sintetizam-se os requisitos e os constrangimentos projetuais. 

O segundo momento consiste na geração, criando-se as primeiras representações do conceito, 

seleção de soluções e o refinamento das hipóteses. A avaliação compreende a tomada de decisão 

e a seleção articulada com os objetivos e os constrangimentos do projeto, sob a preocupação da 

viabilização técnica dos conceitos, a relação de interface71, e a notoriedade ou diferenciação do 

ǉǳŜ ŜȄƛǎǘŜΦ bŀ ŀǾŀƭƛŀœńƻΣ ƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ƎŜǊŀ ŎƛŎƭƛŎŀƳŜƴǘŜ ǾłǊƛƻǎ άƭƻƻǇǎέ, um tipo de raciocínio 

άōŀŎƪǿŀǊŘέ Ŝ άŦƻǊǿŀǊŘέ όYǳŀƴ Ŝ DŀƻΣ нллрύΣ ǇŀǊŀ ǎŜ ǊŜŦŀȊŜǊŜƳ ƻǎ ŜǎǘŀŘƻǎ Řƻ ŎƻƴŎŜƛǘƻ ǉǳŜ ƴńƻ 

estão bem definidos ou que simplesmente não resultam. A comunicação, representa no nosso 

modo de compreender o projeto de design em dois estados de relacionamento com o designer. 

O primeiro estado é a intenção de explanação do projeto e a demonstração da evolução, até 

                                                             
71 Muitos dos modelos do processo de design, ligam-se às atividades centradas na análise do problema, design de 

conceito, desenvolvimento, detalhe e apresentação.  



42 

  

chegar à solução para um dado problema. O segundo estado cumpre a função de apoio à 

autorreflexão no processo iterativo do projeto. A comunicação é uma fase projetual que expõe e 

justifica com clareza a solução do projeto. Através da comunicação, procuram-se as referências 

de novos problemas projetuais, constatam-se soluções, validam-se proposições e levantam-se 

novas hipóteses.  

Os modelos prescritivos do processo de design têm-se demarcado pela maior evidência do 

trabalho analítico, para formalizar a geração de soluções e a melhor compreensão do problema 

de design. Os modelos prescritivos são definidos por uma estrutura processual designada pela 

análise, síntese, avaliação (Jones, 1984). Na análise, são verificados todos os requisitos e é tomada 

a decisão ou seleção dos mais relevantes, para gerar as especificações performativas do problema 

para posteriormente desenvolver o projeto. A síntese representa a procura das melhores 

soluções possíveis para as especificações performativas, criando-se uma abreviação de 

informação que distingue os conteúdos relevantes ou promissores, para responder ao 

enquadramento do problema com maior clareza. A avaliação refere o momento do processo 

projetual em que é necessário um valor para os resultados performativos que respondem aos 

requisitos, antecipando os problemas que possam comprometer a solução final ou a continuidade 

do projeto. Cross e Roy (1989, p.35), descrevendo o processo de design de Archer (1984), fizeram 

referência à inclusão de aspetos externos ao projeto, como os clientes, o domínio, a experiência 

do designer, que influenciam os resultados ou as fontes de informação previstas. Estes elementos 

ŜȄǘŜǊƴƻǎ Ŝ ƛƴǘŜǊƴƻǎ ŀƻ ŘŜǎƛƎƴŜǊ ǎńƻ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀŘƻǎ άƛnǇǳǘǎ Ŝ ƻǳǘǇǳǘǎέ ǉǳŜ ƻōǊƛƎŀƳ Ł ŎƻƴǎǘŀƴǘŜ 

reformulação dos momentos do projeto. Segundo Nigel Cross e Robin Roy, Archer verificou seis 

passos projetuais (ver figura 15) no processo de design, que constaram dos seguintes pontos: 

. Programação ou estabelecimento das grandes questões, organização de informação, e 

proposição de um conjunto de ações a desenvolver;  

. Recolha e síntese dos dados onde se criam bases de dados de informação ou esquemas ligados 

à organização dos critérios definidos como os primeiros princípios de projeto; 

. Avaliação dos dados pertinentes por padrões definidos nos objetivos e na sensatez sobre os 

dados relevantes, necessários e irrelevantes; 

. Síntese, que é descrita como a preparação das propostas de design, que são ideias prematuras 

que significam conceitos ou previsões de solução;  

. Desenvolvimento, ou a fase em que se dá corpo às ideias, promovendo a viabilização dos 

conceitos, através do solucionamento técnico e construtivo aplicável ao contexto da produção;  
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. Comunicação que, para Archer (1984), é vista como uma preparação da documentação para a 

fabricação ou produção. A comunicação é um princípio de apresentação do projeto nas várias 

fases, para explanar o exercício do projeto nas dimensões evolutivas do processo.  

 

 

Fig. 15 - Modelo de projeto de design. Fonte: adaptado de Archer (1984, apud. Cross e Roy, 1989, pp.35,36). 

 

O modelo de Pahl e Beitz (1984) foi também apresentado por Cross e Roy (1989) como sendo um 

modelo descritivo do processo de design (ver figura 16) assente em quatro fases: 

. Clarificação da tarefa onde se estruturam os requisitos e os constrangimentos do problema, 

reunindo um conjunto de dados que conduzem o projeto ao nível da centralização nas 

preocupações julgadas fulcrais; 

. Projeto concetual que conjuga os primeiros princípios, os constrangimentos, as variáveis de 

questionamento e a variação das proposições;  

. Desenvolvimento (desenvolvimento e optimização) que inicia após a decisão da melhor 

proposta e é responsável (pela forma de pensamento convergente) pela viabilização do conceito, 

implicando transformações e adaptações;  

. Design de detalhe, que agrupa o conjunto de preocupações que correspondem à reestruturação 

de pormenores estruturais do conceito e que podem ser relacionados com forma, estrutura, 

função, materiais, pormenores técnicos de construção, implicações económicas, etc.  
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Fig. 16 - Modelo do processo de design. Fonte: adaptado de Pahl e Beitz (1984, apud. Cross, 1989, p.37). 

 

Os modelos integrados (ver figura 17), mais tarde reconhecidos como modelos coevolutivos 

(Cross e Dorst, 2001; Maher et al. 1996), definem a criação pela exploração simultânea entre a 

formulação do problema e as possibilidades de construção de soluções, numa constante iteração 

de análise, síntese, avaliação do processo como mencionaram Cross e Roy όмфуфύΣ άόΧύ ǎƻƳŜ 

logical progression from problem to sub-problems and from sub-ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ ǘƻ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎέ (p.42).72  

 

 

Fig. 17 - Modelo Integrante do Processo de Design. Fonte: adaptado de Cross e Roy (1989, p.42). 

 

                                                             
72 Tradução livre do autor: άόΧύ !ƭƎǳƳŀ ǇǊƻƎǊŜǎǎńƻ ƭƽƎƛŎŀ ŘŜ ǇǊƻōƭŜƳŀ ǇŀǊŀ ǎǳōǇǊƻōƭŜƳŀǎ Ŝ ŘŜ ǎǳōǎƻƭǳœƿŜǎ ǇŀǊŀ 

ǎƻƭǳœƿŜǎέ ό/ǊƻǎǎΣ 2000, p.42). 
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Nos modelos integrados, o processo desenvolve-se num ciclo de avanços e recuos entre o espaço 

do problema e espaço da solução, uma forma de progressão que inicia no problema encontrado 

e termina na solução proposta. Nigel Cross estabeleceu um conjunto de critérios relacionados 

com os modelos integrados do processo de design e dividiu-os em sete fases, conforme as 

seguintes designações:  

. Clarificação dos objetivos que, para o autor, representa o traçar metas e subobjetivos; 

. Estabelecimento de funções ou análise de funções, que procuram determinar as funções 

requeridas e as limitações que condicionarão o processo; 

. Requisitos de configuração que agregam a preocupação, com a especificação da performance; 

. Determinar as caraterísticas que se ligam ao desenvolvimento de aspetos que satisfazem o 

utilizador;  

. Geração de alternativas que muitas vezes são aplicadas no processo de design, como quadros 

de análise, para gerar várias opções ou hipóteses de solução;  

. Avaliação de alternativas ou objetivação ponderada, para comparar o valor de cada alternativa 

gerada, baseando os critérios na relação da melhor performance e resposta aos requisitos do 

problema, verificados no ponto três;  

. Melhoramento de detalhes funcionais para aumentar o valor do produto nas vendas e reduzindo 

o custo de produção (lucro). 

A clarificação dos objetivos é uma organização da informação e a tentativa de encontrar um fio 

condutor para os princípios estabelecidos. A clarificação dos objetivos é aplicável a qualquer fase 

Řƻ ǇǊƻƧŜǘƻ Ŝ ƴńƻ Ş ǳƳ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŜǎǘłǘƛŎƻΣ ǇƻŘŜƴŘƻ άόΧύ ŎƻƳǇƭŜǘŜƭȅ ŀƭǘŜǊŜŘ ŀǎ ǘƘŜ problem 

becomes better understood and aǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴ ƛŘŜŀǎ ŘŜǾŜƭƻǇέ ό/Ǌƻǎǎ e Roy, 1989, p.61)73. As 

questões fundamentais que se prendem com a clarificação dos objetivos são as questões 

promovidas pelas crianças quando utilizam άporquê?έ άcomo?έ άo quê?έ άpara quê?έ Estas 

interrogações servem para descortinar e compreender melhor algo que as intriga ou suscita 

dúvidas.  

                                                             
73 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ /ƻƳǇƭŜǘŀƳŜƴǘŜ ŀƭǘŜǊŀŘƻ Ł ƳŜŘƛŘŀ ǉǳŜ ƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ ǎŜ ǘƻǊƴŀ ƳŜƭƘƻǊ ŎƻƳǇǊŜŜƴŘido e 

as ideias de solução desenvolvem-ǎŜέ ό/Ǌƻǎǎ Ŝ wƻȅΣ мфуфΣ ǇΦсмύΦ 
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Seguidamente, existe a necessidade de ordenar os objetivos pelo valor de importância em alto 

nível, podendo verificar-se a designação dos grandes objetivos e subobjetivos, através da 

utilização de uma hierarquização por diagrama, que orientará a procura da solução.  

O estabelecimento de funções foca-se no tipo de soluções que satisfazem os requisitos 

funcionais. As macrofunções caraterizam o contexto do produto ou sistema na sua essência (para 

que serve e como concede a sua contribuição). As subfunções são interligadas à macrofunção, 

desempenhando um papel crucial constitutivo.  

O método de análise de funções é descrito por Nigel Cross e Robin Roy como a estruturação de 

todas as funções aplicáveis ao projeto, baseando-se na perspetiva indutiva da introdução de um 

άinputέ e o que é esperado sob a perspetiva dedutiva de άoutputέ, ou seja, é proposta uma 

determinada ação que, ao submeter-se à blackbox74, promove um resultado.  

O método da especificação da performance é utilizado para definir os problemas de design. A 

especificação da performance tem de ser estabelecida com um nível apropriado de 

considerações gerais. Um elevado nível de considerações é visto, pelos autores, como a sugestão 

inapropriada de soluções, e o baixo nível, em que prevalecem apenas as considerações 

específicas, invalidam a possibilidade de se compararem alternativas. Três tipologias de 

performance são enumeradas como fundamentais, referindo as alternativas dos produtos, dos 

tipos de produtos e das caraterísticas dos produtos. O grande nível de considerações remete para 

a capacidade que as soluções demonstram em acrescentar novas formas de operacionalizar as 

funções e apresentar novos atributos. O nível intermédio significa quando as soluções 

apresentam uma melhoria às soluções existentes no domínio, ou quando se alteram as soluções 

que são consideradas obsoletas. O baixo nível de especificação corresponde às alterações 

promovidas sobre as soluções anteriores, não se inovando na criação de novas proposições. A 

identificação dos atributos da performance fundamenta-se nos objetivos do projeto e na análise 

de funções e podem ser verificados por exemplo na escolha do material indicado para o propósito 

de projeto. A listagem dos atributos performativos define as condições que as possíveis soluções 

devem integrar e pode resultar da avaliação de outros sistemas referência existentes no mercado, 

nomeadamente nos erros de performance.  

                                                             
74 A blackbox no ato projetual, pode ser pensada como um espaço construtivo de ensaio, onde se testam proposições 

para a solução dos problemas e se tiram conclusões para serem equacionadas e avaliadas. A blackbox existe 

durante todo o processo projetual. Na medida em que se vai avançando na tomada de decisões, e na identificação 

das várias soluções, a sua função vai-se tornando menor e menos produtiva. Os inputs são trabalhados na blackbox 

e posteriormente convertidos em outputs.  
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A determinação das caraterísticas não é um procedimento semelhante nas várias áreas 

projetuais, quando realizado por marketers, designers, engenheiros, arquitetos. O seu foco de 

interesse nas caraterísticas de um produto não são iguais e tendem a ter aspetos diferenciados, 

como a concretização técnica e produtiva, a relação espacial, a relevância na satisfação do 

consumidor, a performance ergonómica, critérios de segurança, a preocupação com as 

imposições legais, etc. A performance da solução pode ser verificada nestes domínios e, para se 

compreender a performance desses critérios perante a opinião dos utilizadores, aplicam-se os 

métodos de análise e inquirimento. A geração de alternativas é a fase mais marcante no processo 

de design, onde a criatividade, os conhecimentos e os sentimentos se fundem num propósito: o 

criar.  

O método do gráfico de análise morfológica GMA (General Morfological Analysis de Fritz Zwicky) 

apresenta a lista de funções e as caraterísticas (critérios) que são essenciais na geração do 

conceito. Neste tipo de quadros (ver figuras 18,19), o número de soluções é vasto e não se limita 

a encontrar soluções de recombinação, mas de intervenção, de alteração e de melhoramento. O 

processo de recolha de dados para representar um novo sistema depende da seleção das 

subsoluções (uma por cada linha horizontal do quadro). Nas colunas verticais, estão dispostos os 

parâmetros ou critérios que correspondem à lista de funções, ou caraterísticas do que se 

pretende projetar, e as linhas horizontais correspondem ao número de subsoluções ou 

possibilidades que podem existir. Os critérios de escolha ou tomada de decisão das melhores 

combinações (soluções) são verificados na resposta do potencial dos parâmetros definidos no 

conceito do projeto.  

 

 

Fig. 18 - Exemplo de um quadro de Análise Morfológica Matrix com uma possível combinação de caraterísticas 

marcada a fundo amarelo. Utilizando os grupos e as diferentes caraterísticas temos um vasto conjunto de soluções.  
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Fig. 19 - Exemplo de um quadro de Análise Morfológica Matrix realizada pelos alunos do segundo ano da licenciatura 

de design 2017/2018 na Unidade Curricular de Design de Produção sob a orientação do autor, IADE-Universidade 

Europeia.  

 

A avaliação de alternativas implica a tomada de decisão de uma forma racional e é avaliada ao 

realizar a comparação no conjunto geral dos objetivos. Na forma de avaliação, a confiabilidade é 

mais rigorosa quando é realizada por vários avaliadores, em que cada um aplica diferentemente 

um valor sobre as soluções analisadas. As escalas de avaliação podem ser mais ou menos 

detalhadas (ver quadro 1), perante os parâmetros de avaliação e os objetivos que se pretendem 

alcançar.   
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Quadro 1 - Exemplo de tabela comparativa das diferentes escalas de avaliação 

 

Os melhoramentos dos detalhes foram definidos por Cross e Roy (ibid, p.163) como uma técnica 

inteligente para fazer design. Para os autores, uma boa estratégia da prática de design é a 

utilização do redesign, em vez de se aplicarem grandes esforços para gerar uma solução 

exclusivamente nova. O melhoramento pode garantir o aumento do valor projetado no produto 

(método da engenharia do valor)75 e a redução de custos de produção. O valor representado 

pelos consumidores é geral e os objetos são conotados pelo que fazem (função principal), pela 

forma e pela aparência. Por exemplo, na compra de um agrafador, o consumidor preocupa-se 

com a capacidade do objeto agrafar um número de folhas e não com a performance do êmbolo, 

se empurra bem os agrafos na corrediça. O melhoramento pode corresponder a uma redução do 

número de funções e componentes, combinando-os. Pode também ser executado pela 

simplificação das assemblagens, proximidade de componentes, modificação de materiais e 

métodos de produção, estandardização de partes, repetição de processos de fabrico. A utilidade 

é vista como como a performance ou a capacidade de o objeto desempenhar a função, e a 

confiança pode ser garantida pela robustez, resistência, segurança e tempo de vida do produto.  

                                                             
75 O método da engenharia do valor, visa a melhoria dos pormenores e da performance, assim como o aumento da 

empatia por parte do consumidor para aumentar o valor/custo.    
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A interação com o ambiente é hoje uma premissa que inclui vários fatores que vão desde a 

escolha dos materiais, ao processo de transformação, ao desgaste de componentes, à facilidade 

de desmembramento e troca de peças, ao ruído, à poluição e à energia gasta.  

Takeda et al. (1990), sob a visão da construção de um modelo computacional do processo de 

design, aplicaram o conceito de meta-modelo, consistindo nos métodos descritivos e cognitivos 

de acordo com Finger e Dixon (1989). Para a geração do modelo computacional, o processo de 

design é tido como um processo iterativo, assente nos processos de raciocínio ligados à abdução 

e circunscrição76. Os modelos descritivos fazem referência à forma como o projeto é realizado, 

os modelos cognitivos destacam o modo como o designer pensa e estrutura o projeto, e os 

modelos prescritivos estabelecem como o projeto deve ser realizado nas várias dimensões, tanto 

cognitivas como descritivas. Sob a abordagem experimental de casos reais no estudo de 

protocolo, os autores aplicaram um modelo cognitivo de design baseado em cinco subprocessos 

que constituem um ciclo de design. Os principais subprocessos são:  

. Consciencialização do problema;  

. Sugestão, em que se definem os conceitos chave necessários à resolução do problema;  

. Desenvolvimento ou construção de possibilidades de solução, baseados nos conceitos base e 

utilizando vários tipos de conhecimento de projetual. Para os autores, quando existem problemas 

que não ficam resolvidos na fase de desenvolvimento, tem de ser contemplados num próximo 

ciclo até todos os conceitos base ficarem viabilizados;  

. Avaliação das proposições verificada por uma forma de simulação do comportamento, avaliação 

das formas, estrutura, interação de elementos e custos; 

. Conclusão em que se decide qual a proposta mais efetiva.  

Os autores distinguiram ainda dois níveis de atividade mental dos designers, quando processam 

o projeto. O primeiro nível é o nível do objeto, onde são pensados todos os atributos do objeto, 

como as propriedades, as caraterísticas físicas e mecânicas e o seu comportamento no 

cumprimento das funções. O segundo nível é chamado de ação, onde é pensado todo o 

                                                             
76 ά!ōŘǳǘƛƻƴ ƛǎ ǳǎŜŘ ǘƻ ŜȄǇŀƴŘ ǘƘŜ ŘŜǎƛƎƴŜr´s thought, deduction is used where designer wants to get al.l obtainable 

facts from currently available design knowledge and design object descriptions, and circunscription is applied to 

ǎƻƭǾŜ ŀƴ ƛƴŎƻƴǎƛǎǘŜƴŎȅ ŦƻǳƴŘ ŘǳǊƛƴƎ ŘŜŘǳǘƛǾŜ ǊŜŀǎƻƴƛƴƎέ Φ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά! ŀōŘǳœńƻ Ş ǳƳ ǘƛǇƻ ŘŜ 

pensamento utilizado para expandir o pensamento do designer, dedução realiza-se quando o designer pretende 

obter todos os factos e descrições do projeto e a circunscrição é utilizada para resolver uma inconsistência 

encontrada durante o raciocínio dedutivƻέ ό¢ŀƪŜŘŀ Ŝǘ ŀƭΦ мффлΣ ǇΦоуύΦ  
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procedimento a realizar e como realizá-lo de uma forma metodológica e faseada. A estruturação 

dos modelos de design está inteiramente ligada à necessidade de criação de metodologias77 para 

resolver os problemas de design. Burdek (2005, p.251) mencionou que não existem metodologias 

únicas e rigorosas para abranger todos os problemas de design, mas apenas direções que 

colaboram na criação dessas metodologias, que levam à ação (ver figura 20).   

 

 

Fig. 20 - Modelo de processo de design. Fonte: adaptado de Burdek (2005). 

 

Para Hartmann (2009), o processo proveniente da arquitetura e do design advém de quatro 

principais estágios: a procura dos resultados, através da aplicação de métodos de pesquisa para 

estabelecer os constrangimentos e que acrescentamos os critérios do problema; a fase de 

ideação, onde são geradas hipóteses e se selecionam as mais promissoras em termos de 

viabilidade; a fase de prototipagem para a criação de uma imagem concreta das ideias e para 

testar as hipóteses selecionadas;  a fase de detalhe resultante dos testes para melhoramento das 

questões mal respondidas.  

                                                             
77 .ƻƴǎƛŜǇŜ όмффнύ ŘŜŦƛƴƛǳ ŀ ƳŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ŎƻƳƻ άόΧύ ŀǎ ƳƻŘŀƭƛŘŀŘŜǎ ŘŜ ŀœńƻ ƴǳƳ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀŘƻ ŎŀƳǇƻ Řŀ ǎƻƭǳœńƻ ŘŜ 

problemas.  Esperamos uma ajuda metodológica para determinar a sequência das ações (quando fazer alguma 

coisa) e o conteúdo da ação (que fazer) e para definir os processos específicos a aplicar (como fazer, que técnicas 

ǳǎŀƳύΦ όΧύ ƴńƻ ǎŜ ŘŜǾŜΣ ǇƻǊŞƳΣ ŎƻƴŦǳƴŘƛ-ƭŀ ŎƻƳ ǳƳŀ ǊŜŎŜƛǘŀΣ Ǉƻƛǎ ǊŜŎŜƛǘŀ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ Ǌƻǘƛƴŀ όΧύέ (p.207). 
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Bonsiepe (1992), centrado no problema, defendeu a macroestrutura projetual como a subdivisão 

do processo projetual nas várias fases ou etapas, e a microestrutura, como as técnicas específicas 

inerentes às fases projetuais. O autor dividiu o processo projetual em três etapas, a estruturação 

do problema, o projeto e a realização do projeto.  

Nos anos 80, a atividade projetual é vista como uma ação subjetiva que não se estrutura por uma 

ordem padrão e que demonstra a diferença de designer para designer, pela forma como este 

constrói a noção da realidade e formula a sua identidade própria. Christopher Alexander 

representou a mudança do paradigma, no qual os problemas de design deixam de ser analisados 

no modo funcional, para adquirirem uma abordagem sistémica na procura de novas 

possibilidades semânticas. O processo de design passou a ser considerado uma prática reflexiva 

ό5ƻƴŀƭŘ {ŎƘǀƴύ ƻƴŘŜ άόΧύ Ş ǘƛŘƻ ŎƻƳƻ ǳƳ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŎƻƳǇƭŜȄƻΣ ǎǳōƧŜǘƛǾƻ Ŝ ǎƛƴǘŞǘƛŎƻ ƻƴŘŜ ƴńƻ 

existe uma solução correta, apenas respostas condicionadas ǇŜƭŀ ǎƛǘǳŀœńƻ Ŝ ǇŜƭŀ ŜȄǇŜǊƛşƴŎƛŀέ 

(Tschimmel, 2009, p.267). O modelo do processo de design passou a ser entendido nas seguintes 

fases: denominação ou percecionamento dos fatores relevantes afetos ao problema; 

enquadramento, que se estrutura com base no conhecimento adquirido e nas experiências 

vividas; concebimento das ações de desenvolvimento de alternativas; e por fim, a avaliação do 

que é proposto para verificar as falhas. No propósito da avaliação, o reenquadramento é 

formulado para identificar novas alternativas ou melhorar as que se propuseram anteriormente.  

O modelo da coevolução Dorst e Cross (2001) implica o desenvolvimento e refinamento da 

formulação do problema, assim como o processamento iterativo nas fases de análise, 

desenvolvimento, síntese e avaliação. O processo em si é aberto, e existe sempre a possibilidade 

de evolução e singularidade específica de cada designer (modos de pensar) por compreender de 

um modo específico os fatores conjeturais e situacionais do projeto (Eastman e Computing, 

2001). Projetar é um ato de antevisão, compreensão, interpretação e ação, desencadeada nas 

projeções78 e designado por processo hermenêutico. A caracterização hermenêutica defende um 

processo aberto, autorrevelador e de autodescoberta, baseado na estrutura dialógica da relação 

contínua do questionamento e da resposta (avanços e retrocessos) e da interpretação dos factos. 

O modelo de processo de design descrito por Gui Bonsiepe correspondeu a treze passos (como 

se pode visualizar na figura 21) e nos seguintes pontos:  

 

                                                             
78 Snodgrass e Coyne (1997), mencionando Hans-GeƻǊƎ DŀŘŀƳŜǊ ŀōƻǊŘŀǊŀƳ ǉǳŜ ƻ ŎƛǊŎǳƭƻ ƘŜǊƳŜƴşǳǘƛŎƻ άόΧύ ƛƴǾƻƭǾƛƴƎ 
ǘƘŜ ǇǊƻƧŜŎǘƛƻƴ ƻŦ ǇǊŜǳƴŘŜǊǎǘŀƴŘƛƴƎǎ ŀƴŘ ŀ ŘƛŀƭƻƎƛŎŀƭ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ƻŦ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŀƴŘ ŀƴǎǿŜǊǎέ (p.65). Tradução livre do 
ŀǳǘƻǊΥ άόΦΦΦύ ŜƴǾƻƭǾŜƴŘƻ ŀ projeção de pré-entendimentos e uma estrutura dialóƎƛŎŀ ŘŜ ǇŜǊƎǳƴǘŀǎ Ŝ ǊŜǎǇƻǎǘŀǎέΦ 
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Fig. 21 - Fases metodológicas do processo de design de Bonsieppe (1992). 

 

. A descoberta de uma necessidade79 é verificada no encontro de uma falta ou falha, que exige 

uma mudança; 

. A avaliação da necessidade é tomada como uma relação de proximidade ou distanciamento das 

outras necessidades numa comparação; 

. O grau de avaliação estabelece-se por uma determinação de valor social;  

. A formulação geral de um problema resulta da definição dos aspetos essenciais à solução e a 

finalidade de conceção do projeto; 

. A formulação pormenorizada é constituída pela estruturação dos requisitos e pelas caraterísticas 

que irão identificar a função dos componentes; 

. A subdivisão do problema compreende a sua simplificação numa estrutura acessível e de rápida 

compreensão; 

. A hierarquização dos problemas parciais consta de uma seleção dos problemas por estratégias 

de resolução; 

. A análise da solução é formada pela verificação das caraterísticas em relação aos requisitos 

delineados; 

                                                             
79 As necessidades no design podem ser vastas e com graus de subjetividade e complexidade diferenciados, 

dependendo do problema que constituem.  
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. O desenvolvimento de alternativas é uma fase da ideação, e é trabalhada com técnicas de apoio, 

como por exemplo o brainstorming ou a análise morfológica; 

. Avaliação e seleção de alternativas, tal como a análise de soluções, avalia as hipóteses tendo por 

base um protocolo de critérios; 

. A elaboração de pormenores define com melhor precisão a solução e elucida melhor o criador 

para a tomada de decisões quer ao nível das alterações necessárias, como a exclusão de algumas 

partes, criação ou melhoramento; 

. A prova do protótipo tem a função de teste e de conclusão para a tomada de decisões antes da 

produção final. A modificação do protótipo existe com o propósito de melhorar o que suscita 

dúvidas ou o que não resulta; 

. A fabricação em série altera por vezes alguns detalhes no que respeita a produção e o 

ajustamento em relação às tecnologias, redução de custos, etc. A fabricação da pré-série 

determina a capacidade produtiva e a rentabilidade que se pode implementar para um maior 

sucesso de negócio.  

Bye e Hakala (2005), sintetizando o processo de Watkins (1995), mencionaram que os vários 

passos se definem pela aceitação, análise, definição, ideação, seleção, implementação e 

avaliação. A aceitação envolve o compromisso para a realização da criação de uma solução para 

o problema. A análise envolve todo o processo gerado para a obtenção da informação, que 

contribui para a criação de um campo visual de conhecimentos sobre o domínio do problema e 

das necessidades dos utilizadores. A definição dos passos projetuais é aplicada para estabelecer 

a organização dos problemas, segundo os critérios de dimensionamento e importância. A ideação 

é o processo de hipotetização em que se desenvolvem possíveis soluções para resolver o 

problema, sob várias perspetivas. A seleção é fundamentalmente uma pré-avaliação que toma 

por princípios os critérios a serem discutidos. A implementação corresponde à fase final, quando 

a solução foi identificada através de uma proposição. Na avaliação, os critérios aplicados ao 

desenvolvimento do projeto são testados e comprovados. Assim, o método de Susan Watkins 

resulta de uma atenção virada para o problema, considerando uma grande importância a análise 

e a definição do problema, como processos essenciais para a obtenção de boas soluções. O 

estudo de RadCliffe e Lee (1989), verificado por Cross (2006), concluiu que a aprendizagem de 

um processo projetual sistemático pode ser benéfico para a quantidade e qualidade de produção, 

quando o aluno segue uma sequência lógica de processos. No entanto, para Nigel Cross, a 

investigação de Ficke (1993, 1996) revelou um resultado mais aprofundado, referindo que, 



55 

  

quando se trata de indivíduos com experiências mais avançadas, existe uma maior flexibilidade, 

ainda assim não descurando o método. No seu estudo, concluíu que a abordagem à utilização de 

uma metodologia flexível é mais propícia à realização de boas soluções, que no caso dos designers 

que utilizam uma abordagem muito rígida. Cross (2000, apud. Almendra, 2010) apresentou ainda 

quatro estágios (ver figura 22) de operacionalização do designer no processo de design, que se 

inicia com a exploração dos problemas no espaço do problema, geração de propostas, avaliação 

em relação aos objetivos e a comunicação do produto do projeto. Este modelo foi largamente 

aplicado como base para a definição de modelos do processo de design a partir do ano 2000.   

 

Fig. 22 - Estágios do modelo processual de Cross (2000). Fonte: adaptado de Almendra (2010, p.25) 

 

Almendra (2010) destacou ainda o método iterativo de Pahl e Beitz (1984) como um processo 

consistente na análise, na síntese e no refinamento que leva à solução materializada na forma de 

proposta, como se pode ver na figura 23.   

 

FIG. 23 - PROCESSO METODOLÓGICO DE DESIGN DE PAHL E BEITZ (1984). FONTE: ADAPTADO DE ALMENDRA (2010). 
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1.1.3. Métodos Projetuais  

 

 
Os métodos projetuais descritos por Pahl e Beitz (2007) envolvem a análise, abstração, síntese, o 

método das questões permanentes, método da negação, método dos passos em frente, método 

dos passos atrás, método da segmentação, método da variação sistemática, método da divisão 

de trabalho e colaboração. Os autores entenderam a análise como uma procura para a 

compreensão da complexidade dos elementos que constituem o problema, e a relação existente 

entre problemas e subproblemas. A fase de análise procura simplificar para reduzir a 

ambiguidade. A abstração desencadeia a recuperação da memória tácitas, fazendo emergir novas 

abordagens para a resolução do problema, e liberta da pressão dos constrangimentos80 ou do 

racionalismo das questões tecnicistas do projeto. A síntese corresponde à conexão da informação 

e dos resultados, com a intenção de se obterem dados plausíveis e melhor definidos. A síntese 

reúne os componentes do problema81, sob uma forma direta e simplificada, através de uma 

imagem (signo) que representa o conceito.  

O método das questões permanentes é responsável pelo que se chama de processo iterativo e 

que advém do princípio do constante questionamento para, sequencialmente, se coletar um 

conjunto de dados que irão responder aos requisitos do problema. Geralmente, com a 

experiência adquirida noutros projetos, as questões tornam-se pró-forma, mas nunca um padrão 

único em todo o tipo de projetos. As questões acontecem em todos os momentos com maior ou 

menor intensidade, dependendo das dúvidas, ou do querer aprofundar algo. O método da 

negação coloca à prova situações incomuns, de soluções sobre as informações conhecidas. Este 

processo pode ajudar a encontrar soluções fora da caixa, visto que nega as soluções do espaço 

do conhecimento pessoal.  

O método do passo em frente, ou método do pensamento divergente, inicia com uma ideia vaga 

sem quaisquer preocupações se é viável ou não, e as hipóteses lançadas podem assumir vários 

caminhos mais longos ou curtos perante a sua eficácia. No decorrer do processo, validam-se ou 

anulam-se as hipóteses, até se concluir que uma é promissora ao nível da resposta ao problema.  

O método reverso de passos para trás não inicia o processo com a origem no problema, mas no 

objetivo da solução, pelo que, torna-se um método estruturado no pensamento convergente, em 

                                                             
80 O método do brainstorming reduz a pressão dos constrangimentos gerando a abstração.  

81 Enumeramos os requisitos, constrangimentos, as possibilidades de sucesso e insucesso como alguns dos 

componentes em torno do problema.  
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que as ideias têm um propósito traçado. Sendo um processo invertido, programando os passos e 

os elementos que devem ser tomados em conta, nunca é analisado na totalidade dos seus 

componentes porque é impossível antever todos os componentes de um sistema. O método de 

passos para trás, não é um processo exploratório e não incentiva à descoberta de novas 

ŎƻƴŎŜœƿŜǎ άƻǳǘ ƻŦ ǘƘŜ ōƻȄέ ǇƻǊ ŦƻŎŀǊ-se apenas numa única direção de resposta.  

O método da segmentação é um método eficaz quando existe a necessidade de identificar a 

composição dos problemas complexos. A segmentação consiste na subdivisão do problema em 

subproblemas menores e fáceis de descrever e podem ser divididos em macro, médios e 

microproblemas. No processo de design, geralmente inicia-se a resposta aos macroproblemas, e 

só posteriormente se resolvem os médios e microproblemas que lhe estão associados, o que 

representa um sistema interligado (ver figura 24).  

 

 

Fig. 24 - Segmentação geral do processo de resolução dos problemas em design. Fonte: o autor. 

 

O método da variação sistemática depende, segundo os autores, das caraterísticas que são 

necessárias para o desenvolvimento da solução, exigindo um mapeamento e uma previsão dos 

requisitos e das possíveis soluções. Este método ajuda a encontrar novas caraterísticas mediante 

a resolução de outras, o que permite ver o problema de um modo mais completo.  

Os métodos da divisão de trabalho e a colaboração, no design, são fundamentais para um sucesso 

consistente e com qualidade. A predisposição dos elementos, a colaboração multidisciplinar e o 
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reconhecimento funcional de cada elemento, como a boa participação e recetividade, são 

caraterísticas determinantes para consolidar o diálogo e a estrutura de trabalho. Os métodos 

utilizados para definir o problema de design dividem-se em definição da tarefa de design, análise 

do problema, delineamento estratégico, procura de ideias no domínio, seleção de ideias 

promissoras, definição dos requisitos, análise dos constrangimentos e planeamento das 

hipóteses.  

A) A definição da tarefa é a função basilar que determina a identificação do problema e a 

constituição de uma necessidade. A identificação deve respeitar as necessidades sentidas 

pelos recetores e pode ser incentivada pelo interesse no melhoramento de algo, evitar 

erros de projeto, pensar os requisitos melhor adaptados ao recetor82, querer atualizar 

conceitos ultrapassados, integrar novas reformulações perante a evolução dos hábitos 

culturais e sociais, tornar menos dispendiosos conceitos pensados noutros sistemas de 

referência, cumprir imperativos de sustentabilidade, segurança, qualidade e 

durabilidade.  

B) A análise do problema baseia-se na verificação da situação dos foros externo e interno, 

para desconstruir o problema em partes mais facilmente compreensíveis. Do foro 

externo, definimos todos os elementos que estão associados às variações económicas e 

políticas, custos das matérias-primas, alterações legislativas, gostos, concorrência, 

avanço tecnológico e produtivo. Do foro interno, o problema é visto de acordo com os 

requisitos e os constrangimentos projetuais, os meios e recursos necessários, gestão do 

projeto, acesso a informação necessária, cumprimento dos prazos, know-how técnico, 

budget, participação dos stakeholders, imposições legais e capacidade de resposta de 

produção. A análise do problema, segundo Pahl e Beitz (2007), deve compreender a 

previsão do ciclo de vida do que se está a projetar, para se compreender como e quando 

fazer a reciclagem ou a substituição. A compreensão da diversificação do conceito, que 

pode assumir a forma de uma série ou família de produtos, integra a análise do problema 

sob uma preocupação de viabilidade económica e produtiva. A análise das competências 

técnicas e de produção da entidade produtora é averiguada na fase de análise do 

problema para se perceber quais as limitações e as possibilidades competitivas. Neste 

tipo de reconhecimento, por vezes, é possível gerar novas dinâmicas produtivas que 

impulsionam as empresas e revolucionam os mercados. O design é estruturado tendo 

                                                             
82 Aplicámos a palavra recetor pretendendo designar os utilizadores, serviços, meios naturais ou artificiais que integram 

o sistema.  
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estes fatores em conta para se viabilizarem as soluções com os meios que se têm ou que 

se podem adquirir. 

C) O delineamento estratégico não verifica apenas as oportunidades, identifica igualmente 

as necessidades dos consumidores e as tendências e consolida um plano de intervenção 

focado nos objetivos para responder com maior detalhe possível aos requisitos do 

projeto. Define-se também pela gestão da ação projetual, experimentação de modelos 

prospetivos, implementação do conceito, perspetiva lucrativa, redução de custos e 

tempos de produção, satisfação do recetor e do investidor.  

D) A procura de ideias no domínio externo e interno (ideias pessoais) alberga duas 

finalidades: promover a diferenciação através do reconhecimento do que foi feito até o 

momento, e sustentar uma maior amplitude de referências no campo visual dos 

designers. A primeira finalidade é responsável pela determinação da originalidade, da 

novidade e do estudo de mercado, e a segunda toma lugar pela construção do 

conhecimento técnico de viabilização. A procura das ideias pessoais cumpre dois 

propósitos: responder aos requisitos e constrangimentos, criando uma referência com 

melhor desempenho (do domínio), e satisfação pessoal na contribuição para a sociedade 

ou a natureza. Os métodos criativos, como os jogos analógicos, metafóricos, combinação 

morfológica, funcionais ou as mutações e o hibridismo, funcionam como reanimadores 

das imagens que possuímos no subconsciente.  

E) A seleção das ideias promissoras constitui a triagem das ideias que cumprem melhor as 

vantagens funcionais, estruturais e estéticas e que representam o melhor volume de 

negócio. O critério de seleção das ideias tem em conta o grau de fiabilidade das ideias 

em relação ao cumprimento dos requisitos, as vantagens representadas pela praticidade, 

rigor, número de peças, facilidade de produção, custos, atratividade estética, atributos 

competitivos e inovação. A seleção de ideias é um processo criterioso de grande 

responsabilidade no ato da tomada de decisão. As dúvidas projetuais incorrem na perda 

de tempo e em esforço acrescido de trabalho e têm custos associados.  

F) A definição dos requisitos do problema e a análise dos constrangimentos marcam o 

planeamento do projeto no delineamento dos fatores que afetam a orgânica do projeto 

e a viabilidade dos conceitos. Os requisitos do projeto são os trâmites estratégicos 

indispensáveis que definem as intenções. Os requisitos funcionam como guias ou 

ingredientes que têm uma função específica e que se interligam com um propósito. Os 

requisitos formais não são indissociáveis dos requisitos ergonómicos ou de usabilidade, 
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transporte, de produção, materiais, etc. Os requisitos projetuais nunca são previstos na 

sua totalidade, tal como não se consegue antever todos os constrangimentos. Muitos são 

apenas descobertos durante o desenvolvimento do projeto. Alguns dos άnão 

identificadosέ deixam a oportunidade para serem pensados em trabalhos futuros. 

G) A análise dos constrangimentos projetuais respeita o escrutínio dos problemas 

associados à projetação de algo. Os constrangimentos são verificados previsivelmente, 

antecipando acontecimentos que podem interferir com os objetivos delineados. 

H) O planeamento das hipóteses é feito segundo critérios de valorização dos requisitos, e 

podem ser realçados mais os aspetos ergonómicos, funcionais ou atributos estéticos, 

redução dos custos de produção ou aspetos ecológicos. As hipóteses a serem avaliadas 

são confrontadas com uma checklist de requisitos estruturados na primeira fase de 

análise do problema e definição dos requisitos. As hipóteses que respondem ao maior 

número de requisitos e constrangimentos associados são consideradas promissoras. A 

verdadeira qualidade das proposições só é verificada na ação quando o conceito é 

sintetizado e desenvolvido tecnicamente. O planeamento das hipóteses não é um 

procedimento estático ou singular, mas um procedimento contínuo que coexiste em 

todas as fases do projeto. O levantamento das hipóteses e a tomada de decisão são 

indubitavelmente as fases mais difíceis de um projeto em termos cognitivos. São também 

as fases decisivas que traçam o caminho do sucesso ou insucesso do desenvolvimento e 

implementação, pelo que merecem uma atenção especial e uma maior dedicação 

temporal. O método de procura de soluções combina os conhecimentos, experiências, 

capacidade de investigação, compreensão dos requisitos e constrangimentos, seleção e 

avaliação.  

Gero (2011) defendeu que os processos criativos de design, que são responsáveis pela 

produção das soluções, partem da combinação, das analogias, indução, mutação e os 

primeiros princípios (Cross, 2006). Neste sentido, a procura de soluções é uma fase de 

exploração, preparação e ação marcada pela experiência, criatividade e organização. As 

boas soluções de design não são apenas as que despertam a atenção pelos atributos 

estéticos, mas as que são exatas na configuração dos componentes que solucionam o 

problema em toda a sua dimensão. As propostas devem ser analisadas em consonância 
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com a natureza estrutural83 do que é projetado, a relação da usabilidade e integração 

social, viabilidade produtiva, qualidade material, custos e a atratividade estética. As 

melhores soluções são simples e identificam-se por serem compreendidas 

intuitivamente.   

O método de seleção das soluções concebe-se por várias fases, sendo a primeira fase a 

segmentação das ideias efetuada pela criação de grupos de possibilidades, através da 

utilização de uma escala Likert que pode ser de três ou cinco valores. As soluções 

promissoras são comparadas numa segunda fase, através da utilização de um quadro tipo 

matrix atendendo aos parâmetros que correspondem aos primeiros princípios do 

projeto. Nesta triagem, as soluções complexas são eliminadas porque a complexidade 

gera soluções disfuncionais, pouco práticas, inacessíveis em termos de utilização e de 

visualização de funções, difíceis de produzir. Na terceira fase, a seleção é procedida da 

identificação dos resultados que respondem ao maior número de requisitos. A quarta 

fase consiste numa avaliação mais detalhada dos critérios positivos das soluções com 

melhores resultados para perceber qual a mais eficaz.  

O método de avaliação das soluções (ver figura 25) parte do conceito que a avaliação de 

algo é uma forma de atribuir um valor perante um objetivo e por uma categorização de 

intenções performativas. Pahl et al. (2007ύ ŀōƻǊŘŀǊŀƳ ά!ƴ ŜǾŀƭǳŀǘƛƻƴ ƛƴǾƻƭǾŜǎ ŀ 

comparison of concept variants or, in the case of a comparison with an imaginary ideal 

solution, a rating or degree of approximation to that ƛŘŜŀƭέ όp.110)84. A avaliação é um 

ato de comparação de todas as caraterísticas mais evidentes das soluções propostas para 

que a validação seja o mais honesta e rigorosa possível. Todos os requisitos avaliáveis são 

identificados e quantificados com os mesmos parâmetros de avaliação, por forma a não 

influenciar os valores dos resultados.   

 

                                                             
83 A natureza estrutural respeita a integridade de todos os componentes que constituem o produto ou espaço, 

verificados sobre uma interrelação formal e funcional. 

84 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά¦Ƴŀ ŀǾŀƭƛŀœńƻ ŜƴǾƻƭǾŜ ǳƳŀ ŎƻƳǇŀǊŀœńƻ ŘŜ ǾŀǊƛantes de conceito ou, no caso de uma 

ŎƻƳǇŀǊŀœńƻ ŎƻƳ ǳƳŀ ǎƻƭǳœńƻ ƛŘŜŀƭ ƛƳŀƎƛƴłǊƛŀΣ ǳƳŀ ŎƭŀǎǎƛŦƛŎŀœńƻ ƻǳ ƎǊŀǳ ŘŜ ŀǇǊƻȄƛƳŀœńƻ ŀ ŜǎǎŜ ƛŘŜŀƭέ όtŀƘƭ Ŝǘ ŀƭΦ 

2007, p.110). 
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Fig. 25 - Método de avaliação de soluções em design. Fonte: o autor. 

 

 

Em design, não existem métodos únicos aplicáveis à solução dos problemas, mas sim métodos 

flexíveis e ajustáveis. O método de resolução de problemas (ver figura 26) é aplicado 

intencionalmente com o objetivo de simplificar e clarificar a sua complexidade. O método de 

iteração de repetidas implementações, conclusões e reformulações de soluções, exige uma 

metodologia aberta à mudança de planos, retificação dos métodos experimentados e a rejeição 

dos princípios mal definidos. O método vai sendo construído paralelamente à evolução do 

projeto, requerendo a cada passo uma reformulação e experimentação.  

 

 

Fig. 26 - Processo de resolução de problemas de design. Fonte: o autor. 

 

Em cada passo do processo iterativo, há a realização de uma avaliação, para se compreender se 

os passos anteriores cumpriram os objetivos traçados. Caso os resultados não sejam satisfatórios, 

reformulam-se os passos com uma nova metodologia até ser garantida a qualidade das soluções. 

As soluções podem ainda determinar se os requisitos foram bem ou mal identificados e, quando 

persistem as dúvidas, o processo tem de retroceder para uma nova procura da identificação do 

problema.  
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A capacidade do designer em separar-se da fixação a uma solução, permite assegurar uma maior 

fidelização e imparcialidade na avaliação de hipóteses. No entanto, mesmo sabendo que algumas 

hipóteses apresentam vários constrangimentos, por vezes os designers não se conseguem 

libertar das soluções com que formaram empatia, e prosseguem, sabendo que não é a via correta 

para atingir os objetivos. O encontro da solução cumpre um rigoroso processo de planificação do 

projeto, constituído por cinco principais sequências (ver figura 27), que, sob um modo evolutivo 

de passos, vão tornando o processo mais clarificado e conciso na tomada de decisões. A solução 

final é a consequência das várias subsoluções e dos loops de reformulação que vão sendo 

concebidos em cada passo planificado e experimentado. A solução do projeto pode, deste modo, 

considerar-se um ato construtivo de identificação e compreensão dos problemas, planeamento, 

criação, desenvolvimento e produção. 

 

Fig. 27 - Processo de planificação do projeto de design. Fonte: Adaptado de Pahl et al. (2007) e Cross e Roy (1989). 

 

1.1.4. Componentes do Processo de Design 

 
A palavra componente, segundo o Oxford Dictionary85, teve a sua origem em meados do séc. XVII, 

através da utilização da palavra latina que representa reunir ou colocar junto. Como adjetivo, 

                                                             
85 Oxford Dictionary, último acesso a 30.09.2017 em https://en.oxforddictionaries.com/definition/component 
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significa a parte constituinte de um todo. No Cambridge Dictionary86, a palavra componente 

define a parte que combina com as outras partes para formar algo maior. No Merriam Webster 

Dictionary87, a palavra componente significa uma parte constituinte, e no dicionário Priberam88, 

representa algo que entra na composição, elementos que concorrem com outros elementos ou 

que perfazem a sua composição.  

Para Buede (2009), numa perspetiva de arquitetura e engenharia, um sistema que compõe o 

ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴΣ Ş ǳƳ άόΧύ ǎŜǘ ƻŦ ŎƻƳǇƻƴŜƴtes (subsystems, segments) acting together to 

anchive a set of comon objectives via the accomplishement of a set of ǘŀǎƪǎέ όp.50)89. Lawson e 

Dorst (2005, p.220), em άAcquiring Design Expertiseέ, sugeriram que o designer competente é 

capaz de trabalhar com vários esquemas de design conhecidos, dentro de uma partilha de 

conhecimentos comuns. Para os autores, é neste sentido que o projeto de design enquanto 

ŜǎǉǳŜƳŀΣ ƴńƻ Ş Ƴŀƛǎ ǉǳŜ ǳƳ άόΧύ ŎƻƘŜǊŜƴǘ ǎŜǘ ƻŦ ŘŜǎƛƎƴ ŜƭŜƳŜƴǘǎ ƛƴǘŜǊrelated in ways which 

relate consistently to sets of guiding principles. In process terms a competent designer is likely 

ǘƻō ōŜ ŀōƭŜ ǘƻ ŎǊŜŀǘŜ ǘƘŜ ŘŜǎƛƎƴ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ƛǘǎŜƭŦ ǘƘǊƻǳƎƘ ǎǘǊŀǘŜƎƛŎ ǘƘƛƴƪƛƴƎέ.90  

A definição de design de Von Stamm (2008) explica o processo como um ato consistente, baseado 

numa estrutura organizacional que promove a tomada de decisões, referinŘƻ ά5ŜǎƛƎƴ ƛǎ 

tranformed into na outcome, be it tangible (produt) or intangible (service). Design is about doing 

things consciously, and not because they have always done in a ŎŜǊǘŀƛƴ ǿŀȅ όΧύέ όp.12)91.  

Referindo o significado atribuído no Guia de Gestão de Design de Produǘƻ ά.ǊƛǘƛǎƘ {ǘŀƴŘŀǊŘ 

.{тлллέΣ ±ƻn Stamm separou o processo de design em três fases que correspondem ao projeto 

concetual ou processo onde se geram os conceitos para responder aos objetivos, projeto de 

desenvolvimento onde é estruturado e trabalhado o conceito identificado sob a melhor 

                                                             
86 Cambrigde Dictionary, último acesso a 30.09.2017 em https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionário/inglês-

portugues/component. 

87 Merriam Webster Dictionary, último acesso a 30.09.2017 em https://www.meriam-

webster.com/dictionary/component. 

88 Priberam dicionário, último acesso a 30.09.2017 em https://www.priberam.pt. 

89 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΦΦΦύ ǳƳ ŎƻƴƧǳƴǘƻ ŘŜ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘŜǎ όǎǳōǎƛǎǘŜƳŀǎΣ ǎŜƎƳŜƴǘƻǎύ ŀǘǳŀƴŘƻ ŜƳ ŎƻƴƧǳƴǘƻ ǇŀǊŀ 

atingir um conjunto de objetivos comuns, por meio da realização de um conjuƴǘƻ ŘŜ ǘŀǊŜŦŀǎέ ό.ǳŜŘŜΣ нллфΣ ǇΦрлύΦ 

90 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ /ƻƴƧǳƴǘƻ ŎƻŜǊŜƴǘŜ ŘŜ ŜƭŜƳŜƴǘƻǎ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴ ƛƴǘŜǊƭƛƎŀŘƻǎ ŘŜ ƳƻŘƻǎ ǉǳŜ ǎŜ ǊŜƭŀŎƛƻƴŀƳ 

consistentemente a conjuntos de princípios orientadores. Em termos de processo, um projetista competente será 

ǇǊƻǾŀǾŜƭƳŜƴǘŜ ŎŀǇŀȊ ŘŜ ŎǊƛŀǊ ŀ ǇǊƽǇǊƛŀ ǎƛǘǳŀœńƻ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴΣ ǇƻǊ ƳŜƛƻ Řƻ ǇŜƴǎŀƳŜƴǘƻ ŜǎǘǊŀǘŞƎƛŎƻέ ό[ŀǿǎƻƴ Ŝ 5ƻǊǎǘΣ 

2005, p.220). 

91 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άh ŘŜǎƛƎƴ Ş ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀŘƻ ƴǳƳ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻΣ ǎŜƧŀ ǘŀƴƎƝǾŜƭ όǇǊƻŘǳǘƻύ ǾŜǊǎǳǎ ƛƴǘŀƴƎƝǾŜƭ όǎŜǊǾƛœƻύ. 

Design Ş ŦŀȊŜǊ ŀǎ Ŏƻƛǎŀǎ ŎƻƴǎŎƛŜƴǘŜƳŜƴǘŜΣ Ŝ ƴńƻ ǇƻǊǉǳŜ Ŝƭŀǎ ŦǳƴŎƛƻƴŀǊŀƳ ǎŜƳǇǊŜ ŘŜ ǳƳ ŎŜǊǘƻ ƳƻŘƻ όΦΦΦύέ ό±ƻƴ 

Stamm, 2008, p.12). 
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performance, e projeto de detalhe onde se especificam as formas finais, dimensões, tolerâncias, 

assemblagens, materiais, texturas, métodos de manufatura e pormenores.  

Os componentes do processo de design podem ser percebidos por macrocomponentes que 

constituem as grandes fases do projeto e as microcomponentes que consistem nos subelementos 

que estruturam as fases projetuais. Brown e Green (2016), explicando a projetação ao nível da 

instrução ou ensino, demonstraram um processo dividido em três grandes macrocomponentes, 

como a análise da situação para perceber qual a instrução necessária e que passos podem ser 

tomados para dar essa instrução; a produção e implementação da instrução projetual; a avaliação 

dos resultados da implementação. Extrapolando estes componentes para o processo projetual, 

percebemos que na aceitação do desafio, a análise ou prospeção é efetiva para se compreender 

que tipo de instrução será necessária para estruturar metodologicamente o projeto. As fases da 

criação, produção e implementação são a ação do projeto e a avaliação dos resultados, reflete a 

apreciação do teste, para se efetuarem as melhorias e os acertos das decisões tomadas, como se 

pode ver na figura 28.  

 

 

Fig. 28 - Fases da criação do projeto. Fonte: o autor. 

 

 

Os autores subdividiram ainda os três macrocomponentes em cinco ações que denominaram por 

ά!55L9έ (que significa Analysis, Design, Development, Implement, Evaluate) e que funcionam 

como componentes concetuais de vários modelos de instrução. No nosso ponto de vista, os 

microcomponentes, ao nível do processo projetual de design, são delineados em detrimento de 

melhor se compreender a amplitude do processo. Assim, a macrocomponente de prospeção, 

representa as microcomponentes das análises do briefing, análise do domínio em causa, análise 

dos critérios e constrangimentos projetuais, análise do planeamento, as estratégias e a análise 

do utilizador. A macrocomponente da ação apresenta-se no projeto, com uma microcomponente 

do design e ideação, que abrange as ações de representação e identificação dos problemas 
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projetuais que possam comprometer a viabilidade do projeto, como as ações da ideação, teste 

ou experimentação, ações técnicas de sintetização e produção, ações de apreciação dos custos e 

a viabilidade orçamental.  

A macrocomponente de implementação está conectada à análise do utilizador pela verificação 

comportamental em relação às ações funcionais, psicológicas e empáticas, e pode ser ainda 

conectada à experimentação no meio de produção, para execução de um protótipo para analisar 

a rentabilidade dos processos, encontrar as dificuldades na conceção e testar a orgânica 

produtiva.   

A macrocomponente da avaliação é fundamental para o processo projetual na medida em que 

permite um f̀eedbackΩ Řƻǎ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻǎ ŀƴŀƭƛǎŀŘƻǎ Ŝ ǉǳŜ ƭŜǾŀ Ł ǊŜŦƻǊƳǳƭŀœńƻ ŘŜ ǉǳŀƛǎǉǳŜǊ 

incorreções do projeto, que são verificadas na fase final do processo. A macrocomponente da 

avaliação, implica as microcomponentes da avaliação técnica e material, processos de 

transformação e produção, aspetos ecológicos ou ambientais, as questões orçamentais e garantia 

de qualidade, questões éticas e de interação social.  

A avaliação existe no processo projetual desde o momento em que se começam a gerar as 

hipóteses de solução, até ao momento em que a solução é implementada no mercado. A 

avaliação constante que se promove na tomada de decisões é responsável pelo evoluir do 

processo. A avaliação específica da proposição final enquadra todos os componentes projetuais 

e todos os planeamentos e ações que desencadeiam a decisão global, e que se assume como um 

termo de responsabilidade. A importância da avaliação final é determinante para a antevisão da 

produção e do prognóstico da reação do mercado, dado este ser imprevisível. A boa avaliação 

depende da microcomponente da criação de instrumentos de avaliação, que considerem os 

critérios mais adequados em relação aos objetivos delineados para a resolução do problema, e 

com o objetivo de verificar se não houve informação esquecida ou mal resolvida no percurso do 

projeto.  Os instrumentos de avaliação são vários e englobam a equipa de projeto, utilizando listas 

de checkout e colocando a proposta sob experimentação e prova, que muitas vezes aplicam os 

grupos de experiência.  

As mcrocomponentes da comparação dos objetivos e a conceção do relatório dos resultados são 

bons meios para garantir que a solução final é honesta em relação aos princípios delineados. A 

solução não é mais que uma hipótese materializada e aberta a novas perspetivas de 

melhoramento e satisfaz não todos, mas alguns dos critérios que constituem o problema.  
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De um modo geral, podemos compreender os componentes do processo de design como os 

elementos inscritos em dez momentos, ao longo do processo e que interagem totalmente entre 

si, como podemos ver na figura 29.  

 

 

Fig. 29 - Componentes do processo de design. Fonte: o autor. 

 

9Ƴ ά¦ƴƛǾŜǊǎŀƭ tǊƛƴŎƛǇƭŜǎ ƻŦ 5ŜǎƛƎƴέ [ƛŘǿŜƭƭΣ IƻƭŘŜƴ Ŝ .ǳǘƭŜǊ (2010) designaram quatro estágios 

da criação que são responsáveis pelo sucesso dos produtos no mercado. Os estágios identificados 

são alguns dos componentes que denominámos para o processo de design, como os requisitos 

do problema, a geração, o desenvolvimento e o teste.  

Os requisitos são obtidos, segundo os autores, na investigação do mercado, opinião dos 

utilizadores, testes de usabilidade na condição formal do processo. Na ação informal, os 

requisitos advêm do conhecimento direto e da experiência dos designers e torna-se melhor 

definida quando os intervenientes (utilizadores) estão diretamente integrados no processo, 

mostrando um feedback em relação ao problema em causa. No άdesignέ ou geração, os 

requisitos, os constrangimentos e as especificações são apresentados graficamente como 

proposições ou hipóteses para serem discutidas e trabalhadas na fase de desenvolvimento.  

As ferramentas de colaboração à criação são aplicadas nesta fase para desencadear um conjunto 

de ideias ou conceitos que, sem uma preocupação técnica de viabilização de produção, são 

respostas prematuras, com caraterísticas formais, funcionais e de interação com o utilizador. No 

desenvolvimento, as especificações trabalhadas no conceito, ganham uma forma real para a 
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solução do problema, cumprindo os trâmites planeados. Os autores determinaram que, nesta 

fase, apresentam-se três estratégias de controlo da qualidade, que são a redução da variabilidade 

dos materiais, a forma das peças com a assemblagem dos seus componentes e o estabelecimento 

das especificações. O desenvolvimento é também uma ação onde se estabelecem as 

preocupações métricas, produção, aspetos estéticos, interação com o utilizador e o meio. A fase 

de teste permite uma avaliação da solução em termos da resposta aos requisitos, especificações 

e ao modo como os constrangimentos foram resolvidos ou contornados por forma a cumprir os 

objetivos e a ser aceite pelos utilizadores com uma performance fidedigna no contexto real. O 

teste promove a identificação de erros, omissões, ou resultados não previstos.  

Norman (1981, apud. Lidwell, Holden e Butler, 2010, p.82) descreveu que existem dois tipos 

básicos de erros, os deslizamentos ou omissões e os enganos. Os deslizamentos ocorrem em 

situações em que foram cometidos erros de ação (decisão) e que implicam com a orgânica de 

outras ações, nas diferentes fases do projeto. Os deslizamentos são consequência do 

esquecimento de algumas especificações ou requisitos fundamentais para o projeto. Os enganos 

são geralmente considerados erros de planeamento e são causados por fatores como o cansaço, 

tomada de decisões erradas, incumprimento de regras.  

Focando o método de avaliação da inovação dos produtos, o modelo FBS (Funtion-Behavior-

Structure), de Gero (1990), determina que as necessidades são transformadas em descrições ou 

funções que exigem um comportamento. Os oito componentes de projetação são estruturados 

pela seguinte ordem: 

. Formulação e transformação das funções em descrições92 de comportamento;  

. Síntese é o comportamento esperado transformado em estrutura, e o modo como pode exibir 

esse comportamento;  

. Na análise, o comportamento do artefacto e a estrutura são verificados;  

                                                             
92 As descrições podem ser estruturais quando respeitam fenómenos e reações nos objetos e podem ser descritivas, 

quando se remetem a descrever atos ou ações mentais ao nível dos propósitos, desejos, reações. Qualquer 

processo de design apresenta inicialmente uma intenção que é apresentada sob a forma de uma descrição das 

necessidades que se transformam no desejo de obtenção de um resultado ou de uma solução. O papel do designer 

é o transformar de forma efetiva as descrições intencionais (necessidades) em descrições estruturais que são 

proposições (Vermaas e Dorst, 2007, p.141). As funções são as intenções ou os propósitos do projeto. O 

comportamento compreende a forma como a estrutura de um artefacto cumpre as suas funções. A estrutura é o 

conjunto de componentes que compõem os artefactos. É o todo e as partes componentes que se conectam para 

oferecer um determinado comportamento e um conjunto de funções. O comportamento são as ações que o 

artefacto permite fazer.  
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. Na avaliação, o comportamento atual é comparado com o comportamento esperado;  

. A documentação da descrição é gerada quando a avaliação é satisfatória e aplica-se à 

manufatura do artefacto. No caso de a avaliação não ser satisfatória, existem três processos de 

reformulação dos passos; 

. Reformulação gerando uma nova estrutura;  

. Reformulação gerando um novo comportamento esperado;  

. Reformulação gerando uma nova função.  

Concluímos que os componentes do processo de design, estando inteiramente ligados aos passos 

constituintes que formam a orgânica do projeto, têm significados convergentes, mas com 

semânticas específicas, dado a complexidade de cada desafio. Os componentes do processo de 

design funcionam como uma rede de conexões que interagem entre si, para responder à 

constituição de uma proposta. A concetualização da organização dos componentes é verificada 

através da estruturação de uma hierarquia pela sua relevância e pelo seu contributo para o 

desenvolvimento e maturação do projeto.  

De um modo genérico, podemos definir como macroestrutura de componentes processuais três 

parâmetros motrizes, como a prospeção, a ação e a avaliação, que abrangem a orientação ou a 

esquematização do processo, podendo ser mais ou menos explorados nos componentes 

secundários ou terciários. A dimensão do número de componentes no processo de design não é 

uma caraterística marcante para os resultados performativos da solução. A errada escolha ou 

omissão, é que implicam falhas diretas no ciclo projetual e na tomada de decisões, afetando a 

produção de soluções.  

Resumindo, a padronização existente na atividade processual de design consiste nos ciclos de 

análise, síntese e avaliação. Cross (2006), citando Mc Neill et al. (1998) escreveu: 

A designer begins a conceptual design session by analysing the functional aspects of the problem. 

As the session progresses, the designer focused on the three aspects of function, behavior and 

strutucture and engages in a cycle of analysis, synthesis and evaluation. Toward the end of the 

design session, the designer´s activity is focused on synthesizing structure and evaluating the 

structure´s behavior. (p.87)93  

                                                             
93 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά¦Ƴ ŘŜǎƛƎƴŜǊ ƛƴƛŎƛŀ ǳƳŀ ǎŜǎǎńƻ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴ ŎƻƴŎŜƛǘǳŀƭ ŀƴŀƭƛǎŀƴŘƻ ƻǎ ŀǎǇŜǘƻǎ ŦǳƴŎƛƻƴŀƛǎ Řƻ 

problema. À medida que a sessão progride, o designer concentra-se nos três aspetos, a função, o comportamento 

e a estrutura e envolve-se num ciclo de análise, síntese e avaliação. No final da sessão de design, a atividade do 
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1.1.5. Paradigmas de Interpretação do Processo Criativo em Design 

 

 
Os paradigmas do processo criativo em design são frequentemente descritos em duas grandes 

fases diferenciadas, que correspondem ao paradigma analítico (sob a visão das ciências naturais) 

e o paradigma da emergência e conceção holística (visão das ciências sociais e humanas)94. As 

duas formas de compreensão e da componente teórica e prática do design são antagónicas e o 

foco metodológico de ambos os paradigmas determinam grandes diferenças sobre o modo de 

ver, pensar e fazer o projeto.  

O paradigma analítico respeita uma abordagem positivista95 no modo de responder aos 

problemas, com uma atitude racional e hermética. Neste princípio, a metodologia assenta na 

linguagem das ciências naturais96, aritméticas, onde o resultado é um valor absoluto.  

                                                             
designer foca-se na estrutura de sintetização e na avaliação do comportamento estruturaƭέ όaŎ beill et al., 1998, 

apud. Cross, 2006, p.87). 

94 Ver os quadros 1,2,3 em anexo. 

95 A abordagem positivista no processo projetual é vista como um conjunto de regras gramaticais que conferem a lógica 

metodológica de etapas. Para os teóricos positivistas, o processo de design pode ser verificável através de símbolos 

do design que à semelhança da orgânica da composição das palavras podem ser manipuladas com as regras 

gramaticais (Snodgrass, Coyne, 1996). Através da criação de uma simbologia primária (formas básicas), 

transformadas por determinadas regras, formam-se estruturas coerentes, semelhantes ao sentido das frases. 

Ludwing Wittgeistein, filósofo austríaco, defendeu o modelo de linguagem `atomista´. estruturando o processo de 

design com uma metodologia hermética. Wittgeistein, porém, mais tarde, viria a concluir que a verdadeira natureza 

do design é formada por um sistema aberto, dialogal nada hermético, onde se definem e redefinem os símbolos. 

A linguagem dos símbolos, deixa de ser vista como precisa e lógica, em que as respostas não são verdadeiras ou 

falsas, mas adequadas a um determinado contexto ou sistema em particular. As palavras ou os símbolos, passam 

a ser interpretados como significativos, com vários contextos, e adquirem o significado conforme a situação onde 

se encontram. O projeto no contexto do círculo hermenêutico passa a ser entendido como um todo em que as 

partes são compreendidas não num modo individual, mas num todo. A interpretação do projeto passa a ser visto 

como um processo de filtragem do todo redefinindo-se as partes, num método de avanços e recuos para obter o 

entendimento do problema. O processo de design passa a ser compreendido como autorreflexivo. O projeto passa 

a ser reconhecido como um processo de antevisão e antecipação de projeções (hipóteses). Os avanços e 

retrocessos ao nível dos movimentos de descoberta, são interpretações e compreensões que passam a ser 

avaliadas e validadas dando origem a reinterpretações e novas compreensões. Os pré-conceitos, pré-

entendimentos, valores e atividades são dados adquiridos e nunca pré-estabelecidos. No processo hermenêutico, 

as proposições (pré-suposições) são repensadas, alteradas ou abandonadas. A interpretação nunca tem um fim 

porque evoca sempre novas interpretações.  

96 Herbert Simon apresentou a diferenciação dos saberes nas ciências naturais e nas ciências do artificial. As ciências 

naturais são exatas tendo a Matemática e a Física como referência. Contrariamente às ciências do artificial, 

elaboram-se no seu processo de análise, os ǇǊƻŎŜǎǎƻǎ ŘŜ ǎƝƴǘŜǎŜ Ŝ ǇǊŜǾƛǎńƻΦ 9Ƴ ά¢ƘŜ {ŎƛŜƴŎŜ ƻŦ ǘƘŜ !ǊǘƛŦƛŎƛŀƭέΣ ƻ 

problema é visto com uma perspetiva racionalista na resolução do problema sob a doutrina positivista.    
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O paradigma da emergência e conceção holística verifica a realidade projetual como um processo 

humano, de abstração e de reflexão, apresenta um resultado que não é uma resposta final ao 

problema, mas uma constituição de possibilidades e hipóteses que podem ser consideradas 

intermináveis. A visão analítica do projeto de design centra-se no indivíduo e no produto da sua 

criação, em torno apenas da resolução dos problemas. A visão holística é centrada no processo e 

na interação entre o designer e o meio que envolve o problema.  

Na primeira metade do séc. XX, a criatividade ainda era vista como uma caraterística divina e o 

agente criador destacava-ǎŜ Řƻǎ ŎƻƳǳƴǎ ƳƻǊǘŀƛǎ ǇŜƭŀ ŎŀǇŀŎƛŘŀŘŜ ƻǳ ƻ άŘƻƳέ ŜǎǇŜŎƝŦƛŎƻ Ře 

alguns (eleitos) que recebiam o privilégio da genialidade. Em 1950, a ideia da criatividade como 

um dom deixa de fazer sentido e passa a ser reconhecida como uma capacidade universal, que 

pode ser aperfeiçoada e desenvolvida através da aprendizagem (Guilford, 1950). Nos anos 60 e 

70, sob a influência das ciências naturais, o criador é conotado como um sistema de 

processamento de informações que, através de criação de símbolos e de uma gramática 

projetual, resolve os problemas, guiado pelo método racional. A capacidade de pensar 

criativamente decorre da forma de pensar inteligentemente através de operações organizativas 

e bem ordenadas (conceito positivista).  

No final da Guerra Fria e começo dos anos 90, um novo paradigma97 demonstrou que a 

criatividade é um processo construtivo que é consequência dos pensamentos racional e 

irracional98. A criatividade passa a ser compreendida como um sistema dinâmico onde as variáveis 

intercedem no resultado final, que é percebido como um `neverending story´, e onde o criador 

interage com as partes do sistema com o seu cunho pessoal. Tal como abordou Tschimmel (2009, 

p. 234), ŀ άόΧύ ŎƻƴŎŜœńƻ Ş ƘǳƳŀƴƛǎǘŀέΣ Ŝ ǇŜǊŀƴǘŜ Ŝǎǘŀ ǾƛǎńƻΣ o design é visto como uma ciência 

do foro humano. 

 h ǇŀǊŀŘƛƎƳŀ ŀƴŀƭƝǘƛŎƻ ŦƛǊƳƻǳ ƻ άǊŀǘƛƻƴŀƭ ǇǊƻōƭŜƳ ǎƻƭǾƛƴƎέ ŘŜ {ƛƳƻƴ όмфсфύ ŜƳ ά¢ƘŜ {ŎƛŜƴŎŜǎ ƻŦ 

!ǊǘƛŦƛŎƛŀƭέΣ ǎƻō ŀ ŎǊŜƴœŀ ǉǳŜ ŀ ŎƻƴǎƛǎǘşƴŎƛŀ Řŀǎ ǎƻƭǳœƿŜǎ ŘŜǇŜƴŘŜ ŜȄŎƭǳǎƛǾŀƳŜƴǘŜ Řŀ ǇǊƻŎǳǊŀ Ŝ Řŀ 

seleção de informações para construir uma lógica gerenciável de contributos para encontrar a 

                                                             
97 O novo paradigma é introduzido por Christopher Alexander no livro publicado eƳ мфттΣ ǎƻō ƻ ǘƝǘǳƭƻ ά! tŀǘǘŜǊƴ 

[ŀƴƎǳŀƎŜέΣ ƻƴŘŜ ƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴ ŘŜƛȄƻǳ ŘŜ ǎŜǊ Ǿƛǎǘo como uma questão funcional, mas uma questão social.  

98 Tschimmel (2010), definiu o pensamento racional e irracional no designer, como Homocogitans que é igual à soma 

de Homo Sapiens e Homo Demens.  
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solução mais lógica. Este procedimento metodológico foi fortemente marcado pelo pensamento 

cibernético.99  

Somente na década dos anos de 1980 e segunda metade do pós-modernismo, é que a atividade 

projetual passou a ter a conotação subjetiva em que o designer é visto como o agenǘŜ ǉǳŜ άόΧύ 

ŎƻƴǘǊƛōǳƛ ǇŀǊŀ ŀ ŎƻƴǎǘǊǳœńƻ Řŀ ǎǳŀ ǇǊƽǇǊƛŀ ǊŜŀƭƛŘŀŘŜ Ŝ Řŀ ǎǳŀ ŎƻƴŎŜœńƻ Řƻ ƳǳƴŘƻέ (ibid. p.266). 

A generalização e a indução dos factos substituem o fenómeno dedutivo das ciências naturais. 

Shön (1983,1987), Cross (1984,1993), Bonsiepe (1996) e Bürdek (1997) descreveram a mudança 

do paradigma sob uma visão pluralista e emergente, passando o design a ser compreendido como 

uma procura de possibilidades semânticas dentro de um contexto sistémico, verificado pelos 

métodos de observação, perceção, formulação de hipóteses e comprovação.  

Donald Shön, ŀƻ ŜǎŎǊŜǾŜǊ ά¢ƘŜ wŜŦƭŜŎǘƛǾŜ tǊŀŎǘƛǘƛƻƴŜǊΥ Iƻǿ tǊƻŦŜǎǎƛƻƴŀƭǎ ¢Ƙƛƴƪ ƛƴ !ŎǘƛƻƴέΣ ŘŜŦƛƴƛǳ 

o processo de design como uma ação reflexiva dependente da ação prática, ou seja, o pensar-se 

o processo enquanto o mesmo se processa. O projeto é sentido como um processo complexo e 

subjetivo, e o conhecimento, experiência e a reflexão são fundamentais para a constituição das 

soluções. Para Donald Shön100, a reflexão, vista pela prática profissional, é uma conversa contínua 

com a ação que decorre, mas também com as reflexões geradas anteriormente a que chama de 

`backtalk.́ A preocupação do designer não se foca na resolução do problema em si, mas na 

constituição do problema (problem setting), durante um processo de descoberta onde são 

lançadas hipóteses e reflexões em busca de soluções. A cada nova projeção, existe a possibilidade 

de ser gerado um novo percurso, e os resultados não são adquiridos como no processamento 

analítico.  

                                                             
99 Kim, J. H. (2004). Cibernética, ciborgues e ciberespaço: notas sobre as origens da cibernética e sua reinvenção 

cultural. Horizontes antropológicos, 10(21), 199-219. 

100 Donald Schön defendeu que o design trabalha de acordo com o círculo hermenêutico (Snodgrass e Coyne, 1996, 

pp. 65-97), procedendo-se projetualmente à resolução do problema como uma troca dialógica com a situação a 

que chama de conversa reflexiva ou reflection-in-action. Sob a sua perspetiva cada movimento de avanço na 

resolução do problema, extrai as implicações dos movimentos anteriores. O novo ciclo cria novos problemas que 

são de novo descritos e resolvidos continuamente. A evolução do processo resulta de uma constante revisão ao 

processo. Na configuração do círculo hermenêutico o constante questionamento e resposta, gera as hipóteses e a 

reflexão em ação sobre a construção do problema. Contrariamente ao positivismo, no círculo hermenêutico, não 

existem resultados pré-estabelecidos e passos metodológicos rigorosamente estabelecidos. O processo de design 

é uma atividade interpretativa onde o contexto teórico e prático, fundem-se num diálogo contínuo. Enquanto que 

as hipóteses na metodologia positivista têm a função de comprovar ou rejeitar a tese através dos ensaios, na 

expetativa hermenêutica a hipótese serve para `alimentar´ o processo de diálogo, abrindo o espaço para a 

realização de novas projeções. A linguagem hermenêutica do projeto é polissémica, e desta linguagem derivam 

várias interpretações e várias alternativas para resolver o problema. É neste propósito que os problemas têm 

infinitas formas de resolução e são respondidos diferentemente para cada designer (conceito de emergência). As 

projeções perfazem um horizonte alargado de possibilidades diferenciadas (ver a tese de Tschimmel, 2010, pp. 

266-270).      
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As metodologias são propensas às alterações, conforme o projeto vai progredindo (visão 

sistémica). O processo descrito por Donald Schön é um processo autorrevelador e de 

autodescoberta imprevisível. O processo passa a ser enquadrado em quatro estágios pelas ações 

de dominar (denominação de fatores relevantes), enquadrar (construção com base na 

experiência e nos saberes), agir (gerenciamento) e avaliar (tomar uma decisão). A cada decisão 

tomada, o processo permite realizar o reenquadramento para reformular as situações e 

enquadrar novas soluções. Ainda no contexto do paradigma da emergência e da conceção 

holística, Kees Dorst e Nigel Cross designaram o processo de design como uma coevolução do 

espaço do problema e espaço da solução. A criação das soluções passa a ser dependente de um 

processo de enquadramento e reenquadramento em constante `looping .́ Para os autores, 

ά/ǊŜŀǘƛǾŜ ŘŜǎƛƎƴ ǎŜŜƳǎ ƳƻǊŜ ǘƻ ōŜ ŀ ƳŀǘǘŜǊ ƻŦ ŘŜǾŜƭƻǇƛƴƎ ŀƴŘ ǊŜŦƛƴƛƴƎ ǘƻƎŜǘƘŜǊ ōƻǘƘ ǘƘŜ 

formulation of a problem and ideas for a solution, with constant iteration of analysis, synthesis 

and evaluation processes between the two notional design spaces ς problem space and solution 

ǎǇŀŎŜέ ό5ƻǊǎǘ Ŝ /ǊƻǎǎΣ нллмΣ ŀǇǳŘΦ Beatty e Ball, 2011, p.317) 101. O processo de realimentação 

baseia-se no princípio de que, durante a análise e interpretação da tarefa de design, constroem-

se várias abordagens ou pré-soluções que permitem a reformulação do modo como se vê o 

problema. A nova compreensão consolida a continuidade do processo, gerando-se novos 

subproblemas e novas subsoluções até satisfazer os objetivos (ver figura 30). 

A criação é uma questão de desenvolvimento e refinamento em relação à resposta do problema 

com a formulação dos requisitos e a criação de ideias, numa complexa iteração de análise, 

síntese, avaliação e reenquadramento.  

 

Fig. 30 - Design como processo de enquadramento e reenquadramento. Fonte: o autor. 

                                                             
101 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άh ŘŜǎƛƎƴ ŎǊƛŀǘƛǾƻ ǇŀǊŜŎŜ Ƴŀƛǎ ǳƳŀ ǉǳŜǎǘńƻ ŘŜ ŘŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ Ŝ ǊŜŦƛƴŀƳŜƴǘƻ ǇŀǊŀ ŀ 

formulação de um problema e as ideias para uma solução, com uma constante iteração de processos de análise, 

síntese e avaliação entre os dois espaços de design, sob os conceitos, espaço do problema e espaço da ǎƻƭǳœńƻέ 

(Dorst e Cross, 2001, apud. Beatty e Ball, 2011, p.317). 



74 

  

Na visão sistémica, os problemas de design são pensados e solucionados de forma gradual e 

evolutiva (Jonas, 1994), e o designer interage e intervém influenciado por todo e qualquer 

componente que constitui o sistema.  

O modelo de Wolfgang Jonas constituiu-se por três fases que corresponderam à análise em que 

o designer formula as pré-imagens da estruturação do problema, à perceção que representa a 

forma como se entende o problema e à síntese que se define pela antecipação das questões e 

pela reflexão iterativa, que resulta na criação das proposições. O projeto é tido como um sistema 

não linear, complexo e sujeito não apenas à influência do designer, mas a todos os elementos do 

sistema. A função do designer é a estabelecer uma organização e uma descoberta de novos 

significados e semânticas que complementa a solução para o problema.  

 

 

1.1.6. A Ação Cognitiva e Prática do Projeto  
 

 

A ação cognitiva é descrita na psicologia cognƛǘƛǾŀ ŎƻƳƻ άόΧύ ŀ ŎŀǇŀŎƛŘŀŘŜ Řƻ ŎŞǊŜōǊƻ ŘŜ 

percecionar, pensar, processar, e avaliar informação, de resolver os problemas, de produzir 

conhecimento e de aprender coisas novas (Gardner, 1989; Van Der Meer, 1990; Sternberg, 2000; 

ŜƴǘǊŜ ƻǳǘǊƻǎύέ ό¢ǎŎƘƛƳƳŜƭΣ н009 p.95). A cognição e a prática, segundo Katja Tschimmel 

associam-se e, referindo a obra de Neisser (1967, 1974), a cognição é um nível que corresponde 

a todos os processos envolvidos na transformação, armazenamento, e recuperação dos `inputs´ 

interiorizŀŘƻǎΦ ! ŀǳǘƻǊŀ ŎƻƴǎƛŘŜǊƻǳ ƻǎ ǇǊƻŎŜǎǎƻǎ ŜƴǾƻƭǾƛŘƻǎ ƴŀ ŎƻƎƴƛœńƻ ŎƻƳƻ άŀǘƻǎ ŎƻƴǎǘǊǳǘƛǾƻǎ, 

para as quais o cérebro faz mais ou menos uso da informação veiculada por estímulos, 

dependente das condições do contexto, e direciona em concordância o comportamento e a 

ǾƛǾşƴŎƛŀ Řƻǎ ƛƴŘƛǾƝŘǳƻǎέ όibid. p.95). A cognição, ou área de interiorização e do conhecimento, 

deve a estruturação à inteligência que é uma caraterística e um processo mental que organiza e 

desenvolve o conhecimento perante um determinado contexto. No projeto, a cognição presta-

se às ações de perceção, síntese, ação criativa, planeamento metodológico e conhecimento 

prático e técnico. Poder-se-á dizer que a ação cognitiva influi na inteligência, e a inteligência 

orienta a ação cognitiva. Gardner (1998) defendeu que as pessoas só são criativas nas áreas que 

dominam e em que demonstram inteligência e são movidas por motivações.102  

                                                             
102 Csikszentmihalyi, 1998; Döner et al., 1990; Amabile, 1996; Higgins, 1997, 1998; Dow et al., 2009; Hartmann et al., 

2006; Schrage, 1999. 
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António Damásio, sob uma abordagem construtiva, viu o processo criativo e cognitivo como um 

processo de aprendizagem (Damásio, 1977, apud. Tschimmel 2010, p.129). No processamento 

do design, o designer aplica um estilo de pensamento cognitivo (Kirton, 1976) ou a forma de 

resolução dos problemas de modo criativo, através das técnicas que utiliza para representar o 

novo. Sternberg e Lubart (1999) chamaram o estilo legislativo, em que a aprendizagem de algo 

novo é feita com base na descoberta e na aplicação de estratégias e métodos empíricos de 

experimentação e verificação. Maturana e Varela (1987) determinaram que o indivíduo é 

autopoiético e autocriativo, produtor de componentes para o sistema onde está inserido. A 

ŎƻƎƴƛœńƻ ƴƻ ŘŜǎƛƎƴ ŎƻƳƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŀǳǘƻǇƻƛŞǘƛŎƻ άόΧύ ƛǎ ŀ ƳŜƴǘŀƭ ǇǊƻŎŜǎǎ ƻŦ ƪƴƻǿƛƴƎΣ ƛƴŎƭǳŘƛƴƎ 

aspects such as awareness, perception, reasoning, and judgment. In essence, cognition includes 

all of the Brain´s mental inǇǳǘ ŀƴŘ ƻǳǘǇǳǘέ (Brown e Green, 2016, pp.24,25). 103 

A taxonomia de Bloom (ibid. p.34), sobre o domínio cognitivo, descreveu seis níveis de ações 

cognitivas que são o conhecimento, a compreensão, a aplicação, a análise, a síntese e a avaliação:  

A) O conhecimento designa o relembrar da informação contidas nas memórias.  

B) A compreensão significa a compreensão do novo material.  

C) A aplicação significa a habilidade para aplicar o material aprendido num novo contexto.  

D) A análise compreende a capacidade de segmentação de informação e a sua estruturação.  

E) A síntese simboliza a criação ou a habilidade para criar algo de novo a partir das várias 

informações que se têm em mente.  

F) A avaliação é a fase que determina o juízo de valor sobre o que é pensado e em que se responde 

ao propósito instituído.  

O poder mental foi definido por Brown e Green (2016) como tendo um impacto na cognição, por 

ser a energia que enfatiza a atividade mental e que pode ser acentuada por motivação, incentivo 

e interesse. A capacidade de aguentar a pressão exercida pela complexidade do problema é uma 

forma de poder mental, que ativa os sentidos da concentração e da resistência aos esforços. As 

habilidades específicas cognitivas são um conceito que está ligado às skills, à capacidade de 

compreensão e à dimensão do campo visual e o que se consegue reaver desse campo de 

memórias. As habilidades executivas contemplam a organização, o planeamento das ideias e 

                                                             
103  ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΦΦΦύ Ş ǳƳ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ƳŜƴǘŀƭ ŘŜ ŎƻƴƘŜŎƛƳŜƴǘƻΣ ƛƴŎƭǳƛƴŘƻ ŀǎǇŜǘƻǎ ŎƻƳƻ ŀ ŎƻƴǎŎƛşƴŎƛŀΣ 

perceção, raciocínio e julgamento. No geral, a cognição inclui todas as entradŀǎ Ŝ ǎŀƝŘŀǎ ƳŜƴǘŀƛǎ Řƻ ŎŞǊŜōǊƻέ 

(Brown e Green, 2016, p.24.25). 
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permitem a execução das previsões ou a antecipação dos resultados. Como determinam os 

autores, têm a vantagem de permitirem a reorganização ou a reformulação do que se tem em 

mente, antes de tomar a decisão final.  A metacognição é descrita pela capacidade de controlar 

o pensamento e a forma como se pensa criativamente. A cognição reflete o estado das emoções 

e da memória contida no cérebro que mantém armazenados os conhecimentos adquiridos e 

codifica os saberes por setores que são utilizados quando necessários104. As memórias são 

reativadas para formar um novo conhecimento, reformulamdo e promovendo novas memórias. 

Kvan e Gao (2005) distinguiram a ação cognitiva em experiencial e reflexiva. A cognição 

experiencial é um processo que os autores vşƳ ŎƻƳƻ ƴŀǘǳǊŀƭΣ ƛƴǘǳƛǘƛǾƻ Ŝ άLt is reactive, automatic 

ǘƘǊƻǳƎƘΣ ŘǊƛǾŜƴ ōȅ ǘƘŜ ǇŀǘǘŜǊƴǎ ƻŦ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŀǊǊƛǾƛƴƎ ŀ ǘƻǳǊ ǎŜƴǎŜǎέ (pp.255,256)105. Como 

processo experiencial, exige a experiência de contato com as situações e a capacidade de 

resolução. A cognição experiencial é dividida em reconhecimento e emergência. O 

reconhecimento significa encontrar semelhanças que fazem lembrar outro sistema e consta de 

um processo automático de ligação de memórias por comparação. A emergência é o resultado 

do reconhecimento, o resultado da perceção que temos das coisas, da experiência passada e da 

forma como simulamos o futuro. A emergência é uma reinterpretação do conhecimento (ibid., 

p.256) e divide-se em processo interpretativo e percetual e em processo transformativo (Oxman, 

2002, Soufi e Edmonds, 1996).  

A cognição reflexiva é diferenciada por não ser intuitiva, mas sim pensada com intenção, e requer 

uma capacidade de memorização e retenção do conhecimento sobre algo, para poder atuar num 

determinado contexto. O processo reflexivo conta com a utilização de métodos e ferramentas 

que ajudam a exteriorização dos conhecimentos contidos na memória. Através da reflexão, com 

a colaboração de meios auxiliares, os conhecimentos são mais aprofundados, recuperando 

memórias que são ativadas pela associação com outras. Este é um processo sequencial de 

exploração do campo das memórias e da introdução de ìnputś  que fazem lembrar memórias e 

transformam-nas noutros contextos. A prática é relevante para a cognição reflexiva, porque gera 

imagens mentais de procedimentos, reações e resultados que se transformam em conhecimento 

memoráveis, sejam positivos ou negativos provocados pelos erros. A prática é empírica, indutiva 

                                                             
104 h ŦƛƭƳŜ ŘŜ ŀƴƛƳŀœńƻ άLƴǎƛŘŜ hǳǘέΣ нлмр ŘŜ tŜǘŜ 5ƻŎǘŜǊ Ŝ ǇǊƻŘǳœńƻ Řŀ tƛȄŀǊ !ƴƛƳŀǘƛƻƴ {ǘǳŘƛƻǎΣ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀ Ƴǳƛǘƻ 

bem o processamento mental e as emoções dentro da cabeça de uma menina, Riley. As memórias são 

armazenadas em esferas no armazém das memórias ativas e as memórias esquecidas vão para o aterro das 

memórias perdidas. 

105 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά; ǊŜŀǘƛǾŀΣ ŀǳǘƻƳłǘƛŎŀΣ impulsionada pelos padrões de informação que chegam aos 

ǎŜƴǘƛŘƻǎέ όYǾŀn e Gao, 2005, pp.255, 256). 
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(observação, análise, geração de hipóteses) e hipotética e dedutiva (proposição e teste). Na 

prática hipotética e dedutiva, o designer reproduz ativamente, na avaliação, os seus 

conhecimentos e valores.  

No processo iterativo, a combinação das representações por desenho e os textos explanativos 

são importantes para reforçar o raciocínio e para funcionar como meio de ativação da memória.  

A infografia106 ajuda à descoberta de novas situações porque é um tipo de registo que expõe 

parte do conhecimento tácito e marca a evolução, através da sequência de registos contínuos ao 

longo do processo. Os registos que são apresentados interligam-se às memórias e constituem as 

memórias do projeto. tƻǊ ŜǎǘŜ ƳƻǘƛǾƻΣ tŜǊǘǘǳƭŀ Ŝ [ƛƛƪƪŀƴŜƴ όнллрύ ƳŜƴŎƛƻƴŀǊŀƳ ǉǳŜ ƻ ά5ŜǎƛƎƴ 

is fundamentally a cognitive task that can be characterized as ill-structured problem solving 

(Simon, 1973; Akin, 1986; Goel and Pirolli, 1992). Memory functions are a part of task-oriented 

cognitive processes. Models of idea generation should also consider this ǾƛŜǿέ όǇΦ195)107. Os 

autores propuseram a constituição de um modelo cognitivo de recuperação de imagens baseado 

nas memórias de exploração de pistas no espaço de geração de ideias, CuPRIG (Cue-Based 

Memory Probing in Idea Generation). O modelo não representa a forma como a criatividade é 

estruturada, mas como a memória é procurada. A recuperação das ideias contidas na memória é 

feita com base em determinadas categorias que se relacionam com os requisitos do problema, 

ou seja, as ideias são experimentadas numa rede de memórias que as ativam, até se esgotarem 

as soluções. Como os autores mencionaram (ibid., p.198), o processo para a geração das ideias 

divide-se em três fases:  

. A fase de interpretação do problema, onde existe o reconhecimento do estado do problema e 

a construção de uma rede de imagens internas;  

. A fase de análise e prospeção que promove a acumulação de conhecimentos que irão perfazer 

a memória de longo prazo, neste caso, a chamada memória de trabalho. Na procura de 

informação, existe ainda a recuperação de algumas memórias que combinam com os 

conhecimentos adquiridos e por sua vez constroem mais memórias.  

                                                             
106 A infografia é o conjunto de recursos gráficos que podem ser desenhos, diagramas, fotografias, mapas, textos 

escritos, que são utilizados para apresentar algo (fonte: Dicionário Priberam em 

https://www.priberam.pt/dlpo/infografia. 

107 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άh ŘŜǎƛƎƴ Ş ŦǳƴŘŀƳŜƴǘŀƭƳŜƴǘŜ ǳƳŀ ǘŀǊŜŦŀ ŎƻƎƴƛǘƛǾŀ ǉǳŜ ǇƻŘŜ ǎŜǊ ŎŀǊŀŎǘŜǊƛȊŀŘŀ ŎƻƳƻ 

solução de problemas mal estruturados (Simon, 1973; Akin, 1986; Goel e Pirolli, 1992). As funções de memória 

fazem parte de uma tarefa orientada pelos processos cognitivos. Os modelos de geração de ideias também 

ŘŜǾŜƳ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀǊ Ŝǎǎŀ Ǿƛǎńƻέ όtŜǊǘǘǳƭŀ Ŝ [ƛƛƪƪŀƴŜƴΣ нллрΣ ǇΦмфрύΦ 
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A fase de adaptação é correspondente à fase de síntese na ideação em que as memórias contidas, 

conscientes ou inconscientes, são recuperadas e transformam-se em imagens explícitas. Nesta 

fase, as técnicas de recuperação das memórias colaboram na forma de explorar e combinar as 

nossas memórias e aplicar o discernimento na avaliação de ideias. A procura de soluções, na base 

do conhecimento, contidas na memória, tenta responder o espaço do problema, com o espaço 

da solução, num processo introspetivo como o que vemos na figura 31, que representa o 

processo de geração de ideias baseado na recuperação de memórias para a construção de 

imagens (signos) que, sob o processamento iterativo, resulta na solução final.  

 

 

Fig. 31 - Modelo CuPRIG (Memória baseada na exploração de pistas dentro do processo de geração da ideia / 

ideação). Fonte: adaptado de Perttula e Liikkanen (2005). 

 

Acrescentámos ao modelo CuPRIG, as indicações das primeiras ideias como conceitos 

preliminares, a avaliação de ideias prováveis e a decisão da ideia final, com a melhor performance. 

A ação cognitiva em design é influenciada pelo domínio dos conhecimentos específicos que por 

sua vez interagem nas concetualizações criativas como uma tendência.  

O que chamamos de estilo do designer é a imagem que se gera no seu domínio e a forma cognitiva 

de perceber o espaço problema, respondendo com o seu espaço (pessoal) de solução. A 
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composição dessa imagem é realizada no processo de design e, segundo Taura e Nagai (2011), 

άόΧύ ƛǎ ōŜƛƴƎ ǇǳǎƘŜŘ Ŧrom the source of deep feelings that resonate with our inner minds. The 

ŘŜǎƛƎƴ ƛƳŀƎŜ ƛǎ ǘƘŜ ǎŀƳŜ ŀǎ ŀ ŎƻƴŎŜǇǘ όΧύέ όp.7).108  

Os elementos cognitivos que estão relacionados com o design thinking foram descritos por Kim, 

Shin, Shin (2011) como fluência, flexibilidade, originalidade, elaboração e sensibilidade ao 

problema109. Segundo Kim, Shin e Shin (ibid., p.106), Guilford e Hoepfner (1971) e Urban (1995), 

os elementos cognitivos da criatividade designam-se por:  

. Fluência que é a habilidade cognitiva para responder várias soluções para o mesmo problema, 

num período de tempo estipulado. As soluções mencionadas correspondem aos conceitos e aos 

subconceitos. A fluência representa também a capacidade para realizar inferências sobre o 

problema, que designam a formulação de uma ideia;  

. Flexibilidade é a capacidade para mudar de instruções na procura de soluções para o problema. 

A flexibilidade é uma mudança espontânea de contextos ou categorias, e representa a 

diversidade das soluções ou a diferenciação da projeção dos constituintes do problema; 

. Originalidade é explorada como a raridade do que é proposto num determinado domínio. 

Representa o distanciamento da inovação do conceito pensado em relação aos conceitos 

existentes em sistemas de referência conhecidos;  

. Elaboração é a capacidade de trabalhar e transformar a imagem idealizada em termos de 

detalhe e desenvolvimento, explorando o problem space e o problem solution;  

. Sensibilidade ao problema é a capacidade de encontrar novos problemas e necessidades para 

lá dos que constituem os primeiros princípios e demonstra também a capacidade para cumprir 

novos dispositivos e métodos projetuais. 

A conversão dos elementos cognitivos da criatividade em critérios de avaliação, para quantificar 

o efeito da aplicação de cinco ações performativas criativas no projeto, foi designada pelos 

autores (ibid., p.108) nas seguintes designações:  

                                                             
108 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ ; ŜƳǇǳǊǊŀŘŀ Řŀ Ŧƻnte dos sentimentos profundos que se repercutem na mente 

interna. A imŀƎŜƳ Řƻ ŘŜǎƛƎƴ Ş ƛƎǳŀƭ ŀ ǳƳ ŎƻƴŎŜƛǘƻ όΧύέό ¢ŀǳǊŀ Ŝ bŀƎŀƛΣ нлммΣ ǇΦтύΦ 

109 Os elementos cognitivos apresentados por Kim, Shin e Shin (2011), foram inspirados nos elementos definidos por 

Treffinger (1980).  
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. Fluência é avaliada pela contagem do número de ideias geradas, em que o maior número de 

ideias corresponde a uma grande fluência; 

. Flexibilidade verifica-se pela contagem da diferença ou o número de categorias geradas. Para 

Kim, Shin, Shin (2011), quanto maior o número de categorias encontradas, maior a flexibilidade. 

As categorias podem ser estruturadas pela semelhança das ideias e respetivas caraterísticas; 

. Originalidade é avaliada pela raridade das ideias desenvolvidas em relação a outras ideias no 

domínio. Neste tipo de avaliação, é necessário compreender que conceitos foram desenvolvidos 

até o momento em que se propõe a nova ideia;  

. Elaboração é quantificável pelo grau de desenvolvimento de uma ideia, no seu detalhe e se é 

completa a explanação ou não;  

. Sensibilidade para o problema é quantificada pela qualidade das ideias em termos de fidelização 

aos requisitos que definem o problema.    

A ação cognitiva consolida a criatividade do designer, promovendo o léxico visual e o 

armazenamento de memórias experimentais do foro metodológico, técnico e estético, que 

designa a capacidade de processar a informação, sintetizar, avaliar e decidir. Por possuírem uma 

estrutura de pensamento diversificada, exploratória e não usual (contraditória ao estabelecido), 

os criativos destacam-se pela conexão que fazem entre a ação cognitiva e a prática experiencial, 

que gera o saber estruturar o pensamento ou metacognição. 

 

1.1.7. Projeto de Design e Ensino 
 

ά{ǘǳŘȅƛƴƎ ŘŜǎƛƎƴƛƴƎ ƛǎ ŘƛŦŦŜǊŜƴǘ ǘƻ ǎǘǳŘȅƛƴƎ Ƴŀƴȅ ƻǘƘŜǊ ƘǳƳŀƴ ŀŎǘƛǾƛǘƛŜǎ ōŜŎŀǳǎŜ ǿƘŜƴ ŜŀŎƘ 

designer is given the same set of design requirements the results of each designer is and is 

expected to be different. A different paradigmatic view is required if comparisons of designing are 

ǘƻ ōŜ ƳŀŘŜέ (Gero 2010, p.21) 110 

 

                                                             
110 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά9ǎǘǳŘŀǊ ƻ ŘŜǎƛƎƴ Ş ŘƛŦŜǊŜnte de estudar muitas outras atividades humanas, porque quando 

cada designer recebe o mesmo conjunto de requisitos de projeto, os resultados de cada projetista são e devem 

ser diferentes. Uma visão paradigmática diferente é necessária, se as comparações de ǇǊƻƧŜǘƻ ŦƻǊŜƳ ŦŜƛǘŀǎέ 

(Gero, 2010, p.21).   
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O ensino projetual visto na perspetiva do design é um sistema construtivista e emergente, 

estruturado num processo coevolutivo de identificação e definição de problemas, e um processo 

metodológico e criativo. O processo de design ao nível do ensino é, porém, também um processo 

sistémico, não linear, dinâmico e que se organiza pelo conjunto de fatores que se influenciam 

mutuamente e inferem no modo de percecionar o projeto.  

A Bauhaus (1919) foi a primeira estrutura de ensino de design a aplicar um método baseado na 

aprendizagem com a prática, num currículo111 com várias disciplinas que agregavam a arte e o 

artesanato para configurar novos artefactos (Oliveira, 2009). O tipo de ensino praticado integrou 

a base experimental como a essência do entendimento dos princípios do design, através da 

perceção da transformação dos materiais, os processos de produção tanto manuais como 

tecnológicos, num espírito mais técnico, agregado aos modelos industriais e artísticos. De acordo 

com Oliveira (2009), o ensino de design ganhou uma nova expressão quando o arquiteto Hannes 

aŜȅŜǊ ŀǎǎǳƳƛǳ ŀ ŘƛǊŜœńƻ Řŀ .ŀǳƘŀǳǎΣ ǎǳōǎǘƛǘǳƛƴŘƻ ²ŀƭǘŜǊ DǊƻǇƛǳǎ Ŝ άόΧύ ƛƴŎƻǊǇƻǊƻǳ ƴƻǾƻǎ 

valores ao processo Bauhausiano, fazendo sobressair o papel social do ŘŜǎƛƎƴŜǊέ όp.46). A 

produção massificada (ideologia marxista) tornou-se o cerne dos conteúdos educativos em 

design pela Bauhaus, vaporizando a produção artística que pouco respondia aos novos interesses 

e valores.  

A arte e a técnica difundiram-se e, segundo Inês hƭƛǾŜƛǊŀΣ ά¦Ƴ ǾƛŞǎ ŎƛŜƴǘƝŦƛŎƻ ŎƻƳŜœƻǳ ŀ ǎŜǊ 

incorporado ao componente artístico, ao mesmo tempo que a subjetividade perdia 

gradativamente a importância, dando lugar à valorização da capacidade de resolver problemas 

ŘŜ ƻōƧŜǘƛǾƻǎέ (ibid. p.45). A produção seriada industrializada requereu novos conhecimentos de 

processos de transformação, para a fabricação com moldes, redução de custos e satisfação das 

necessidades das sociedades em curto tempo. Mudanças nas terminologias e nos conteúdos das 

disciplinas foram determinantes para consolidar os novos objetivos, focando-se ao nível do 

Ensino Básico de Oficina. A aprendizagem centrou-se na criação de noções sobre as caraterísticas 

físicas dos materiais e as suas possibilidades de transformação.  

                                                             
111 O currículo inicial da Bauhaus de Weimer (1922), dividiu-se em três fases. O ensino preliminar (ou estrutura 

pedagógica base) com o estudo da composição da forma e iniciação ao estudo dos materiais e transformação 

básicas, ensino de oficina que contemplou cinco aprendizagens diferentes e que o aluno optava por uma oficina 

designada pelo material (exceto a oficina da cor), que lhe interessava especializar-se. A oferta era referente à 

pedra, argila, vidro, madeira, vegetal, tecido, e cor. Para cada especialidade, sete disciplinas eram transversais, 

designando-se por Estudo da Natureza, Estudo dos Materiais, Estudo do Espaço-cor e Composições 

(geométricas), Estudo das Estruturas e das Representações, Estudos dos Materiais e Ferramentas. Todos os ciclos 

de estudo, afunilavam para o último ano, que incluía a conclusão dos conhecimentos sob a designação, Estudo 

da Construção e Projeto.   
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Mais tarde, na Hochschule für Gestaltung (1953), o ensino assumiu a continuação dos objetivos 

traçados na segunda fase da Bauhaus, guiando-se pelo ensino experimental técnico, alicerçado 

άόΧύ Ł ŜŘǳŎŀœńƻ em linhas modernas e racionais como base para o desenvolvimento de um 

espírito construtivo, com sentido de responsabilidade social, e direcionado para o trabalho 

cooperativo. Assumia-se a tarefa de humanização de uma civilização que estaria cada vez mais 

ƳŜŎŀƴƛȊŀŘŀέ (ibid. p.23). O tipo de ensino utilizado consistente no projeto onde a teoria e a 

prática se fundiram, é ainda hoje implementada em alguns cursos de design (como, por exemplo, 

o atual Design Global do IADE-UE), como forma de gerar metodologias e conhecimentos aos 

alunos, transversais à realidade profissional. Uma das premissas da Hochschule für Gestaltung de 

ULM foi a valorização do trabalho em equipa entre professores e alunos, através do 

funcionamento em atelier e com uma relação renascentista da aprendizagem do aprendiz e o 

mestre. Resíduos de um contexto ainda ligado às artes e ao artesanato ressuscitaram para a 

Hochschule für Gestaltung ULM, o que possibilitou algumas divergências de opinião pedagógica 

entre o grupo de professores112 que defendeu a cultura industrial e tecnológica.  

A distinção entre os paradigmas do design como arte ou como campo técnico e tecnológico vigora 

atualmente nas reflexões sobre a morfologia pedagógica. Inês Oliveira descreveu ainda, os 

princípios de ensino dividiram-sŜ ŜƴǘǊŜ ŀ άόΧύ ŀǊǘŜ ŎƻƳƻ ōŀǎŜ ƴƻǎ ǇǊƻŎŜǎǎƻǎ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴέ (ibid. 

p.25) e a arte não como significado do projeto, mas da gramática no processo que se começa por 

perceber como científico e técnico. A arte é vista como uma parte integrante do design que 

participa na criação de produtos para melhorar a vida das pessoas. O design passa a ser 

interpretado por alguns docentes menos conservadores dos cânones classicistas (Maldonado e 

Gugelot), não como um exercício egocêntrico, mas como um exercício sistémico onde vários 

indivíduos cumprem funções distintas e interligadas num só objetivo, que é a satisfação das 

sociedades com trabalhos que são estudados com esse propósito. Com a direção de Tomás 

Maldonado, Otl Aicher e Hans Gugelot, novos fundamentos metodológicos de interpretação e de 

conceção do projeto passaram a ter um novo destaque com um forte posicionamento teórico 

ligado à cibernética, teoria da informação, teoria de sistemas, semiótica, engenharia 

(Oliveira,2009, p.27). O ensino de design, desde o tempo da Bauhaus, assenta as suas diretrizes 

em torno do processo projetual e da prática, ligada ao pensamento projetual na resolução dos 

problemas, a metodologia, a representação e a noção histórica sobre a teoria do design.  

                                                             
112 Um grande exemplo foi Tomás Maldonado. 
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O ensino de design tem um carácter fundamentalmente experimental e prático, reflexivo por 

ação de indução, de questionamento e dedução de efeitos consequentes e respostas. O ensino 

de projeto desenvolve-se em torno dos princípios da ação de pensar e agir (refletion-in-action), 

com criatividade e o conhecimento das técnicas de produção e materialização. Para Donald 

Schön, a prática reflexiva correspondeu ao conhecimento adquirido durante a ação, e a reflexão 

que é instaurada durante o processo, através métodos, dos passos, conhecimentos adquiridos, 

falhas e sucessos. Analógicamente, a reflexão é como uma bateria que carrega o circuito do 

pensamento, memória e a ação, com um objetivo de procurar encontrar um conhecimento 

inovador e diferenciado do que se conhece ou se pensa conhecer.  

A metodologia do ensino projetual baseia-se hoje na aprendizagem autoconstrutiva, 

compreendendo o que é um projeto e o que envolve a sua estrutura, as diferentes fases 

projetuais, os seus significados e o modo de pensar. No processamento hipotético de projetação, 

não existe um só método para pensar e fazer projeto, mas vários métodos, que são pensados 

mediante a complexidade de desafios, tempo para a realização do projeto, orçamento e recursos 

disponíveis. O projeto mede-se na sua complexidade pela dimensão dos problemas perversos, ou 

problemas que se subdividem em subproblemas e que geram um novo ciclo de interpretação e 

resolução. O maior número de ciclos representa um problema complexo, porque exige muitas 

reinterpretações e muitas subsoluções. No entanto, qualquer seja a metodologia utilizada, o 

processo projetual constitui o problema que na sua decomposição torna cognitivamente 

impossível ver-se toda a dimensão do problema. Os designers têm a capacidade de perceber o 

espaço do problema, como um espaço constituído por subproblemas que vão sendo descobertos 

(apenas uma parte), e baseando-se no pressuposto definido por Newell e Simon (1972), que:  

όΧύ ƘǳƳŀƴƻǎ ƻǇŜǊŀƳ ŎƻƳƻ ǎƛǎǘŜƳŀǎ ǇǊƻŎŜǎǎŀŘƻǊŜǎ ŘŜ ƛƴŦƻǊƳŀœńƻ όLt{Σ Information Processing 

System), um sistema composto de uma memória contendo estruturas simbólicas, processadores, 

efetores e receptores. O processador é um manipulador de símbolos que (a) converte a 

informação fornecida pelos recetores em código interno consistente com as estruturas simbólicas 

do sistema, (b) transforma símbolos internos e as suas relações e, (c) converte símbolos em 

códigos que podem ser transmitidos para o mundo através dos efetores. O processador é formado 

por processos unitários, memória de trabalho e um interpretador. O processo de pensar (ou 

resolver um problema) é a sequência de operações sobre símbolos. (Perry, 2010, p.53) 

O contexto pedagógico do projeto trabalha as metodologias e a prática da perceção dos sistemas, 

desenvolvendo os processadores de informação e trabalhando a constituição como o recurso da 

memória, para a formação pessoal das estruturas mentais simbólicas. Pela explanação prática 

sedimentada nas técnicas de representação e apresentação, os indivíduos adquirem as 



84 

  

capacidades difusoras de exteriorização do conhecimento tácito e trabalham os efetores que 

descodificam e expõem a informação interna pessoal. É nestes princípios que consideramos 

necessário centrar as atenções, levando os discentes a saber descodificar os códigos que 

constituem os problemas e a compreender os processos e os recursos mentais e físicos.  

O projeto aprende-se com a prática e a reflexão, com a análise, avaliação e a ação estratégia de 

criação, metarreflexão e materialização. A projetação no design poder-se-á compreender como 

um princípio de descodificação de códigos que constituem o problema e que, sob uma nova 

ordem (criação e desenvolvimento técnico), completa-se um novo código percetível 

universalmente. O ensino em design deve preocupar-se com gerar competências e autonomia 

para os indivíduos conseguirem construir os códigos que dão origem aos sistemas, que Manzini 

(1993) proferiu como novos sistemas de referência. A orgânica prática no ensino do projeto parte 

de uma conceção epistemológica empírico-indutiva, marcada pelas técnicas de análise e 

observação, criação de hipóteses e a comprovação da sua performance perante os objetivos 

traçados e os requisitos do problema identificados. A aquisição do conhecimento determina-se 

pelo cruzamento dos contextos teóricos apreendidos com o conhecimento, desenvolvido e 

adquirido nos resultados experimentais. Matté, Gontijo e Sousa (2008), abordando Oxman 

(2004), descreveram que os propósitos da educação em design consistem na integração da 

prática do design no conhecimento teórico e transformado em conhecimento didático. O 

conhecimento, para Nickols (2002), como apresentaram ainda Matté, Gontijo e Sousa (2008), 

repǊŜǎŜƴǘŀ ǳƳ άόΧύ ŜǎǘŀŘƻ ŘŜ ǎŀōŜǊ ǉǳŜ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ ƻ όΧύ ƛƴǘŜƛǊŀǊ-se e familializar-ǎŜ όΧύ ǘŜǊ 

consciência de reconhecer ou aprender factos, métodos, princípios, ǘŞŎƴƛŎŀǎ όΧύέ (p.4). O 

conhecimento representa a capacidade de interpretar e agir, formulando novos métodos e 

técnicas aplicáveis, armazenamento e recuperação de memórias ligadas aos saberes acumulados 

e codificados (tácitos)113. Os autores, referindo Galle e Kovács (1996), afirmaram que o design é:  

όΧύ ŎƻƳǇƻǎǘƻ ŘŜ ŀǘƛǾƛŘŀŘŜǎ interdependentes de imaginação e raciocínio. A imaginação em design 

é utilizada para a evolução do projeto, ou seja, desenvolver propostas de decisão experimentais e 

gerar ideias conceituais. O raciocínio em design é utilizado para racionalizar o projeto, ou seja, 

para justificar as decisões experimentais por meio do pensamento racional, que pode ou não 

incluir a avaliação. (ibid. p.8) 

                                                             
113 Segundo Nickols (2002) as designações de conhecimento tácito e implícito são diferenciadas. O conhecimento tácito 

é o conhecimento acumulado (vivências), e que é armazenado ao longo dos tempos (memória longa).  O 

conhecimento implícito existe tacitamente, mas é aplicável numa tarefa ou desafio (operacional). 
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O sistema de ensino de projeto de design assenta ainda sobre o contexto da observação da 

prática e das diretrizes do docente. Os novos sistemas pedagógicos multidisciplinares têm 

introduzido o cruzamento de várias valências que, ao partilharem o mesmo briefing, permitem 

uma maior amplitude de conhecimentos, com uma base informativa variada, permitindo ao aluno 

perceber a multivariedade de saberes e construir o seu próprio saber.  

O ensino da Bauhaus de Dessau dos anos 20 e a Hochschule für Gestaltung de ULM dos anos 50 

do séc. XX contribuíram com as suas metodologias para uma nova ordem pedagógica no design. 

Como Bonsiepe (1992ύ ŀōƻǊŘƻǳΣ άbŀ .ŀǳƘŀǳǎΣ ƻ ŎǳǊǎƻ ǇǊƻǇŜŘşǳǘƛŎƻ ǎŜǊǾƛǳ ǇŀǊŀΣ ŎƻƳƻ ǎŜ ŘƛǎǎŜΣ 

libertar através de uma instrução preparatória, as capacidades criativas e revitalizá-lasέ όǇΦмруύ. 

Partilhamos a opinião que os cursos de design, ao nível do ensino introdutório, não devem 

estabelecer a inclusão de conceitos de projeto que representam as variáveis na sua totalidade.114 

O excesso de variáveis exige conhecimentos e experiências e constitui a confusão e o descontrolo 

por parte dos discentes que ainda não reconhecem a dinâmica metodológica de um projeto e as 

técnicas de exteriorização dos conhecimentos. De forma analógica, o mesmo é dizer a um 

indivíduo para conceber um `boló , quando desconhece os ingredientes e o potencial que se pode 

obter com a transformação dos ingredientes, assim como a sua combinatória. O resultado 

esperado certamente será o desastre ou a conceção de algo sem alma.  

Acreditamos que a primeira abordagem, no ensino, tem de ser feita com a intenção de gerar a 

sensibilidade e a consciência para a capacidade de perceção, reconhecimento dos princípios 

metodológicos projetuais, treinamento de técnicas expressivas de exteriorização dos 

conhecimentos, e ações de ideação, reflexão e consecução (saber conversar consigo mesmo e 

com o produto da sua imaginação). É relevante, para o discente, o conhecimento do projeto como 

sistema composto por elementos que se interligam e que são articulados pela ação do 

conhecimento pessoal, como pelo conhecimento que se vai adquirindo com a experiência.  

 

1.1.8. Princípios de Design  

 

 
Os princípios de design definidos por vários designers e investigadores não devem ser entendidos 

como diretrizes para promover a realização de bons projetos, mas como conselhos inspiradores 

                                                             
114 Definimos as variáveis projetuais como os elementos que reúnem as principais preocupações para resolver o 

problema como por exemplo, usabilidade, produção, ergonomia, transformação técnica e tecnológica, materiais, 

custos que envolvem a produção e o produto final, etc.  
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para pensar e sentir o projeto. Os princípios, tal como as metodologias, os processos e os 

componentes do projeto, são suscetíveis de interpretações diferentes e caracterizam-se por um 

alinhamento pessoal e estratega de compreensão do problema e de ação metodológica de 

estruturação do processo e avaliação das decisões. Os princípios de design, vistos por uma 

abordagem teórica, estão associados ao período do pós-segunda guerra mundial e à ULM School 

of Design, que se fundamentou pelo desenvolvimento do conhecimento teórico e prático do 

ensino de Design e Comunicação Visual, sob uma forte influência da Bauhaus. Podemos verificar 

a constituição da estruturação dos seus primeiros princípios com o conceito positivista, 

relacionado com o instituído desenvolvimento dos métodos, sob uma visão da tradição que 

Bürdek (2005) assinalou como: 

 όΧύ DŜǊƳŀƴ wŀǘƛƻƴŀƭƛǎƳΣ ǘǊȅƛƴƎ ŀǎ ƛǘ ŘƛŘ ǘƻ ŘŜƳƻƴǎǘǊŀǘŜ ǎŎƛŜƴǘƛŦƛŎ ŎƘŀǊŀŎǘŜǊΣ ƛƴ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊ ǘƘǊƻǳƎƘ 

ǘƘŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ƻŦ ƳŀǘƘŜƳŀǘƛŎŀƭ ƳŜǘƘƻŘǎ όΧύ ǘƘŜ ŦŀŎǳƭǘƛŜǎ ƻŦ ǇŜǊŎŜǇǘƛƻƴ through experimentation 

όΧύ ǿŀǎ ǘƻ ŀŎƘƛŜǾŜ ƛƴǘŜƭƭŜŎǘǳŀƭ ŘƛǎŎƛǇƭƛƴŜ ōȅ ǘǊŀƛƴƛƴƎ ǎǘǳŘŜƴǘǎ ƛƴ Ƴŀƴǳŀƭ ǇǊŜŎƛǎƛƻƴΣ ŎŀǊǘŜǎƛŀƴ 

thought dominated scientific theory. Thinking was governed by the wish for rationality, for strict 

form and construction only the `exact´ natural sciences were truly accept as reference disciplines. 

(p.46) 115 

Os princípios de design utilizados na ULM School of Design depressa foram reconhecidos ao nível 

da produção industrial e serviram de apoio para os contextos de fabricação. Esses princípios 

basearam-ǎŜ ƴŀ ǎŜƴǎƛōƛƭƛȊŀœńƻ Řŀ ǇŜǊŎŜœńƻ ǇŜƭŀ ǇǊłǘƛŎŀΣ ǇǊƻƳƻǾŜƴŘƻ άόΧύ ǘƘŜ ŦŀŎǳƭǘƛŜǎ ƻŦ 

ǇŜǊŎŜǇǘƛƻƴ ǘƘǊƻǳƎƘ ŜȄǇŜǊƛƳŜƴǘŀǘƛƻƴέ (ibid. p. 49)116, através do estudo da cor, das formas 

(relação das leis de Gestalt), dos estudos dos materiais e da geometria para a criação de 

superfícies sob os sistemas poliédricos, teoria da simetria, combinatória, continuidade, 

proximidade, transformação. Atualmente, parte das metodologias empregues nos projetos de 

design são ainda baseadas nos métodos de análise e de síntese e na seleção de alternativas, 

iniciados nos princípios de ensino da ULM School of Design.  

A empresa Braun, segundo Bürdek (2005, p. 55), foi o centro do movimento intitulado por `Good 

Design,́ com grande influência para o design alemão e para as empresas industriais na Alemanha. 

                                                             
115 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ h ǊŀŎƛƻƴŀƭƛǎƳƻ ŀƭŜƳńƻΣ ǘŜƴǘŀƴŘƻ ŘŜƳƻƴǎǘǊŀǊ ƻ ŎŀǊłǘŜǊ ŎƛŜƴǘƝŦƛŎƻΣ ŜƳ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊ 

através da aplicação de métodos matemáticos (...) as faculdades de perceção através da experimentação (...), foi 

alcançar a disciplina intelectual ao treinar estudantes na precisão manual, pensamento cartesiano dominado pela 

teoria científica. O pensamento era governado pelo desejo de racionalidade, pela forma e construção estritas, 

em que apenas as ciências naturais "exatas", eram verdadeiramente aceites como disciplinas de referência " 

Bürdek (2005, pp.46-40). 

116 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ !ǎ ŦŀŎǳƭŘŀŘŜǎ ŘŜ ǇŜǊŎŜœńƻ ŀǘǊŀǾŞǎ Řŀ ŜȄǇŜǊƛƳŜƴǘŀœńƻέ (Bürdek ,2005, p.49). 
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Dois nomes sonantes ligados à Braun, foram Hans Gugelot (da ULM School) e Dieter Rams, que 

trouxeram uma nova linguagem que se definiu por princípios funcionais, como o grande respeito 

em relação à adaptação dos produtos ao utilizador e cumprindo aspetos que abrangeram a 

ergonomia e a antropometria. Mas o design da Braun trouxe ainda outras perspetivas para uma 

nova linguagem, como a boa ordem funcional dos elementos, o design com detalhe e minucia, 

precisão, simplificação e a conexão às novas tecnologias inovadoras de produção. Analisando os 

princípios do modelo cognitivo do design concetual de Benami e Jin (2002), o processo cognitivo 

é referido como o pensamento que produz as operações metodológicas, práticas e decisórias e 

que designa as entidades do design, que estruturam todos os componentes necessários, como 

se pode ver na figura 32. 

 

 

Fig. 32 - Modelo cognitivo de design concetual de Benami e Jin (2002). 

 

As entidades do design são classificadas em três elementos, que correspondem aos princípios 

da constituição das bases da geração como:  

. A função que está ligada ao propósito das soluções para satisfazerem as necessidades e que 

são sinalizadas como primordiais;  

. A forma que corresponde à composição dimensional e que abrange o tipo de volumetrias e 

detalhes que demarcam os componentes e o produto117 no geral; 

. O comportamento que está intrinsecamente ligado à forma e à função e que corresponde ao 

contexto do modo de operar e cumprir uma função específica, como a dinâmica, a resistência, 

                                                             
117 O produto neste sentido, não é entendido na forma figurativa de produto como objeto físico, mas como produto 

do design, uma ideia, um conceito, ou uma proposta.  
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comodidade, sustentabilidade, adaptação antropométrica e ergonómica, performance mecânica, 

comportamento dos materiais, etc.  

O processo de pensamento cognitivo criativo é visto por duas fases, que foram designadas no 

modelo Geneplore Model de Finke et al. (1992) como fase generativa ou de construção mental 

(desencadeadora da constituição dos primeiros princípios que compõem a estrutura preventiva) 

e a fase exploratória, que procura interpretar o que é definido na representação mental, como 

apresentado na figura 33.  

 

 

Fig. 33 - Modelo do processo cognitivo criativo de Finke et al. (1992).  

 

As propriedades das estruturas preventivas promovem os princípios criativos da novidade, 

ambiguidade, significância, emergência, incongruência e divergência (Finke et al., 1992, apud. 

Benami e Jin 2002, p. 4). A novidade no design respeita a formulação de novas referências, nunca 

vistas, e que se podem destacar pela função, forma, comportamento e performance em relação 

às soluções existentes no mesmo domínio. Uma solução para ser nova tem de se diferenciar pelo 

menos em algum aspeto, trazendo algo de inesperado e que se destaca das expetativas 

esperadas), e que se reflita na melhor performance e qualidade. A novidade não tem de 

corresponder a uma inovação radical e total em todos os seus elementos que perfazem uma 

identidade, mas tem de superar na forma ou funções que diretamente influenciam o 

comportamento do que é projetado (entidade).  
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A ambiguidade definida por Benami e Jin (2002) refere-se ao princípio de que, na estrutura 

preventiva onde são preparados e convertidos os problemas em soluções imaginadas, estes 

podem variar nas interpretações e no número de pré-conceitos.  

Na fase final do processo, a ambiguidade junta-se à divergência, onde se estruturam múltiplos 

significados para corresponderem a diferentes alternativas de possíveis soluções. A divergência 

está relacionada com a capacidade de produção de várias hipóteses, o que demonstra a 

exploração criativa e um vasto conhecimento de informações no campo visual. A significância 

está associada ao significado que é percebido no contexto geral e que perante o seu nível de 

abstração, pode ou não inspirar a criação de uma ou várias interpretações. Os elementos de uma 

entidade dependem hierarquicamente das funções que desempenham e a relevância está 

inteiramente conectada ao tipo de informação envolvida no processo de exploração de soluções 

para o problema. O teor da informação torna-se relevante, dependendo do grau com que se 

adapta ao processo de identificação dos problemas e a forma de pré-estruturar as respostas. A 

relevância da informação pode ser identificada como a que melhor dados oferece ao projeto na 

sua pertinência. A incongruência é encontrada numa fase prospetiva das hipóteses, quando se 

identificam as necessidades e se delineiam as proposições. Nem sempre todos as propostas de 

solução encontram a convergência ou a boa relação entre os elementos pensados. A forma pode 

gerar problemas estruturais e funcionais, assim como as funções podem condicionar as formas 

idealizadas ou as questões técnicas podem fazer divergir a conotação dos elementos 

constituintes da entidade.  

A divergência comportamental das soluções ao nível das diferentes funções é muito evidente em 

qualquer projeto. Aliás, são essas divergências que fazem despoletar a diversidade e o encontro 

de soluções qualitativamente mais interligadas e convergentes. As incongruências podem ser 

verificadas pela relação de dimensão, formas dissociadas geometricamente e esteticamente, 

funções dispares da intenção geral, resultados ineficazes na combinação de materiais pelas suas 

caraterísticas físicas e químicas, conjunto de fatores formais e materiais que não satisfazem os 

atributos físicos, como por exemplo a resistência, a flexibilidade, higroscopicidade, atrito, massa, 

porosidade, permeabilidade, condutibilidade térmica, elasticidade, plasticidade, viscosidade, 

fadiga, solubilidade e retração.  

Os Mac Books da Apple, com os tampos em liga de magnésio com a superfície lisa, são 

extremamente escorregadios, pondo em causa o aspeto da portabilidade e manuseamento. 

Neste caso, a estética formada pela forma e pelo tratamento da superfície sobrepõem-se ao 
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comportamento. A solução é encontrada utilizando-se umas subcapas rígidas que permitem a 

proteção e uma maior aderência.  

A emergência está diretamente ligada com a descoberta de novas soluções que aparecem de 

uma relação evolutiva de descobertas. A emergência não acontece apenas da antecipação e 

proposição, mas da tomada de decisão, sempre que se dá um passo em frente, exigindo-se novos 

atributos projetuais.  

Lidwell, Holden e Butler (2010) selecionaram cento e vinte e cinco relevantes princípios de design, 

do vasto universo de princípios que agregam a ciência do design. Apresentamos uma síntese dos 

princípios que consideramos mais utilizados na prática do design enquanto projeto:  

. Acessibilidade - é a caraterística da universalidade do uso que alberga o conceito de design 

inclusivo, ou seja, o design para todos.  A acessibilidade pode ser compreendida nas caraterísticas 

de percetibilidade, operacionalidade e na minimização da ocorrência de erros; 

. Efeito da estética na usabilidade - os projetos estéticos tendem a influenciar as pessoas ao nível 

da impressão de adaptação e aceitação do projeto. A estética gera a atratividade e 

consequentemente a atitude motivada e auto-incentivada, para aceitar a mudança. ά!ŜǎǘƘŜǘƛŎǎ 

play an important role in the way a design is used. Aesthetics design are more effective at 

fostering positive attitudes than unaesthetic designs and make people more tolerant of design 

ǇǊƻōƭŜƳǎέ (Lindwell, Holden, Butler, 2010, p.20). 118 

. Interação com o utilizador - é designado como a caraterística física de um produto ou ambiente 

que remete do melhor modo o cumprimento da função. Neste princípio, o estudo das formas, 

dos ícones, cores ou os materiais são fundamentais para estabelecer o melhor relacionamento 

na utilização do objeto ou espaço. O design é responsável por traduzir, de forma imediata e 

intuitiva, o funcionamento dos produtos;  

. Alinhamento - corresponde à coerência formal e à optimização de leitura proveniente das leis 

de Gestalt. O alinhamento de elementos gera a noção de unidade e de rigor, estabilidade, 

coerência, perfeição. O alinhamento permite a leitura rápida e eficaz; 

                                                             
118 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά! ŜǎǘŞǘƛŎŀ ŘŜǎŜƳǇŜƴƘŀ ǳƳ ǇŀǇel importante na maneira como o design é usado. A estética 

no design é mais eficaz na promoção de atitudes positivas do que projetos inestéticos e torna as pessoas mais 

ǘƻƭŜǊŀƴǘŜǎ ŎƻƳ ǇǊƻōƭŜƳŀǎ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴέ ό[ƛƴŘǿŜƭƭΣ IƻƭŘŜƴΣ .ǳǘƭŜǊΣ нлмлΣ ǇΦнлύΦ 
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. Tendência Atrativa - Os produtos ou espaços atrativos são vistos como exemplos de qualidade 

e de valor, mesmo que não sejam efetivamente bons. Existe uma tendência para a 

sobrevalorização, quando algo é atrativo;  

. Fechamento - Corresponde a um princípio da perceção de um conjunto de signos como um só 

elemento quer pela padronização, multiplicidade, repetição, agrupamento, reconhecimento sob 

a forma completa contínua;  

. Cor - é utilizada para persuadir, indicar ou informar, atrair a atenção, influenciar, alterar estados 

de espírito e sentimentos. As cores são caraterizadas nas diferentes culturas com um significado 

diferente sobre o que representam e o sentido que detêm ao nível emocional e psicológico.  

. Destino Comum - é visto como um princípio em que os elementos que se movem na mesma 

direção são relacionados entre si, formando um só grupo. Para os autores, a relação entre os 

elementos é mais forte quando existe uma frequência e intensidade e quando um tipo de padrão 

é reconhecido;  

. Comparação - remete para a análise entre pelo menos duas variáveis que não são 

compreendidas pela identificação de uma relação e padronização entre os elementos analisados 

e o meio onde estão inseridos.  Para existir uma comparação, os termos da análise têm de ser 

comuns e as medições equivalentes em termos das variáveis de comparação, para que não exista 

inflacionamento ou tendência para qualificar melhor um elemento; 

. Confirmação - é uma forma de se evitar a incerteza e as ações não intencionadas chamadas 

erros. A confirmação permite a obtenção de dados clarificados que suscitam a certeza e projeta 

uma ação futura alicerçada na confiança. O projeto iterativo de design fundamenta-se na dúvida 

e na procura da confirmação das respostas para resolver o problema ou para garantir a sucessão 

de passos evolutivos, para encontrar uma solução plausível; 

. Consistência - representa-se por uma concordância e por uma frequência de um fenómeno 

recorrente contínuo. A confiança gera a consistência e a articulação relacional, criando um 

contexto forte, bem estruturado ou consistente. Lidwel, Holden e Butler (2010) referem existir 

quatro tipos de consistência, a estética, a funcional, a interna e a externa.  Ao nível da consistência 

estética, é importante destacar o reconhecimento que uma determinada forma, material ou 

acabamento pode representar sobre a consistência de um determinado produto, espaço, evento. 

Por exemplo: os materiais carbono e kevlar estão associados à resistência e são aplicados aos 

equipamentos nos desportos de alta competição, como Fórmula 1, canoagem, embarcações do 

America´s Cup ou Volvo Ocean Race, na área dos transportes como os comboios de alta 
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velocidade e na aviação. Sobre estes materiais, está instituída a noção da sua qualidade 

performativa, a resistência e a leveza.   

A forma também pode ser um indicador de consistência, por poder representar durabilidade, 

estabilidade e resistência. O automóvel Smart Fortwo, do grupo Daimler AG, é um exemplo de 

como a forma de um microcarro pode estabelecer a confiança pela estabilidade, segurança, 

dinamismo, praticidade. Estes elementos passam o sentido de confiança e consistência do 

produto pelo projeto ser pensado nesse sentido. Os aspiradores Dyson, criados pelo designer 

britânico James Dyson, transmitem também um sentido de qualidade e de eficiência funcional, 

presente no design de detalhe e na boa performance. A consistência funcional não é só vista 

como o resultado da ação de algo, mas o significado que está implícito e que colabora na melhor 

perceção da ação. Para o efeito, determinados ícones e sinais reconhecidos universalmente são 

aplicados aos produtos, como por exemplo os sons que indicam funções consumadas, dígitos que 

significam mais ou menos potência, linhas do tipo barreiras que definem zonamentos, setas que 

indicam uma atenção especial e texturas que indicam a zona a pegar ou a pressionar ou perigo. 

A consistência gráfica destes símbolos, a forma e os materiais aplicáveis aos objetos traduzem 

mensagens que, sendo bem trabalhadas em termos de design, facilitam a usabilidade, 

ŘŜƳƻƴǎǘǊŀƴŘƻ ŀ ǇǊŜƻŎǳǇŀœńƻ άuser fǊƛŜƴŘƭȅέΦ  

A consistência interna é dada pela combinação de todos os elementos gerados no sistema e a 

consistência externa compreende a relação com o ambiente e com os elementos que estão 

associados de uma forma direta ou indireta;  

. Constância - refere-se à forma de como se vê os objetos continuamente de forma inalterada, 

imutável, mesmo quando alteram a cor, a escala ou o ângulo de visualização. Após a perceção do 

objeto nas determinadas propriedades ou elementos que são marcantes pela sua ordenação e 

pela orgânica, gera-se uma imagem que é interiorizada e lembrada, mesmo que o objeto seja 

apresentado em contextualizações diferentes. A constância também pode ser verificada ao nível 

dos outros sentidos como a audição, o paladar e o tato; 

. Constrangimentos - na sua análise, permitem compreender todo o tipo de limitações que 

possam intercetar ou dificultar a ação projetual, reduzindo a margem dos possíveis erros. A 

perceção dos constrangimentos garante a antevisão dos problemas de modo a controlá-los com 

soluções viáveis;  

. Tendência das Formas Redondas - por natureza, somos menos chegados às formas com arestas 

vivas, vértices aguçados e superfícies angulares porque, mentalmente, estes são indicadores de 
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perigo, insegurança e ameaça. As formas angulares são conotadas como agressivas, irreverentes, 

arriscadas, temíveis, jogando com as nossas crenças, receios e dúvidas. As formas curvas, pelo 

contrário são a antítese destes sentidos, marcando a segurança, conforto, a regularidade e o 

cuidado;  

. Controlo - respeita a capacidade verificação e cumprimento da tarefa. Para Lidwel, Holden e 

Butler (2004)Σ ά¢ƘŜ ƭŜǾŜƭ ƻŦ ŎƻƴǘǊƻƭ ǇǊƻǾƛŘŜŘ ōȅ ŀ ǎȅǎǘŜƳ ǎƘƻǳƭŘ ōŜ ǊŜƭŀǘŜŘ ǘƻ ǘƘŜ ǇǊƻŦƛŎƛŜƴŎȅ ŀƴŘ 

experience levels of the people using the system. People should be able to exercise control over 

what a system does, but the level of control should be related to their proficiency and experience 

rising the ǎȅǎǘŜƳέ όp.64)119. Existem sistemas simples que não exigem grande experiência e 

técnica, para se verificar o controlo do seu funcionamento; porém, sistemas complexos exigem 

não apenas a formação, tempo e dedicação. A responsabilidade do designer é o tornar as funções 

simplificadas, oferecendo uma interação acessível aos utilizadores através de layouts rápidos de 

aprendizagem sobre o comportamento dos componentes dos sistemas, assim como a criação de 

sequências de procedimentos que proporcionam a rápida operacionalização. O design 

simplificado obtém-se através da execução de estudos diretos feitos com os utilizadores, 

experimentações ou ensaios de mercado e testes de protótipos na realização das várias fases do 

projeto;  

. Convergência - está relacionada com o encontro das caraterísticas semelhantes em múltiplos 

sistemas, sejam naturais ou artificiais. A convergência desempenha um critério de exploração no 

processo projetual que consiste na utilização de analogias que podem ser formais, estruturais, 

funcionais, estéticas de padronização e de configuração de elementos. As analogias, no design, 

representam uma enorme base de apoio para a geração de novas possibilidades, contribuindo 

para o despertar de ideias relacionadas, convergentes ou divergentes, necessárias à ideação;  

 . Desenvolvimento Cíclico - designa o princípio baseado em quatro constituintes do projeto: a 

definição dos requisitos, a criação, o desenvolvimento e o teste. Os requisitos do projeto são 

dados necessários à constituição do problema, adquiridos na investigação dos mercados, 

perceção dos utilizadores, hábitos de interação com os produtos, testes de usabilidade, 

comportamento do produto face as necessidades mercadológicas e pessoais dos utilizadores. Os 

requisitos do problema são melhor identificados quando existe a experiência de campo e quando 

                                                             
119 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άh ƴƝǾŜƭ ŘŜ ŎƻƴǘǊƻƭƻ ŦƻǊƴŜŎƛŘƻ ǇƻǊ ǳƳ ǎƛǎǘŜƳŀΣ ŘŜǾŜ ŜǎǘŀǊ ǊŜƭŀŎƛƻƴŀŘƻ Ŏom os níveis de 

proficiência e experiência das pessoas que usam o sistema. As pessoas devem ser capazes de exercer o controlo 

sobre o que um sistema faz, mas o nível de controlo deve estar relacionado com a sua proficiência e com a 

experiência para aumentaǊ ƻ ǎƛǎǘŜƳŀέ ό[ƛŘǿŜƭΣ IƻƭŘŜƴ Ŝ .ǳǘƭŜǊΣ нллпΣ ǇΦспύΦ 
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os stakeholders são fiáveis e imparciais, não tendo quaisquer tipos de influências.  A criação é a 

fase em que os critérios e os constrangimentos são transformados em signos, sob um trabalho 

intenso exploratório e iterativo. O desenvolvimento incide na maturação das ideias, viabilizando-

as para uma realidade produtiva e sustentável. No desenvolvimento, as especificações do projeto 

são racionalmente estruturadas, para melhor responder às questões técnicas de 

operacionalidade e produção. O teste é considerado a fase crítica de verificação da reação dos 

utilizadores, pelo que o projeto é visto pela primeira vez em contexto real de aplicação e 

interação;   

. Errar - é cometer uma ação indesejável devido ao esquecimento, ao cansaço, à incerteza, à falta 

de conhecimento, à teimosia, ao arriscar descontroladamente ou inconsequentemente. A 

perceção do erro traz benefícios ao processo de projetação, mas os erros cometidos 

engrandecem a componente da cultura visual do designer, construindo um conhecimento 

amplificado de incertezas e perceções que evitam as falhas futuras;  

. Efeito da Expetativa Gerada - parte do princípio previsional que representa uma enorme 

importância para o desenvolvimento do projeto, pela motivação que se gera quando se imagina 

o impacto e a reação dos utilizadores. A previsão pode ser apoiada por inquéritos por 

questionamento, previamente apresentados a prováveis utilizadores como forma de sondagem;  

. Fator de Segurança - consiste num cálculo que introduz ao projeto a aplicação de elementos ou 

caraterísticas que asseguram a segurança da solução. Os fatores de segurança minimizam as 

falhas, mas tornam o produto da solução com custos mais elevados e produtivamente mais 

difíceis. A marca Volvo aposta desde sempre neste princípio, colocando a segurança do utilizador 

na primeira linha dos requisitos do problema. Na metodologia de projeto, a existência de 

alternativas assegura a continuidade do projeto quando existem incongruências ou patologias 

associadas às soluções propostas (também chamados de plano B); 

. Retorno ou Feedback - forma-se por uma resposta a uma ação submetida ao teste. Existem três 

tipos de feedback, os positivos, negativos e intermédios, que resultam de alguma insegurança, 

mas não são de todo um aspeto negativo. O feedback funciona como um regulador do equilíbrio 

do projeto para evitar os erros e para promover a estratégia de promoção.  

. Sequência de Fibonacci - conhecida como uma sequência de números que gradualmente vão 

sendo somados tomando como referência o número anterior, como por exemplo 1, 2, 3, 5, 8, 13, 

нмΣ опΣ ррΣ уфΣ мппΣ нооΣ Χ  ŜƳ ǉǳŜ ƻ у Ґ рҌо ƻǳ рр Ґ опҌнм Ŝ ŀǎǎƛƳ ƛƴŦƛƴƛǘŀƳŜƴǘŜ όIƻǊƴŘŀƴΣ 

1961; Papanek e Fuller, 1972; Koshy, 2011).  
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A sequência de números (ver figura 34) formam padrões repetidos das formas da natureza 

(fractais), que aumentam com uma proporção equivalente. Para Lidwel, Holden, Butler (2010), as 

sequências de Fibonacci são relevantes para o desenvolvimento das proporções representadas 

em padrões geométricos, composições modulares e na disposição de conjunto de elementos sob 

um ritmo encadeado;  

 

Fig. 34 - Sequência de Fibonacci. Fonte: o autor. 

 

. Relação Figura/Fundo - o princípio é proveniente da teoria da perceção de Gestalt que menciona 

que o nosso modo de ver os elementos é separá-los do contexto do fundo onde se inserem. A 

situação em que a relação é bem estruturada é quando a figura se destaca do fundo, permitindo 

uma maior atenção. A camuflagem da figura/fundo gera a imperceção e a leitura dificultada, 

podendo ser deturpado o seu significado;  

. Cinco Formas de Organizar a Informação - são pŀǊŀ ƻǎ ŀǳǘƻǊŜǎΣ ά¢ƘŜ ƻǊƎŀƴƛȊŀǘƛƻƴ ƻŦ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ 

is one of the most powerful factors influencing the way people think about and interact with 

ŘŜǎƛƎƴέ (ibid., p.100)120. As cinco formas descritas são o tempo que se refere a uma organização 

da informação diacrónica numa sequência cronológica. A localização define a informação por 

zonas geográficas, representando campos e culturas nas diferentes áreas do planeta. No design, 

a forma contínua contempla a organização por uma ordem de qualidade e quantidade que inicia 

nos valores mais baixos para os mais altos. A categoria corresponde à segmentação da 

informação por conceitos ou significados;  

. Flexibilidade do Produto - representa a resposta multifuncional do produto, tornando-o mais 

complexo dado o maior número de requisitos a que o projeto terá de responder. Por norma, 

                                                             
120 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά! ƻǊƎŀƴƛȊŀœńƻ Řŀ ƛƴŦƻǊƳŀœńƻ Ş ǳƳ Řƻǎ ŦŀǘƻǊŜǎ Ƴŀƛǎ ǇƻŘŜǊƻǎƻǎ ǉǳŜ ƛƴŦƭǳŜƴŎƛŀƳ ŀ Ŧorma 

ŎƻƳƻ ŀǎ ǇŜǎǎƻŀǎ ǇŜƴǎŀƳ Ŝ ƛƴǘŜǊŀƎŜƳ ŎƻƳ ƻ ŘŜǎƛƎƴέ ό[ƛŘǿŜƭΣ IƻƭŘŜƴΣ .ǳǘƭŜǊΣ нлмлΣ ǇΦмллύΦ 
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estes produtos apresentam algumas incompatibilidades das funções dos seus elementos e 

dificultam a descoberta de soluções, porque ampliam também o número de constrangimentos;  

. Evitar e Minimizar os Erros - define-se pela existência de vários processos para evitar os erros 

no projeto, que são o tornar a proposta segura pensando numa utilização fidelizada do produto; 

possibilidade de inverter o conceito projetado quando existem problemas que demonstram 

potenciais falhas; munir-se de recursos seguros de informação para evitar a dúvida e as más 

referências; confirmação das possibilidades antes de tomar decisões e passar para uma etapa 

posterior; a colaboração através da informação disponível e dos stakeholders. Quando o projeto 

apresenta dúvidas sobre quaisquer destes procedimentos, é um projeto inseguro;  

. Forma Segue a Função - sob o ponto de vista dos autores, são duas as formas de interpretar esta 

máxima, diferenciada por dois períodos distintos como a interpretação prescritiva, que defendeu 

que a estética era apenas uma caraterística secundária; e o segundo momento, de interpretação 

descritiva, que viu a estética como o resultado da função;  

. Regra de Ouro - pela sua natureza indica que é uma regra de proporção das formas geométricas 

pela separação de elementos na proporção de (1) = 1.618 + (2) = 0.618, no que (1) 

correspondendo ao valor X, o valor de (2) = 0.382 x X e o valor total Y (1+2) = X + 0.382 x X, no 

que o valor total Y = 2.236 x X = Y x 1.618 ou seja X = 1,618 Y: 2.236. Por exemplo, para um objeto 

com 200 mm de comprimento, a fórmula proporcional será X = 200 x 1.618: 2.236 (=) valor 1 - 

144.722 mm e valor 2 ς 55.283 mm: 

. Continuação - respeita a composição de elementos sob uma linha direita ou em curva não visível. 

Sob a ordem contínua e repetida, os elementos mostram uma relação como grupo;  

. Diagrama de Gutenberg - tem a ver com as áreas de maior leitura de informação dentro de um 

espaço confinado a um retângulo ou quadrado. Sob o diagrama de Gutenberg, no canto superior 

esquerdo, normalmente começa a leitura (designando-se primeira ótica) que tem um maior 

impacto numa linha diagonal que segue até o canto inferior direito. A área de maior impacto é o 

canto superior direito e a área que suscita menor atenção é o inferior esquerdo. Esta realidade, 

porém, é diferenciada do ocidente para o médio oriente, onde muitos países de tradição hebraica 

ou árabe escrevem da direita para a esquerda, o que implica uma inversão do conceito;  

 . Lei de Hick - refere que o tempo para a tomada de uma decisão é aumentada perante o maior 

número de opções existentes, num determinado sistema de referência. A tomada de decisões, 

partindo essencialmente de quatro processos como a identificação do problema, a avaliação das 

opções, a decisão e a implementação da ação, torna-se mais complicada quando a resolução dos 
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problemas exige um procedimento mais cuidado e pensado em cada uma destas fases. A 

minimização das opções e das funções é um bom método para se evitarem os erros e reduzir os 

tempos de resposta (decisão);  

. Hierarquia ou Estruturação de Informação - ajuda a compreender os próprios sistemas e 

basicamente consta de um esquema que pode apresentar várias configurações e que, 

intencionalmente, formaliza um conjunto de informações por escala de relevância para a tornar 

ordenada e facilmente acessível;  

. Contabilização das Necessidades - o princípio da verificação das necessidades determina que o 

bom projeto deve estruturar as necessidades mais relevantes, como a função e a fiabilidade do 

projeto, antes de se preocupar com questões como criação, estética, utilidade e usabilidade. As 

necessidades funcionais implicam a designação dos requisitos do projeto que são básicas na 

operacionalização do sistema. A fiabilidade relaciona-se com a ordem de desempenho e a 

capacidade de cumprimento das funções, assim como com a qualidade oferecida. A necessidade, 

vista por um aumento de eficiência, tem a ver com a garantia de melhoramento da capacidade 

de operacionalização e de relacionamento com o sistema. O design tem a preocupação de tornar 

acessível os sistemas aos utilizadores através da simplificação e praticidade. As necessidades 

criativas agregam todo o tipo de necessidades de modo coerente para confinar uma solução 

inovadora;  

. Princípio da Imersão ς é, para oǎ ŀǳǘƻǊŜǎ ŎƻƳƻ ά! ǎǘŀǘŜ ƻŦ ƳŜƴǘŀƭ ŦƻŎǳǎ ǎƻ ƛƴǘŜƴǎŜ ǘƘŀǘ 

ŀǿŀǊŜƴŜǎǎ ƻŦ ǘƘŜ ǊŜŀƭ ǿƻǊƭŘ ƛǎ ƭƻǎǘΣ ƎŜƴŜǊŀƭƭȅ ǊŜǎǳƭǘƛƴƎ ƛƴ ŀ ŦŜŜƭƛƴƎ ƻŦ Ƨƻȅ ŀƴŘ ǎŀǘƛǎŦŀŎǘƛƻƴέ (ibid., 

p.134)121. O ato de imersão no projeto revela o total empenhamento percetivo e cognitivo para 

a execução de uma tarefa, existindo a abstração completa das condições externas. O estado de 

imersão varia no tempo pela capacidade de concentração, pelo estado de espírito, o interesse, a 

motivação e o ambiente externo; 

. Iteração - é o processo que respeita a repetição de várias operações até se encontrar uma 

solução que se verifique mais fidelizada ao que se pretende realizar. O processo de iteração 

representa a simplificação dos sistemas através da hipotetização, experimentação, conclusão e 

reformulação. A cada passo no projeto, existe uma revisão cíclica e um teste elaborados em 

l̀oopś  que levam ao refinamento e à simplificação. O processo funciona como uma técnica 

projetual para descobrir novos resultados em resposta aos requisitos estabelecidos no 

                                                             
121 TrŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά¦Ƴ ŜǎǘŀŘƻ ŘŜ ŦƻŎƻ ƳŜƴǘŀƭ ǘńƻ ƛƴǘŜƴǎƻ ǉǳŜ ŀ ǇŜǊŎŜœńƻ Řƻ ƳǳƴŘƻ ǊŜŀƭ Ş ǇŜǊŘƛŘŀΣ 

geralmente resultando em um sentimento de alegria e satisfŀœńƻέ ό[ƛŘǿŜƭΣ IƻƭŘŜƴΣ .ǳǘƭŜǊΣ нлмлΣ ǇΦмопύΦ 
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planeamento do projeto e, por norma, cada proposição é colocada à prova e reavaliada para 

identificar questões esquecidas, algumas incógnitas, recuperar ideias em standby e verificar erros 

ou falhas não percebidas anteriormente;  

. Lei da Pregnância - foi um princípio da perceção de Gestalt, e que permitiu compreender as 

imagens ambíguas de uma forma simplificada e coesa. No geral, as pessoas têm uma capacidade 

para sintetizar e simplificar os elementos complexos, reduzindo-os e transformando-os em 

geometrias e ícones mais básicos reconhecidos pelas formas simétricas, regulares, próximas das 

imagens mentais que detêm na memória (imagens reconhecidas);  

. Ciclo de Vida de um Produto - é semelhante ao ciclo de vida das pessoas, que nascem, crescem, 

envelhecem e morrem. O tempo do nascimento de um produto está interligado à capacidade de 

aceitação por parte dos utilizadores e o tipo de resposta às necessidades que propõe. Muitos são 

os projetos de produtos que, ao serem implementados no mercado, não são aceites pelos 

utilizadores, porque a oferta foi demasiado precoce em relação à capacidade de entendimento e 

aceitação. A perceção do mercado e dos utilizadores é fundamental para a realização de um 

projeto e para a implementação de um produto. O desenvolvimento, que equivale ao período de 

crescimento e posicionamento no mercado, atrai os utilizadores satisfazendo as suas 

necessidades. A maturidade e envelhecimento são atingidos quando o produto diminui as suas 

vendas por não demonstrar mais interesse comercial, estar desatualizado, ou porque foi 

ultrapassado por um produto similar com melhores caraterísticas. Neste estágio, o produto deixa 

de dar lucro à empresa e deixa de fazer sentido mantê-lo no mercado. As razões para o ciclo de 

vida do produto ser maior ou menor depende de vários fatores, como a qualidade do design, 

posicionamento e flutuabilidade dos mercados, excessiva oferta e concorrência, modas e 

tendências, custo, garantias, etc. O caso de um produto que, por muitos anos, se tem mantido 

ƴƻ ƳŜǊŎŀŘƻ ǎŜƳ ǎƻŦǊŜǊ ŀƭǘŜǊŀœƿŜǎΣ Ş ƻ άcƭƛǇέΦ /ƻƳƻ ǵƴƛŎƻ ŎƻƴǎǘǊŀƴƎƛƳento que encontramos 

para a redução do seu número de vendas, foi o facto de muitos documentos se terem tornado 

digitais, dispensando a impressão e a fixação de folhas. A explosão de um telemóvel Galaxy Note 

7, da marca Samsung, teve impacto no ciclo do produto, repercutindo-se na fiabilidade dos 

consumidores ao nível da qualidade, segurança e confiança;  

. O Mapeamento dos Elementos de Controlo das Funções - perfaz um princípio relevante para a 

usabilidade, quer na perceção, quer na ação.  O mapeamento dos elementos que possibilitam as 

funções permite a organização hierárquica das funções principais e secundárias, a acessibilidade, 

a rapidez e o evitar de falhas que podem comprometer a segurança ou danificar o produto. O 

mapeamento é como um layout de posicionamento das funções em relação à interação com o 
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utilizador e permite a memorização, a intuição, a adaptação cognitiva. O posicionamento dos 

botões de emergência em máquinas industriais pode representar um enorme coeficiente de 

redução de acidentes de trabalho, assim como um correto posicionamento de uma informação 

ou ícone numa página na internet, pode evitar erros de comunicação e instruções inviáveis. A 

diferença está no tipo de risco que cada situação implica, podendo gerar danos ligeiros ou 

profundos, que recaem sob a responsabilidade dos designers. O design do setor dos transportes 

é bastante intransigente no mapeamento dos comandos, com o objetivo de se evitarem 

distrações, dificuldade de acesso ou suscitar de quaisquer dúvidas no reconhecimento das 

funções. O destacamento de comandos que acionam ou param uma ação pode ser projetado 

diferenciando a sua escala, contrastando as cores, aplicando texturas, fundos diferenciados e 

materiais diferentes, e utilizando sinais sonoros e luminosos. Os comandos com excessivas 

multifunções apresentam problemas na descoberta das funções e muitas vezes a perda de tempo 

na memorização da sua localização; 

. Modelos Mentais - gerar algo pensando os modelos mentais possíveis de entendimento e de 

interação com os artefactos, é um bom princípio para compreender qual será a reação do 

utilizador. Os modelos mentais são prescritos por todas as pessoas de modo diferente baseado 

na experiência, onde άPeople understand and interact with systems and environments by 

comparing the outcomes of their mental models with the real-world systems and environments. 

When the outcomes correspond, a mental model is accurate and complete. When the outcomes 

do not correspond, the mental model is inaccurate or incompleteέ (ibid. p. 154)122. Os autores 

mencionaram ainda que existem dois tipos de modelos mentais, os que pensam o modo de como 

os sistemas funcionam e os que pensam o modo como se faz a interação com os sistemas. A 

concordância entre os dois modelos é significativa para a criação de um bom produto ou espaço; 

. Mimetismo ou Semelhança - as analogias provenientes de outros sistemas, sejam artificiais ou 

naturais, é um princípio que permite a utilização de propriedades similares ou a reinvenção de 

novas propriedades. O mimetismo pode ser aplicado no âmbito formal, funcional e performativo. 

Um exemplo de mimetismo funcional são as câmaras de segurança amovíveis 360º, idênticas ao 

olho do camaleão. As atuais antenas dos automóveis BMW são formalmente uma barbatana de 

tubarão e a performance de uma seringa é idêntica aos dentes das cobras venenosas; 

                                                             
122 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά!ǎ ǇŜǎǎƻŀǎ ŜƴǘŜƴŘŜƳ Ŝ ƛƴteragem com sistemas e ambientes comparando os resultados 

de seus modelos mentais com os sistemas e ambientes do mundo real. Quando os resultados correspondem, um 

modelo mental é preciso e completo. Quando os resultados não correspondem, o modelo mental é impreciso ou 

ƛƴŎƻƳǇƭŜǘƻέ ό[ƛŘǿŜƭƭΣ IƻƭŘŜƴ Ŝ .ǳǘƭŜǊΣ нлмлΣ ǇΦ мрпύΦ 
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. Modularidade - é um princípio muito útil para a produção, dado a repetição de peças, redução 

dos custos de fabrico e gastos de materiais e o facto de permitirem a facilidade de montagem ou 

substituição de peças;  

. Esforço de Desempenho - a solução de design ao tornar-se prática e funcional tem de ter a 

capacidade para reduzir o esforço de desempenho do utilizador, não só na ação mental como na 

física, poupando o raciocínio complexo e as ações intermináveis, monótonas e esgotantes. Por 

exemplo, certas páginas da internet exigem do utilizador um esforço acrescido para poder 

navegar na procura de conteúdos porque têm demasiada informação desorganizada. O conceito 

de Internet é de uma informação acessível e rápida, e tudo o que implique o contrário, 

rapidamente é desvalorizado e apagado. Os produtos mal estruturados são complexos nas suas 

funções e exigem um vasto conhecimento de instruções. Estes produtos normalmente 

contribuem para o desinteresse dos utilizadores que depressa acabam com o ciclo de vida dos 

mesmos. A indústria de softwares para telemóveis tenta hoje combater este paradoxo, 

introduzindo layouts simbólicos bem desenhados graficamente e localizadamente, e que 

simplificam o ato de acesso aos comandos e possibilitam a sua memorização;  

. Ativação de Conceitos de Memória Longa - pode realizar-se através do desencadeamento de 

estímulos para obter novos comportamentos, sentimentos, emoções e provocar reações. A 

ativação dos conceitos ou imagens da memória pode ser despoletada por cores, sons, texturas, 

materiais, sabores, luz e artefactos, que evoquem uma reação ou comportamento. A aplicação 

de avisos e contadores de velocidade dos carros dentro das cidades fazem relembrar as regras 

do código das estradas e o perigo que pode representar o seu incumprimento. As ativações dos 

conceitos da memória resultam de modo diferente perante os diferentes hábitos culturais, o nível 

de experiências vividas e o conhecimento adquirido. A evidência das memórias não é consumada 

de igual modo entre as pessoas, quer na quantidade de pensamentos relembrados, quer na 

profundidade desses pensamentos;  

. Modelação por Modelos - άLǘ ǇǊƻǾƛŘŜǎ ŘŜǎƛƎƴŜǊǎ ǿƛǘƘ ƪŜȅ ƛƴǎƛƎƘǘǎ ƛƴǘƻ ǊŜal-world design 

requirement, and gives then a method to visualize, evaluate, learn, and improve design 

ǎǇŜŎƛŦƛŎŀǘƛƻƴǎ ǇǊƛƻǊ ǘƻ ŘŜƭƛǾŜǊȅέ όƛōƛŘΦ нлмлΣ ǇΦ мфп123). Os modelos são ferramentas de ensino e 

apoio ao projeto por suscitarem a reflexão e o processo iterativo de uma forma prática. Os 

modelos colaboram para a sequência de um pensamento evolutivo, baseado na proposição, no 

                                                             
123 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άCƻǊƴŜŎŜ ŀƻǎ ǇǊƻƧŜǘƛǎǘŀǎΣ ƛƴǎƛƎƘǘǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜǎ ǎƻōǊŜ ƻǎ ǊŜǉǳƛǎƛǘƻs de design para um mundo 

real e fornece um método para visualizar, avaliar, aprender e melhorar as especificações do projeto antes da 

ŜƴǘǊŜƎŀέ (Lidwell, Holden e Butler, 2010, p. 194). 
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teste e na conclusão. Por transferência analógica e semelhança, aproximam-nos das 

possibilidades de transformação dos materiais, dos processos de produção e do funcionamento 

real dos produtos.  

De forma genérica, os modelos124 de conceito são fundamentais para analisar as primeiras ideias 

e funcionam como o esboço sem detalhes. Os modelos funcionais e de teste são capazes de 

projetarem uma antevisão do processo de fabrico ou a reação do utilizador em termos de 

funcionalidade. Os modelos de desenvolvimento ou de estudo aplicam-se a todas as fases do 

projeto e têm a intenção de colaborar no progresso de soluções e garantir a tomada de decisão. 

Os modelos são mutáveis, permitindo alterações sucessivas;  

. Proximidade - é também uma lei da perceção de Gestalt, em que os elementos, quando estão 

próximos uns dos outros, são entendidos como um grupo de elementos relacionados entre si. Os 

elementos próximos são entendidos de uma forma mais simples e reforçada com uma intenção 

especial, que pode ser o de marcar uma posição ou destacar-se para indicar uma função, quebrar 

a monotonia ou formar o equilíbrio de leitura de algo;  

. Memória de Reconhecimento e Lembrança do Projeto - o processo iterativo é responsável pelo 

estímulo da memória de reconhecimento, que é exercitada em cada descoberta no processo. 

Este princípio remete para a ideia de que é mais fácil recordar algo com base num indício que 

propriamente lembrar algo do nada;  

. Redundância no design - liga-se à aplicação de vários elementos que cumprem a mesma função, 

ou por uma questão de garantia de segurança (como os segundos paraquedas de emergência), 

ou garantia de melhor funcionamento (sistemas com peças suplentes que são substituídas 

automaticamente quando há o desgaste ou a rutura), ou garantia de evitar os erros (aplicação de 

segundos botões para acionar um mecanismo perigoso, como o caso das guilhotinas e 

quinadeiras). A redundância não deve ser entendida como uma questão estética, mas sim como 

um propósito funcional e estrutural; 

 . Semelhança dos objetos - indica as caraterísticas que permitem ser percebidos como 

pertencentes a um grupo ou entidade. A combinação de elementos por semelhança reduz a 

complexidade do problema. A relação de semelhança dos componentes torna mais simples a 

leitura, a usabilidade e a recordação;  

                                                             
124 Ver o artigo de Gomes, A. M. R. D. F., dos Santos, V. A. M. (2016). O Espaço Inter-relacional dos Modelos e dos 

Protótipos no Processo Criativo em Design. e-Revista LOGO, 5(1), 1-22. 
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. Storytelling - é definido como um método de apoio à criação, através da passagem de uma 

mensagem (emissor) contada ou escrita ou representada visualmente por signos reconhecidos;  

. Estruturação - indica as estruturas que são compostas por elementos que apoiam alguma coisa 

(sob o efeito de uma força) ou que se apoiam em si mesmas. Existem estruturas maciças, ou 

tubulares ou perfiladas aplicado como treliças, nervuras ou geodésicas, e estruturas do tipo 

concha ou caixa, como por exemplo o casco de um barco ou o saxofone. A aplicação das 

estruturas baseia-se no conceito do leve e do resistente para vencer um vão, a carga de uma 

massa e suportar esforços de compressão (escoras) e tração (tirantes) ou torção;  

. Simetria - representa o rigor geométrico, a estabilidade, equilíbrio e a ordem. A simetria pode 

ocorrer por reflexão, rotação e translação. As formas simétricas são percebidas de uma forma 

simples porque se compreende o todo através das partes porque estas são iguais;  

. Representação Tridimensional - é a capacidade inerente da visão estereoscópica, onde se gera 

a noção de profundidade e volume. A tridimensionalidade pode ser representada sobre várias 

caracterizações, como a sobreposição de elementos, elementos semelhantes, mas com 

diferenciação de escala, quando as linhas construtivas convergem para um, dois ou três pontos 

de fuga, quando sobre um mesmo objeto os elementos ou texturas aumentam a sua escala, 

quando se aplicam cores marcantes em primeiro plano e cores ténues em segundo plano e 

utilização de sombras;  

 . Visibilidade ou Invisibilidade - é a caraterística que torna a usabilidade mais eficiente. A 

visibilidade pode ser aplicada ao projeto através de cores contrastantes e vivas em determinadas 

áreas, utilização de simbologia indicadora, outlines com grande espessura, diferentes texturas, 

localização agrupada de comandos funcionais ou informações. A visibilidade, no design, é 

utilizada para facilitar a usabilidade e para chamar a atenção. A invisibilidade é pensada no 

sentido oposto para esconder ou tornar impercetível operações que não se querem facilmente 

acessíveis, como a abertura de equipamentos, ou como os comandos de alguns softwares que 

são difíceis de encontrar sem experiência. Alguns equipamentos reforçam a visibilidade das ações 

com a mudança de tom ou um bip sonoro para informar.  Um bom exemplo são as 3D Printers 

Zortrax, que reforçam o aviso de perigo quando o tabuleiro de suporte é aquecido, através da 

mudança de cor dos leds que passam a iluminar a máquina com a cor vermelha. Os alarmes ou 

luz pulsada também são indicadores de operações em curso, em falta ou o fim de operação;  

. Way Finding - representa o mapeamento mental que se efetua para se atingir um determinado 

objetivo. Os casos bem-sucedidos de way finding são os que promovem uma memorização da 



103 

  

sequência de passos necessários para atingir esses objetivos. O percurso rápido e sem desafios é 

significativo de um bom mapeamento, bom design. Um bom layout de uma página de internet 

leva o utilizador a proceder de uma forma rápida sem esforço e promove a célere memorização. 

Muitos sistemas interagem incorretamente com o utilizador porque apresentam equações com 

muitas variáveis e levam à desistência ou perda de paciência pela sua má interface. 

  

Os princípios do bom design de Dieter Rams, baseado no conceito Řƻ ά[Ŝǎǎ ōǳǘ .ŜǘǘŜǊέΣ 

demonstrou uma enorme influência nas metodologias de design aplicadas por grandes empresas, 

como a Apple, com destaque o trabalho do designer Jonathan Ive. Rams, guiado pela cultura da 

escola alemã no final da primeira metade do séc. XX, onde a influência da Staatliches-Bauhaus e 

ULM School of Design é notória nos seus trabalhos para a empresa Braun.  No programa da BBC 

ά¢ƘŜ DŜƴƛǳǎ ƻŦ 5ŜǎƛƎƴέ όнлмлύΣ 5ƛŜǘŜǊ wŀƳǎ ǊŜŦŜǊƛǳ ά¢ƘŜ ¢Ŝƴ /ƻƳƳŀƴŘƳŜƴǘǎ ƻƴ 5ŜǎƛƎƴέ ŘǳǊŀƴǘŜ 

a montagem da exposição dos seus trabalhos no Osaka´s Suntory Museum e Tokio´s Fushu Art 

Museum em 2008. Os dez princípios descritos foram: 

. Good Design is Innovative (inovador) ς O design e a criação são vistas de forma agregada à 

evolução tecnológica que promove a originalidade a diferenciação. A inovação é gerada em 

paralelo com os avanços dos materiais, dos meios de produção e das tecnologias alcançadas;  

. Good Design Makes a Product Useful (útil) ς Os produtos têm de ser úteis e satisfazer as 

necessidades na ótica da satisfação do utilizador ao nível funcional, psicológico e estético;  

. Good Design is Aesthetic (estético) ς Dieter Rams vê a estética como o resultado da qualidade 

do produto. Ao promover o bem-estar e o contentamento, o objeto é por si agradável e estético;  

.  Good Design Makes a Product Understandable (Percebível)ς O bom produto é aquele que é 

prático, ou seja, entendido por todos, rapidamente. A clareza das suas funções criando uma 

utilização quase intuitiva, representa o bom design;  

. Good Design is Honest (honesto) ς Refere-se ao design de algo sem qualquer tipo de 

manipulação ou artifícios. O bom produto responde corretamente ao que se propõe sem recorrer 

aos elementos superficiais e que encobrem incertezas. Este princípio liga-se à simplicidade e à 

clareza do design;  

. Good Design is Unobstrutive (desobstrutivo) ς Fundamentalmente, este princípio distingue a 

arte e o design dizendo que os produtos não são obras de arte, nem objetos puramente 
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decorativos; são ferramentas que detêm um propósito. A neutralidade reserva o espaço para o 

utilizador usar o produto do modo que entende;  

. Good Design is Long-Lasting (durável) - O contexto do produto da moda de um determinado 

domínio gera a intemporalidade;  

. Good Design is Through Down to the Last Detail (detalhe) ς A preocupação reside em que tudo 

tem de ser bem feito e correto no cumprimento da função, caso contrário não tem fundamento 

para existir;  

. Good Design is Environmemtally Friendly (ecológico) ς A relevância da preocupação com o 

ambiente é uma premissa do Design como uma responsabilização da economização de recursos 

e minimização da poluição. Os ciclos de vida extremamente curtos dos produtos não devem ser 

permitidos por razão ecológica;  

. Good Design is a Little Design as Possible (pouco design) ς Fazer pouco, mas bem e com 

qualidade, concentrando os esforços nos aspetos essenciais verdadeiramente necessários é a 

essência do projeto. A simplicidade influi em todos os outros princípios;  

 

Os princípios de Dieter Rams não devem ser entendidos como instruções para o projeto de 

Design, mas sim como reflexões para projetar e inovar sob a responsabilidade que é exigida à 

criação de um novo sistema. Os princípios do design não existem de forma estereotipada e única, 

são a personalidade e a cultura de projeto de um designer que assenta o seu método numa 

orgânica de reflexão e do fazer.    

 

1.2. Processo de Design como Ato Reflexivo, Iterativo e Coevolutivo 

  

 
O ato reflexivo do projeto nasce com o paradigma construtivista de Donald Schön, expresso no 

ƭƛǾǊƻ ά¢ƘŜ wŜŦƭŜǘƛǾŜ tǊŀǘƛǘƛƻƴŜǊΦ Iƻǿ 5ŜǎƛƎƴŜǊ ¢Ƙƛƴƪ ƛƴ !ŎǘƛƻƴέΣ ŜƳ ǉǳŜ ƻ ŘŜǎƛƎƴ Ş ǇŜƴǎŀŘƻ ƴńƻ 

no sentido hermético positivista, mas como uma ação reflexiva. A nova perspetiva de investigação 

cognitiva do design centrou-se no reflective-in-action, onde o interesse foca-se no processo que 

analisa e decompõe o problema até chegar à solução, através de uma prática representativa, que 

é paralelamente reflexiva. O novo paradigma, despoletado por Donald Shön e os seus 

colaboradores, desencadeou novas formas de pensar o projeto, e a visão do design ganhou maior 
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amplitude, tornando-se uma visão sistémica e holística125. Na sequência desta perspetiva, vieram 

a gerar-se novos paradigmas, como a coevolução do espaço do problema e do espaço solução 

(Dorst e Cross, 2001 e Cross, 2006) e o paradigma sistémico (Jonas, 1994).  

A coevolução do processo projetual associa-se à bivalência que existe entre a representação das 

soluções e o conhecimento que se adquire para compreender o problema, transformados numa 

resposta que é uma proposição. Assim como abordou Nigel Cross, os problemas e as soluções 

não são estruturas independentes e complementam-se, garantindo tanto a descodificação do 

desafio (problem space), como ciclicamente abre pistas para se descobrirem caminhos que levam 

às respostas que indicam uma possível solução final. CǊƻǎǎ όнллсύ ƳŜƴŎƛƻƴƻǳ ά{ƛƴŎŜ ǘƘŜ ǇǊƻōƭŜƳ 

cannot be fully understood in isolation from consideration of the solution, it is natural that 

solution conjectures should be used as a means of helping to explore and understand the problem 

ŦƻǊƳǳƭŀǘƛƻƴέ όp.80)126.  O argumento implícito na coevolução espaço do problema e espaço da 

solução, indica que, para se chegar a uma solução viável, tem de se compreender a essência do 

problema que, pela sua dimensão e complexidade, exige o enquadramento, a estruturação de 

objetivos, e a geração de hipóteses de solução. Cross e Dorst (1998) aprofundaram o conceito da 

coevolução do problema e da solução no processo de design, com a realização de alguns estudos 

de protocolo submetidos a designers experientes. Concluíram que na ação de projetação, o 

sistema coevolutivo funciona na seguinte sequência: 

The designers start by exploring the problem space, and find discover, or recognise a partial 

structure. That partial structure is then used to provide then also with a partial structuring of the 

solution space. They consider the implications of the partial structure within the solution space, 

use it to generate some initial ideas for the form of a design concept, and so extend and develop 

the partial structure back into the problem space, and again consider implications and extend the 

ǎǘǊǳŎǘǳǊƛƴƎ ƻŦ ǘƘŜ ǇǊƻōƭŜƳ ǎǇŀŎŜΦ ¢ƘŜƛǊ Ǝƻŀƭ όΧύ ƛǎ ǘƻ ŎǊŜŀǘŜ ŀ matching problem-solution pair. 

(Cross e Dorst, 1998, apud. Cross, 2006, p.80) 127 

                                                             
125 A visão holística significa uma visão globalizante, universal onde todos os elementos se relacionam ou interagem.  

126 Tradução livre Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά/ƻƳƻ ƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ ƴńƻ ǇƻŘŜ ǎŜǊ ŎƻƳǇƭŜǘŀƳŜƴǘŜ ŜƴǘŜƴŘƛŘƻ ƛǎƻƭŀŘŀƳŜƴǘŜ Řŀ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀœńƻ 

da solução, é natural que as conjeturas da solução devam ser usadas como um meio para ajudar a explorar e a 

ŜƴǘŜƴŘŜǊ ŀ ŦƻǊƳǳƭŀœńƻ Řƻ ǇǊƻōƭŜƳŀέ ό/ǊƻǎǎΣ нллсΣ ǇΦ ул). 

127 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άhǎ ŘŜǎƛƎƴŜǊǎ ŎƻƳŜœŀƳ ǇƻǊ ŜȄǇƭƻǊŀǊ ƻ ŜǎǇŀœƻ Řƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ ǊŜŎƻƴƘŜŎŜƴŘƻ ǳƳŀ Ŝǎtrutura 

parcial. Essa estrutura parcial é usada para fornecer uma estrutura parcial do espaço da solução. Os designers 

consideram as implicações da estrutura parcial dentro do espaço da solução, e usam para gerar algumas ideias 

iniciais para a forma de um conceito de design, e assim, desenvolvem a estrutura parcial em torno do espaço do 

problema, e consideram outra vez as implicações e ampliam a estruturŀ Řƻ ŜǎǇŀœƻ ǇǊƻōƭŜƳŀΦ h ƻōƧŜǘƛǾƻ όΧύ Ş 

ŎǊƛŀǊ ǳƳ ǇŀǊ ŘŜ ǎƻƭǳœƿŜǎ ŘŜ ǇǊƻōƭŜƳŀǎ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŜƴǘŜǎέ ό/Ǌƻǎǎ Ŝ 5ƻrst, 1998, apud. Cross, 2006, p.80). 
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 É na sequência de troca de questões e dos juízos decisórios entre o problem-space e o problem-

solution, que acontece o processo iterativo ou processo repetido de pensar o problema e propor 

ŀ ǎƻƭǳœńƻΣ άόΧύ ǿƘŜǊŜ ǘƘŜ ŜǾŜƴǘǳŀƭ ǎƻƭǳǘƛƻƴΣ ƘƻǿŜǾŜǊ ŜƭǳǎƛǾŜΣ ǿƛƭƭ eventually surface if they 

Ŏƻƴǎǘŀƴǘƭȅ ǾŜǊƛŦȅ ƛǘ ŀƎŀƛƴǎǘ ǘƘŜ ǇǊƻōƭŜƳέ (Yeoh, K. C., 2006, p.7). 128 

¢ǎŎƘƛƳƳŜƭ όнллфύ ŘŜǎŎǊŜǾŜǳ ƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴ ŎƻƳƻ ǳƳ ŎƛŎƭƻ ƻƴŘŜ άόΧύ ƴńƻ ŜȄƛǎǘŜ ŀ ǎƻƭǳœńƻ 

ou a forma perfeita, nem um pensar-até-ao-ŦƛƳΦ όΧύ ǳƳ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ƴńo linear, open-ended, auto-

ƻǊƎŀƴƛȊŀǘƛǾƻ Ŝ ƛƴǘŜǊŀǘƛǾƻ όΧύέ (538).  Christopher Alexander (citado por Bonsiepe, 1991, p.XXV) 

havia reconhecido, em 1977, que o projeto é infindável, implicando uma constante recorrência 

ŜƳ ǉǳŜ ά/ŀŘŀ ǇŀŘǊńƻ ŘŜǎŎǊŜǾŜ ǳƳ ǇǊƻōƭŜƳŀ ǉǳŜ ƻŎƻǊǊŜ Ŏƻƴǘƛƴǳŀmente no nosso ambiente, 

descrevendo depois o âmago da solução desse problema, de forma a poder utilizar-se esta 

solução vezes sem conta, sem, no entanto, o fŀȊŜǊ ǎŜƳǇǊŜ Řŀ ƳŜǎƳŀ ƳŀƴŜƛǊŀέΦ Gui Bonsiepe 

acrescentou que, no projeto, existe uma sequência ordenada ou linear129, podendo ser aleatória 

a utilização dos elementos estruturais que envolvem o processo. As duas ações iterativas de 

interpretação e o gerenciamento130 constituem-se por alguns passos enumerados por Bonsiepe, 

que chamou de estruturação do problema projetual. Desses passos, selecionámos alguns pontos 

que consideramos relacionados, e que estão ligados ao processo interpretativo, onde o 

questionamento desenvolve-se em torno da:  

. Descoberta de uma necessidade ou situação em falta;  

. Avaliação de uma necessidade em relação a outras existentes e respetivo grau de importância;  

. Formulação geral e particular do problema onde se questionam os requisitos do projeto;  

. Segmentação do problema para a redução da complexidade por resoluções parciais;  

. Hierarquização dos problemas em termos de resolução;  

. Verificação de soluções existentes.  

                                                             
128  ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ hƴŘŜ ŀ ǎƻƭǳœńƻ ŜǾŜƴǘǳŀƭΣ ǇƻǊ Ƴŀƛǎ ŜƭǳǎƛǾŀ ǉǳŜ ǎŜƧŀΣ ŀŎŀōŀǊł ǇƻǊ ŀǇŀǊŜŎŜǊ ǎŜ ŜƭŜǎ 

ŎƻƴǎǘŀƴǘŜƳŜƴǘŜ ŀ ǾŜǊƛŦƛŎŀǊŜƳ ŎƻƴǘǊŀ ƻ ǇǊƻōƭŜƳŀέ ό¸ŜƻƘΣ нллсΣ ǇΦтύΦ 

129 A visão de Gui Bonsiepe parece-nos relacionada com o que é o processo iterativo, um processo esporádico e 

exploratório de repetição ou insistência.  

130 Yeoh, K. C. (2006), dividiu a sequência da iteração em dois atos, o ato generativo que compreende a escolha dos 

elementos que constituem o paradigma para definir o problema e o seu desenvolvimento na conceção de 
conceitos e o ato interpretativo que combina as situações conjeturais e fatoriais para fornecer informações 
explicativas.  
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No processo generativo, as soluções debatidas desenvolvem-se em torno dos seguintes pontos:  

. Desenvolvimento de alternativas para a construção do conceito e a hipótese;  

. Avaliação das alternativas, verificando quais as que melhor respondem em termos de 

performance;  

. Realização de detalhes;  

. Alteração dos detalhes, mas dimensionados.  

No entanto, o aparecimento das novas tecnologias informáticas aplicadas ao processo projetual 

de design trouxeram inevitavelmente novas estruturas que não foram apenas representativas, 

nas metodologias ou na ação cognitiva, na forma de fazer o projeto como salientou Ferreira 

(2008). As técnicas manipulativas estão a ser substituídas pelas máquinas e, atualmente, há quem 

pense na possibilidade de as tecnologias virem a ser completamente autónomas com a 

capacidade de gerarem soluções criativas por inteligência artificial.  

John Gero e Mary Low Maher, da unidade de investigação de design de computação da 

Universidade de Sydney, são dos investigadores que mais estudos têm feito no sentido da 

compreensão da interação existente entre a evolução dos sistemas digitais e o processo criativo 

(Gero e Maher, 1993). Para estes autores, a melhor forma de entender o Design como processo 

é compará-lo com os modelos representados a partir da estrutura da inteligência artificial, 

fundamentalmente para compreender o que definiram como άwƻǳǘƛƴŜ 5ŜǎƛƎƴǎέ Ŝ άNon-Routine 

DesignsέΦ ! ŘƛŎƻǘƻƳƛŀ routine designs e non-routine designs, utilizada para distinguir os modelos 

de uma estrutura de inteligência artificial, estreita o contexto de uma prática do design baseada 

ƴǳƳŀ ŜǎǘǊǳǘǳǊŀ ŎƻŘƛŦƛŎŀŘŀ ƻǳ ǳƳŀ ŜǎǘǊǳǘǳǊŀ ǊŜŦƭŜȄƛǾŀΦ h ŎƻƴŎŜƛǘƻ άroutine designsέ ǊŜǎǇŜƛǘŀ ǳƳ 

procedimento tácito, automático, que se liga à elaboração de tarefas quase mecânicas e que são 

rotineiras, seguindo um padrão de códigos previamente estabelecidos. Este procedimento 

apresenta um sistema fechado com pouca ação reflexiva, não acrescentando variações na 

descoberta de soluções, porque centra-ǎŜ ŀǇŜƴŀǎ ƴƻ ǇǊƻōƭŜƳŀΦ h άnon-routine designsέ Ş 

verificado como um reflection-in-action131, onde a reflexão derivada da ação é promotora da 

exploração de ideias criativas e inovadoras.  

Schön (1983) definiu a reflexão em design, ǊŜŦŜǊƛƴŘƻ άLƴ a good process of design, this 

conversation with situation is reflective. In answer to the situations, back-talk, the strategies of 

                                                             
131 Pombo e Tschimmel (2005, p.73).  
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action, or the model of the phenomena, which have been implicit in his ƳƻǾŜǎέ όp.79)132. No 

projeto, a relação de diálogo133 é praticamente estabelecida num momento mais avançado do 

projeto, quando se começam por delinear as primeiras hipóteses de solução e que, pela natureza 

crítica humana, desencadeia-se a avaliação, que dá origem ao processo de iteração. O resultado 

da linguagem do foro de uma cultura metafísica de estruturação do problem-solving e a 

linguagem da cultura material do fazer, responsável pelo reflection-in-action e a coevolução do 

espaço do problema e da solução, torna-se mais efetiva quando existe a conjugação dos três 

métodos aliados ao projeto, na tentativa de encontrar o salto criativo134. Para Donald Schön135, o 

processo projetual consta de um trabalho simultâneo de verificação das partes e do todo, 

entrando-se num ciclo de trás para a frente em modo contínuo de procura de soluções. Cada 

movimento136 de avanço recupera e extrai as formulações dos movimentos anteriores por 

análise, constatação e avaliação, para proceder a uma melhoria do estado que se atingiu.  

O objetivo da criatividade é a alteração do estado, introduzindo progressos que se integram num 

domínio e que satisfaça o campo. Tschimmel (2010) identificou este conceito, dizendo que a 

ŎǊƛŀǘƛǾƛŘŀŘŜ Ş ŀ άόΧύ ŎŀǇŀŎƛŘŀŘŜ ŘŜ ǳƳ ǎƛǎǘŜƳŀ ǾƛǾƻ όƛƴŘƛǾƝŘǳƻΣ ƎǊǳǇƻ ƻǳ ƻǊƎŀƴƛȊŀœńƻύ ǇǊƻŘǳzir 

novas combinações, dar respostas inesperadas, originais, úteis e satisfatórias, dirigidas a uma 

ŘŜǘŜǊƳƛƴŀŘŀ ŎƻƳǳƴƛŘŀŘŜΦ όΧύ ǇŜƴǎŀƳŜƴǘƻ ƛƴǘŜƴŎƛƻƴŀƭ Ǉƻǎǘƻ ŀƻ ǎŜǊǾƛœƻ Řŀ ǎƻƭǳœńƻ ŘŜ 

ǇǊƻōƭŜƳŀǎέ (p.77). O ato reflexivo em design é um ato constante e exclusivamente alicerçado na 

capacidade crítica do indivíduo e, segundo Katja Tschimmel, tem a ação cognitiva da perceção 

como base para o desenvolvimento do espírito crítico. A investigadora chama-lhe a perceção-em-

ação137 ou capacidade de perceção e interpretação dos problemas que se forma com a 

motivação, a prática, os produtos da memória, a observação do ambiente e a capacidade 

analógica entre outras.  

                                                             
132 Tradução livre do autor: άbǳƳ ōƻƳ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴΣ Ŝǎǎŀ ŎƻƴǾŜǊǎŀ ŎƻƳ ŀ ǎƛǘǳŀœńƻ Ş ǊŜŦƭŜȄƛǾŀΦ 9Ƴ ǊŜǎǇƻǎǘŀ Łǎ 

situações, back-talk, as estratégias de ação, ou o modelo dos fenômenos, que estiveram implícitos nos seus 

ƳƻǾƛƳŜƴǘƻǎέ (Schön, 1983, p.79). 

133 Schön e Wiggings (1992), chŀƳŀǊŀƳ ŘŜ άǊŜŦƭŜŎǘƛǾŜ ŎƻƴǾŜǊǎŀǘƛƻƴ ǿƛǘƘ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴέΣ ŜƳ /Ǌƻǎǎ όнллсΣ ǇΦурύΦ 

134 O salto criativo realiza-se quando se chega a uma solução julgada satisfatória, baseada no resultado do problema, 
ǊŜŦƭŜȄńƻΣ ŀœńƻ Ŝ ǊŜŦƻǊƳǳƭŀœńƻ ƻǳ ǊŜŜǉǳŀŎƛƻƴŀƳŜƴǘƻΦ άtŀǊŀ ǉǳŜ ǳƳŀ ideia seja considerada inovadora tem de ser 
avaliada por um painel de peritoǎέ aƛƘŀƭȅ /ǎƛƪȊŜƴǘƳƛƘŀƭȅƛ ǊŜŦŜǊşƴŎƛŀŘƻ ǇƻǊ ¢ǎŎƘƛƳƳŜƭ όнлмлΣ ǇǇΦ мрф-161). 

 
135 Snodgrass e Coyne (1997, pp.6Z-97). 

136 DŀōǊƛŜƭŀ DƻƭŘǎŎƘƳƛŘǘ ŎƘŀƳƻǳ ƻǎ ƳƻǾƛƳŜƴǘƻǎ ŘŜ ŀœńƻΣ ƻǎ άŘŜǎƛƎƴ ƳƻǾŜǎέ ƻǳ Ǉŀǎǎƻǎ ǉǳŜ ŀƭǘŜǊŀƳ ƻ ŜǎǘŀŘƻ ŀƴǘŜǊƛƻǊΦ  

137 Pombo e Tschimmel (2005, p.63). 
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Vemos, no processo de relacionamento do designer com a prática de operacionalização com os 

instrumentos de trabalho, a produção e reprodução de uma memória vivencial e episódica, como 

ǊŜŦŜǊƛǳ [ŀǿǎƻƴ όнллпύΣ ǉǳŜ ŀǊƎǳƳŜƴǘƻǳ ǉǳŜ άh ŎƻƴƘŜŎƛƳŜƴǘƻ Řƻ ŘŜǎƛƎƴ ŘŜǇŜƴŘŜ mais 

fortemente de uma memória vivencial ou episódica do que de uma memória teórica ou 

ǎŜƳŃƴǘƛŎŀέ όp.453)138. No nosso ponto de vista, essas memórias constroem-se através do contato 

efetivo, real e palpável com as situações imprevistas, que constituem as variáveis projetuais, e 

com o espaço do problema que vai sendo descodificado ao longo do processo projetual. 

Consideramos este processo uma ação de estimulação cognitiva coletiva, um ato aberto onde se 

geram planos de ação flexíveis, que incorporam ideias diferenciadas e que promovem a discussão 

ou a transferência de diálogo de soluções que respondem ao problema encontrado139.  

A ação reflexiva no ato criativo do projeto insere-se por dois modos distintos nas quatro fases 

descritas por Walllas (Cross, 2006, p.43). Os modos têm uma ligação estrita com o pensamento 

reflexivo consciente ou inconsciente e dividimo-los em reflexivo consciente na fase de 

preparação, reflexivo inconsciente na fase de incubação, reflexivo inconsciente na fase de 

iluminação, e reflexivo consciente na fase de verificação.  

Carrió (2006) entendeu a ação reflexiva apenas em duas grandes ações que se complementam. 

A construção de uma ideia onde se identifica o ponto de partida para definir os meios e as formas 

para resolver o problema e a formalização da ideia, para torná-la compreensível aos outros. Sob 

a comparação da importância dos instrumentos de exteriorização das ideias na reflexão que 

origina a criação, argumentou ά¢ƘŜǊŜ ƛǎ ǎƻƳŜǘƘƛƴƎ ǿƻƴŘŜǊŦǳƭƭȅ ǘŀƴƎƛōƭŜ ƛƴ ǘƘŜ ŎƻƴŎŜǇǘǳŀƭƛȊŀǘƛƻƴ 

of ideas. Good sketches, models or prototypes usually surprise, they make it easier to change 

ideas and to accept new onesέ (ibid. p.149).140  

O projeto é um processo reflexivo criativo que é resultante de um constante fluxo141 que gera as 

interrelações entre o conhecimento adquirido e o contínuo equacionamento e 

                                                             
138 Lawson, Bryan (2004, p.453). Disponível em 

http://research.it.uts.edu.au/creative/design/papers/13LawsonDTRS6.pdf 

139 O conceito de projeto de design da empresa IDEO valoriza o design como um resultado coletivo entre o utilizador, 

o designer e os stakeholders de preferência com o contributo das áreas multidisciplinares associadas no 

propósito do problema.   

140  ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άIł ŀƭƎƻ ƳŀǊŀǾƛƭƘƻǎŀƳŜƴǘŜ ǘŀƴƎƝǾŜƭ ƴŀ ŎǊƛŀœńo de ideias. Bons esboços, modelos ou 

protótipos geralmente surpreendem, facƛƭƛǘŀƳ ŀ ǘǊƻŎŀ ŘŜ ƛŘŜƛŀǎ Ŝ ŀ ŀŎŜƛǘŀœńƻ ŘŜ ƴƻǾŀǎ ƛŘŜƛŀǎέ (Carrió,2006, 

p.149). 

141 h ŎƻƴŎŜƛǘƻ ŘŜ άŦƭƻǿέ ƻǳ ŦƭǳȄƻ Ŧƻƛ ǳƳ ƳŞǘƻŘƻ ŘŜǎŜƴǾƻƭǾƛŘƻ ǇƻǊ /ǎƛƪǎȊŜƴǘƳƛƘŀƭȅƛ Ŝ /ǎƛƪǎȊŜƴǘƳƛƘŀƭȅƛ όмф88), para 

identificar os diferentes estados psicológicos do agente criativo durante o processo de ideação. O bom estado 

do fluxo foi referido como a conexão entre o envolvimento do agente com a concentração, o prazer e a motivação 

(Dorta et al., 2011, p.200) e é compreendido pelo correto balanço entre os desafios e os skills que se possuem e 
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reequacionamento. O processo é macro evolucionário quando incrementa a formação contínua 

do designer e micro evolucionário quando é um processo rotineiro, resumindo-se apenas a uma 

transformação redutora de um sistema existente.  

A criatividade é estimulada pela motivação, paixão interior, por uma necessidade ou por uma 

condição. As crianças, em especial nos países subdesenvolvidos, são muito criativas porque são 

estimuladas pela necessidade de brincar, produzindo os seus próprios brinquedos para satisfação 

pessoal e de grupo. As ações criativas trabalhadas por estas crianças são constantemente revistas 

nas perspetivas da reflexão em ação, processando o ciclo iterativo de forma natural, guiada pela 

curiosidade, o sentido de autodesafio, descoberta, arriscar e aprender com as consequências.  

Poder-se-á dizer que estes são os verdadeiros elementos motivadores que promovem a 

criatividade e o conhecimento vivencial necessário à prática do projeto. Acreditamos que no 

domínio da ação com os vários tipos de modelações, o agente incremente em si os princípios 

autorreveladores e de autodescoberta, proporcionando os espaços o problema e solução, mais 

direcionados para a constituição de novos cenários. Manzini (1993) descreveu o processo de 

ŘŜǎƛƎƴ ŎƻƳƻ άόΧύ ǳƳ ŎƻƴƧǳƴǘƻ ŜȄǘǊŜƳŀƳŜƴǘŜ ŎƻƳǇƭŜȄƻ Ŝ ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀŘƻ ŘŜ ŀǘƛǾƛŘŀŘŜǎ ƳŜƴǘŀƛǎ Ŝ 

de índole práticaέ (p.61), que descrevemos como o processo dialético que entendemos fechado 

ou aberto, como se pode ver na figura 35.   

 

 

FIG. 35 - O PROCESSO DIALÉTICO ABERTO E FECHADO NO PROJETO DE DESIGN. FONTE: O AUTOR. 

 

                                                             
que possibilitam o processo iterativo. Os estados psicológicos analisados, foram a apatia, a preocupação, a 

ansiedade, excitação, controlo, relaxamento, tédio e fluência.  
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O processo dialético fechado, tal como indicado na figura 35, implica uma ação e reflexão 

individualista centrada num sistema pouco dinâmico no relacionamento com as várias dimensões 

e componentes que envolvem o projeto. O processo iterativo, neste âmbito, resume-se apenas a 

uma dialética formulada com os conhecimentos pessoais e com a informação obtida pela 

observação externa indireta e a investigação recolhida de outras fontes e análise de sistemas de 

referência.  

No sistema dialético aberto, a ação e reflexão é conjunta com os intervenientes dos sistemas, 

mostrando-se assim um processo mais abrangente, menos demorado, e com maiores 

probabilidades de sucesso. Neste sistema, o desafio é projetado ao designer que, por sua vez, 

projeta uma síntese do desafio aos stakeholders, para participarem no desenvolvimento da 

solução. O processo iterativo é desencadeado em algumas fases do projeto com uma maior 

amplitude de conhecimentos ou domínios, possibilitando uma visão mais holística do problema. 

O designer desempenha mais um papel de gestor da informação e da estrutura metodológica do 

projeto.   

O projeto em design, contrariamente ao campo artístico, estrutura-se pela vontade de obter uma 

resposta a um problema ou um conjunto de problemas. A solução final não resulta de um 

momento de inspiração ou um flash, mas da associação de estímulos, intrigas e curiosidades que 

levam à obtenção de uma resposta que só pode ser resolvida se houver a dialética entre a 

situação, os recursos e os meios e o designer. A solução do problema é um ato metodológico 

consciente, junto do conhecimento multidisciplinar, experiência e a capacidade de decisão na 

avaliação das melhores propostas ou ideias. Na partilha coletiva de ideias, a ação de reflexão, o 

processo iterativo e a coevolução espaço do problema e espaço da solução, tornam a dialética 

mais enriquecedora, porque o problema é desdobrado e verificado sob várias perspetivas, 

permitindo a síntese do problema direcionada para todas as suas dimensões possíveis. Da boa 

compreensão e da estruturação dos requisitos do problema, surgem as boas soluções. No 

entanto, o processo demasiado focado no problema, pode inibir a criação, porque passam a 

existir muito pré-conceitos que dificultam a tomada de decisão. Cabe ao designer gerir a 

quantidade de informação, selecionando os conteúdos relevantes.  

A originalidade das soluções, como pensaram Dorst e Cross (2001), depende do enquadramento 

e reenquadramento (ver figura 36) e a capacidade de formar mentalmente diferentes abordagens 

de solução que permitem obter uma nova visão do problema inicial, solucionando-o com 

inovação. A questão que está hoje em aberto é a ação paradigmática de aplicação dos meios 
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digitais no contexto reflexivo, iterativo, e coevolutivo142 do projeto. Para nós, a criatividade no 

projeto é uma ação continuada em que o salto criativo (Cross, 2006) é o resultado da soma de 

vários resultados criativos, assentes nos ciclos de conversação do designer com as memórias 

intrínsecas e memórias extrínsecas143 e a ação prática de relacionamento com a siǘǳŀœńƻ άƛƴ ǎƛǘǳέΦ  

 

 

Fig. 36 - Processo de enquadramento e reenquadramento. Fonte: o autor. 

 

 

 

1.2.1. Ação Reflexiva Versus Resultado Qualitativo do Projeto 

 

 
άL ŘƻƴΩǘ ǘƘƛƴƪ ȅƻǳ Ŏŀƴ ŘŜǎƛƎƴ ŀƴȅǘƘƛƴƎ Ƨǳǎǘ ōȅ absorbing information and then hoping to synthesize 

ƛǘ ƛƴǘƻ ŀ ǎƻƭǳǘƛƻƴΦ ²Ƙŀǘ ȅƻǳ ƴŜŜŘ ǘƻ ƪƴƻǿ ŀōƻǳǘ ǘƘŜ ǇǊƻōƭŜƳ ƻƴƭȅ ōŜŎƻƳŜǎ ŀǇǇŀǊŜƴǘ ŀǎ ȅƻǳΩǊŜ 

ǘǊȅƛƴƎ ǘƻ ǎƻƭǾŜ ƛǘέ (MacCormac, 1976, apud. Cross, 2006, p.32). 144 

                                                             
142 Dorst e Cross (2001, pp. 425-437). 

143 As memórias intrínsecas englobam as informações pessoais contidas no conhecimento do sujeito. Os dados que 

referimos dizem respeito às informações formadas conscientemente e inconscientemente. As memórias 

extrínsecas representam os conhecimentos de fontes externas como stakeholders, clientes, utilizadores, fontes 

de informação, inputs do próprio sistema. Lawson (2004) ŀǊƎǳƳŜƴǘƻǳ ǉǳŜ άh ŎƻƴƘŜŎƛƳŜƴǘƻ Řƻ ŘŜǎƛƎƴ ŘŜǇŜƴŘŜ 

fortemente de uma memória vivencial e episódica dƻ ǉǳŜ ŘŜ ǳƳŀ ƳŜƳƽǊƛŀ ǘŜƽǊƛŎŀ ƻǳ ǎŜƳŃƴǘƛŎŀέ (p.453). Os 

inputs próprios do sistema, centram memórias através do contato efetivo, real e palpável com as situações 

imprevistas e constituem as variáveis projetuais.    

144 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά9ǳ ƴńƻ ŀŎƘƻ ǉǳe se pode projetar qualquer coisa apenas absorvendo as informações e, 

em seguida, esperar por sintetizá-las numa solução. O que se precisa saber sobre o problema só se torna 

aparente àmedida que se tenta resolvê-ƭƻέ (MacCormac, 1976, apud. Cross, 2006, p.32).  
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O resultado qualitativo do projeto depende da ação reflexiva desenvolvida pelo diálogo do 

designer com a situação de projeto, os instrumentos de trabalho, os stakeholders, a motivação, 

os conhecimentos, a cultura e a prática projetual. A capacidade de diálogo é provavelmente o 

componente mais importante no processo, por aglutinar todos os outros componentes do 

sistema e por ser responsável pela organização das informações necessárias para representar as 

imagens que, no contexto interiorizado (mental), são abstratas e difusas.  Como mencionaram 

Milne et al. (2017), paper apreseƴǘŀŘƻ ƴŀ 5ŜǎƛƎƴ 5ƻŎǘƻǊŀƭ /ƻƴŦŜǊŜƴŎŜȰмтΣ ǎƻō ƻ ǘƝǘǳƭƻ άThe 

Hybrid Analog and Digital Representation as a Process of Expanding Design Reflection - Model 

Construction for Evaluation of the 5ŜǎŎǊƛǇǘƛǾŜ tǊƻŎŜǎǎέ 

When we consider the act of doing project as a process, we internalize the method and the set of 

actions that are developed in the search for a solution, to solve the problems in a context of co-

evolution process, constituted by the problem space and solution space (Maher et al. 1996; Dorst 

and Cross, 2001; Lonchamp et al. 2004). The system itself is complex, bringing together a vast 

ŀǊǊŀȅ ƻŦ ŜƭŜƳŜƴǘǎ ǘƘŀǘ ŀŦŦŜŎǘ ǘƘŜ ƛƴǘŜǊŎƻƴƴŜŎǘŜŘ άƻǳǘǎƛŘŜ ǿƻǊƭŘέ ŀƴŘ ǘƘŜ άƛƴǎƛŘŜ ǿƻǊƭŘέ ƻŦ ǘƘŜ 

ŘŜǎƛƎƴŜǊ ό{ǘŜǊƴōŜǊƎΣ мфффύΦ ¢ƘŜ ŘŜǎƛƎƴŜǊ Ƨƻƛƴǘǎ ǘƘŜ ŎƻƴǎǘƛǘǳŜƴǘΩǎ ŜȄǘŜǊƴŀƭ ŜƭŜƳents, such as 

productive economic factors, trends, legal impositions, technological transformation, and 

markets, with their internal elements, such as a state of mind, acquired knowledge, dimension 

experience, resilience, skills and its own values. (p.2)145 

O diálogo, que é por si uma ferramenta de reflexão, é desencadeado em torno do 

questionamento iterativo dos fatores em cada passo que faz evoluir o projeto. Os fatores que 

integram o contexto metafísico e o contexto físico146 do projeto são as realidades abstratas do 

pensamento que são descodificadas em signos147, materializados pelo desenho, modelos digitais 

                                                             
145 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άvǳŀƴŘƻ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀƳƻǎ ƻ ŀǘƻ ŘŜ ŦŀȊŜǊ ƻ ǇǊƻƧŜǘƻ ŎƻƳƻ ǳƳ ǇǊƻŎŜǎǎƻΣ ƛƴǘŜǊƴŀƭƛȊŀƳƻǎ ƻ 

método e o conjunto de ações que são desenvolvidas na busca de uma solução, para resolver os problemas num 

contexto de processo de coevolução, constituído pelo espaço do problema e espaço de solução (Maher et al. 

1996; Dorst e Cross, 2001; Lonchamp et al. 2004). O sistema em si é complexo, reunindo uma vasta gama de 

ŜƭŜƳŜƴǘƻǎ ǉǳŜ ŀŦŜǘŀƳ ƻ άƳǳƴŘƻ ŜȄǘŜǊƛƻǊέ ƛƴǘŜǊŎƻƴŜŎǘŀŘƻ Ŝ ƻ άƳǳƴŘƻ ƛƴǘŜǊƛƻǊέ Řƻ ǇǊojetista (Sternberg, 1999). 

O designer une os elementos externos do constituinte, como fatores econômicos produtivos, tendências, 

imposições legais, transformação tecnológica e mercados, com seus elementos internos, como estado de 

espírito, conhecimento adquiridƻΣ ŜȄǇŜǊƛşƴŎƛŀ ŘŜ ŘƛƳŜƴǎńƻΣ ǊŜǎƛƭƛşƴŎƛŀΣ ƘŀōƛƭƛŘŀŘŜǎ Ŝ ǾŀƭƻǊŜǎ ǇǊƽǇǊƛƻǎέ όaƛƭƴŜ Ŝǘ 

al., 2017, p.2). 

146 O contexto físico está ligado à prática do projeto na ação de criação, desenvolvimento, teste e prototipagem, 

implementação. O contexto físico respeita ainda a interação com as ferramentas de operacionalização das notas 

informativas de apoio, as técnicas de produção das ideias conceptualizados por desenho, modelos, analógicos 

ou digitais e os protótipos.  

147 A designação de signo ou sema / semeion é referida por Bürdek (2005, pp..233-236) e Ashwin (1984, pp. 42-46), 
como um sinal um símbolo, que está relacionado com a semiótica ou a ciência dos signos. William Morris, 
ŀǇǊŜǎŜƴǘƻǳ ŀ Řƛǎǘƛƴœńƻ Řŀ ǎŜƳƛƽǘƛŎŀ ŜƳ ǘǊşǎ ŎŀǘŜƎƻǊƛŀǎ άόΧύ ǘƘŜ ǎȅƴǘŀŎǘƛŎ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴΣ ǘhat is, the formal relations 
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ou modelos analógicos. Os signos são, por este motivo, considerados objetos dos atos 

coevolutivos.  

O processo reflexivo inicia-se na ação de decodificação e sintetização que identifica e organiza a 

complexidade dos problemas.  

A ação reflexiva no design tem sido fortemente enfatizada na abordagem à função pelo desenho 

como instrumento dialogal. Ashwin (1984) alertou para as condições de continuarmos a viver os 

cânones clássicos, referiƴŘƻ ά²Ŝ ŎƻƴǘƛƴǳŜ ǘƻ ǎǳŦŦŜǊ ŦǊƻƳ ǘƘŜ ŎǳƭǘǳǊŀƭ ƭŜƎŀŎȅ ƻŦ ǘƘŜ wƻƳŀƴǘƛŎ 

Movement which often represented the plastic arts, including drawing, as a matter of intuition 

and inspiration (Χύ άόǇΦпнύΦ148 

Alguns autores, no entanto, mencionaram que o papel do desenho como instrumento reflexivo 

não é suficientemente descritivo porque se cinge apenas a uma representação simbólica de 

gerenciamento de formas e simulação de funcionalidades, não deixando de ser uma 

representação de algum modo abstrata (Taura e Nagai, 2011). Bryan Lawson chegou a 

ŀǊƎǳƳŜƴǘŀǊ ƻ άƎŀǇέ ǇŜǊŦƻǊƳŀǘƛǾƻ Řŀ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀœńƻ ǇƻǊ ŘŜǎŜƴƘƻΣ afirmaƴŘƻ άόΧύ ǘƘŜ ŘǊŀǿƛƴƎ 

offers a reasonably accurate and reliable model of appearance but not necessarily of 

ǇŜǊŦƻǊƳŀƴŎŜέ ό[ŀǿǎƻƴ нллсΣ ǇΦн7). 149   

Acreditamos que é no conjunto dos conhecimentos dos vários tipos de representação e na 

complementaridade da sua aplicação nas diferentes fases do design que se obtém a qualidade 

dos resultados criativos no projeto. As ações performativas, ergonómicas e funcionais verificam-

se com a maior fidelização na criação dos modelos e protótipos, mas não existem modelos e 

protótipos sem a ação de representação por desenho. Na construção do projeto, a reflexão que 

                                                             
of the signs among each other and their relations to other signs; - the semantic dimension, that is, the relation 
of the signs to the objects or their meanings, and - the pragmatic dimension, that is, the relation between the 
signs aƴŘ ǘƘŜ ǳǎŜǊǎ ƻŦ ǎƛƎƴǎΣ ǘƘŜ ƛƴǘŜǊǇǊŜǘŜǊǎέ όaƻǊǊƛǎΣ мфоуΣ ŀǇǳŘΦ Bürdek, ibid. p. 235). Tradução livre do autor: 
άόΦΦΦύ ŀ ŘƛƳŜƴǎńƻ ǎƛƴǘłǘƛŎŀΣ ƛǎǘƻ ŞΣ ŀǎ ǊŜƭŀœƿŜǎ ŦƻǊƳŀƛǎ Řƻǎ ǎƛƎƴƻǎ ŜƴǘǊŜ ǎƛ Ŝ ŀǎ ǊŜƭŀœƿŜǎ ŎƻƳ ƻǳǘǊƻǎ ǎƛƎƴƻǎΤ - a 
dimensão semântica, como, a relação dos signos com os objetos ou seus significados, e - a dimensão pragmática, 
ƛǎǘƻ ŞΣ ŀ ǊŜƭŀœńƻ ŜƴǘǊŜ ƻǎ ǎƛƎƴƻǎ Ŝ ƻǎ ǳǎǳłǊƛƻǎ Řƻǎ ǎƛƎƴƻǎΣ ƻǎ ƛƴǘŞǊǇǊŜǘŜǎέΦ 
bƻ hȄŦƻǊŘ 5ƛŎǘƛƻƴŀǊȅΣ ŀ ǇŀƭŀǾǊŀ ά{ƛƎƴέΣ ŀǇǊŜǎŜƴǘŀ ǾłǊƛŀǎ ǘŜǊƳƛƴƻƭƻƎƛŀǎΣ Ƴŀǎ ŀ ǉǳŜ ƳŜƭƘƻǊ ŘŜǘŜǊmina o signo, são: 

Algo que é considerado como uma inclinação de algo que está a acontecer ou que vai acontecer (preditivo); um 

gesto ou uma ação (representação) usada para transmitir informações; um símbolo ou palavra utilizada para 

representar uma operação, instrução, conceito, objeto, na álgebra, música ou outras áreas. 

https://en.oxforddictionaries.com/definition/sign.        

148 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά/ƻƴǘƛƴǳamos a sofrer o legado cultural do Movimento Romântico, que muitas vezes 

representou as artes ǇƭłǎǘƛŎŀǎΣ ƛƴŎƭǳƛƴŘƻ ƻ ŘŜǎŜƴƘƻΣ ŎƻƳƻ ǳƳŀ ǉǳŜǎǘńƻ ŘŜ ƛƴǘǳƛœńƻ Ŝ ƛƴǎǇƛǊŀœńƻ όΦΦΦύέ ό!ǎƘǿƛƴΣ 

1984, p.42). 

149 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ h ŘŜǎŜƴƘƻ ƻŦŜǊŜŎŜ ǳƳ ƳƻŘŜƭƻ de aparência razoavelmente preciso e confiável, mas 

ƴńƻ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛŀƳŜƴǘŜ ŘŜ ŘŜǎŜƳǇŜƴƘƻέ ό[ŀǿǎƻn, 2006, p.27).  
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resulta da ação dialogal com os meios representativos e o produto ou proposição que se 

desenvolve, em muito se deve à versátil capacidade do designer em utilizar os vários meios, 

percebendo as suas potencialidades e as condições. A aplicação de um só tipo de representação 

no processo de síntese e desenvolvimento é redutor para a experimentação de alternativas e 

para ŀ ǇǊƻƎǊŜǎǎńƻ Řƻ άǇǊƻōƭŜƳ ǎƻƭǾƛƴƎέΦ /ƻƴǎŜƎǳŜƳ-se soluções laterais (Goel,1995) de grande 

abstracionismo na consecução dos esboços, e é possível obter as respostas efetivas da 

usabilidade, da ergonomia ou a funcionalidade dos sistemas, através das diferentes tipologias de 

representação por modelos tangíveis. As realidades virtuais de apresentação e simulação das 

propostas são conseguidas em sistemas modelados digitalmente, antecipando as realidades 

futuras por semelhança (Abreu, 2016). Os tipos de representação são projeções do pensamento, 

instrumentos de aprendizagem, experimentação e exploração. As representações alternativas 

são fundamentais para descrever as imagens tácitas expressas na interação da sua 

ƳŀǘŜǊƛŀƭƛȊŀœńƻΣ ƴńƻ ŀǇŜƴŀǎ ǇŜƭŀ ƛƴǘǊƝƴǎŜŎŀ ŎǳǊƛƻǎƛŘŀŘŜ ǇŜǎǎƻŀƭ ŘŜ άǾŜǊ ŦŜƛǘƻέΣ Ƴŀǎ ǇƻǊ ǳƳ 

sentimento de autocompetição e de superar as expetativas próprias, comprovando-as. Na 

incapacidade de descrever os conceitos, ou imagens mentais, o diálogo não move a engrenagem 

Řƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŎƻŜǾƻƭǳǘƛǾƻΣ ŎƻƳǇǊƻƳŜǘŜƴŘƻ ƻ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ ŎǊƛŀǘƛǾƻΣ ά{ŜƳ ŎǊƛŀǘƛǾƛŘŀŘŜ Ŝ ƛƴƻǾŀœńƻΣ ƴńƻ 

há ŘŜǎƛƎƴέ όaƛƭƴŜ et al., 2017, p.4).  

Na relação com o desenho, os modelos, a matéria e os processos transformadores, o princípio 

empírico de aculturação de conhecimentos especializados, vão sendo melhor articulados na 

gradual progressão das tarefas no projeto e assim contribuem para a constituição de uma 

experiência que se vai adquirindo. Lloyd e Scott (1994, apud. Cross, 2006) denominaram este 

processo por raciocínio gerador marcante nos designers experientes como demonstraram  

 

όΧύ experienced engineering designers, found that a solution-focused approach appeared to be 

related to the degree and type of previous experience of the designers. They found that more 

ŜȄǇŜǊƛŜƴŎŜŘ ŘŜǎƛƎƴŜǊǎ ǳǎŜŘ ƳƻǊŜ ΨƎŜƴŜǊŀǘƛǾŜΩ ǊŜŀǎƻƴƛƴƎΣ ƛƴ ŎƻƴǘǊŀǎǘ ǘƻ ǘƘŜ ŘŜŘǳŎǘƛǾŜ ǊŜŀǎƻƴƛƴƎ 

employed more by less-experienced designers. (p.79)150 

 

 Quanto melhor se compreender a matéria que constitui o projeto e as ferramentas que o podem 

operacionalizar, melhor se efetiva a solução.  

                                                             
150 Tradução livre do autor: άόΧύ ŜȄǇŜǊƛŜƴǘŜǎ ŘŜǎƛƎƴŜǊǎ ŘŜ ŜƴƎŜƴƘŀǊƛŀΣ ŘŜǎŎƻōǊƛǊŀƳ ǉǳŜ ǳƳŀ ŀōƻǊŘŀƎŜƳ ŦƻŎŀŘŀ ƴŀ 

solução parecia estar relacionada com o grau e o tipo de experiência anterior dos projetistas. Descobriram que 

os designers mais experientes usam mais raciocínio "generativo", em contraste com o raciocínio dedutivo 

utilizado pelos designers menos experientes. (Lloyd e Scott,1994, apud. Cross, 2006, p. 79). 



116 

  

 

1.2.2 Design como Processo Iterativo 

 

 
άMental iteration in conceptual design involves repetition of cognitive activities when designers 

perceive discrepancies of the desired state and current state of design. Although it is believed that 

mental iteration has significant impact on design process and design results, little proof has been 

developed and our current understanding of mental ƛǘŜǊŀǘƛƻƴ ƛǎ ǎǘƛƭƭ ƭƛƳƛǘŜŘέ (Chusilp e Jin, 2006, 

p.14)151 

 
PesquiǎŀƴŘƻ ƻ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀŘƻ Řŀ ǇŀƭŀǾǊŀ άLǘŜǊŀǘƛǾŜέ Ŝ άLǘŜǊŀǘƛƻƴέ na internet, ǇŜƭŀ Ǿƛŀ άdefine: 

iterativeέΣ ŀŎŜŘŜƳƻǎ ŀ ǳƳ ŎƻƴƧǳƴǘƻ ŘŜ ƛƴŦƻǊƳŀœƿŜǎ ŘƛǾƛŘƛŘŀǎ ŜƴǘǊŜ ŘƛŎƛƻƴłǊƛƻǎ ƻƴƭƛƴŜ Ŝ ǇłƎƛƴŀǎ 

que, de um modo geral, atribuem ao adjetivo a designação de processo repetido, frequente e 

contínuo. A designação mais abrangente foi verificada no dicionário The Free Dictionary by 

Farlex152, que refere a iteração como um ato de interação, repetição, fazer a mesma operação e 

frequência.  

Ao nível dos estudos computacionais, o termo iteração significa um ciclo de operações que é 

repetido para chegar ao resultado mais aproximado do que é desejado. É ainda um processo de 

repetição de um conjunto de instruções.  No Businessdictionary, o significado é descrito como ά! 

process for arriving at a decision or a desired result by repeating rounds of analysis or a cycle of 

operations. The objective is to bring the desired decision or result closer to discovery with each 

ǊŜǇŜǘƛǘƛƻƴ όƛǘŜǊŀǘƛƻƴύέ153. No Dictionary.com, ŀ ǇŀƭŀǾǊŀ άƛǘŜǊŀǘƛƻƴέ ŀǇŀǊŜce associada à área da 

matemática como método de resolução de problemas e que consta do ciclo de utilização de 

novas construções baseadas da construção anterior. Na área informática, os significados ligam-

se à programação sequencial de instruções ou repetição de uma declaração. Das designações 

identificadas nos dicionários, podemos cƻƴŎƭǳƛǊ ǉǳŜ ŀ ǇŀƭŀǾǊŀ άiteraçãoέ ƭƛƎŀ-se a um processo 

                                                             
151 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά! ƛǘŜǊŀœńƻ ƳŜƴǘŀƭ ƴƻ ǇǊƻƧŜǘƻ ŘŜ ŎƻƴŎŜƛǘƻΣ ŜƴǾƻƭǾŜ a repetição de atividades cognitivas 

quando os designers percebem as discrepâncias do estado desejado e do estado atual do projeto. Embora se 

acredite que a iteração mental tenha um impacto significativo no processo de design e nos resultados do projeto, 

pƻǳŎŀǎ ǇǊƻǾŀǎ ŦƻǊŀƳ ŘŜǎŜƴǾƻƭǾƛŘŀǎ Ŝ ƴƻǎǎƻ ŜƴǘŜƴŘƛƳŜƴǘƻ ǎƻōǊŜ ŀ ƛǘŜǊŀœńƻ ƳŜƴǘŀƭ ŀƛƴŘŀ Ş ƭƛƳƛǘŀŘƻέ ό/ƘǳǎƛƭǇ Ŝ 

Jin, 2006, p.14). 

152 http://www.thefreedictionary.com/iterative, último acesso a 20.07.2017. 

153 ά¦Ƴ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ǇŀǊŀ ŎƘŜƎŀǊ ŀ ǳƳŀ ŘŜŎƛǎńƻ ƻǳ ŀ ǳƳ ǊŜǎǳƭǘŀŘo desejado, repetindo testes de análise ou um ciclo de 

operações. O objetivo é trazer a decisão ou o resultado desejado, descobrindo com cada repetição (iteração)". 

Businessdictionary em http://www.businessdictionary.com/definition/iterative-process.html. Último acesso a 

20.07.2017. 
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cíclico repetido de algo, com a intenção da obtenção da resposta que se deseja confirmar 

segundo a ideia que se tem em mente.  

O processo iterativo em design pode ser compreendido de forma analógica ao fluxo energético 

que percorre um dado circuito eletrónico e que é constituído por uma fonte de alimentação que 

gera energia de um modo sequencial para os componentes, visando sistemicamente a realização 

de uma determinada operação ou função. O fluxo de corrente é um fluxo iterativo, repetido de 

impulsos energéticos, equivalente ao fluxo de questões que um designer aplica quando projeta 

para alimentar o desenvolvimento do projeto. Extrapolando este conceito para uma perspetiva 

biológica de ação projetual de design, a fonte de alimentação responsável por manter o constante 

fluxo de energia para o sistema é o cérebro do designer com a capacidade de formar um 

processamento mental e promover a ação interpretativa e generativa, a chamada cognição.  

Miller, Freedman, Wallis (2002), explorando a função do córtex pré-frontal do lobo central dos 

cérebros de primatas, verificaram que o mesmo está associado ao estado do comportamento, às 

formas de pensamento complexas e aos raciocínios desencadeadores da tomada de decisões. 

{ŜƎǳƴŘƻ ƻǎ ŀǳǘƻǊŜǎ άόΧύ ǘƘŜ ŀƴŀǘƻƳȅ ƻŦ ǘƘŜ tC/ όtǊeFrontal Cortex) suggest that i tis well suited 

for a role as the Brain´s Executive. It can synthesize information from a wide range of brain 

ǎȅǎǘŜƳǎ όΧύέ όǇΦммнпύ154. O córtex pré-frontal que os autores referem é a fonte de energia que 

alimenta o tipo de estrutura do pensamento e que é responsável pela descoberta de soluções 

para a resolução de problemas. Neste sentido, o córtex pré-frontal é também responsável pelas 

ações de previsibilidade de acontecimentos, a geração de expetativas, a construção de 

hipotetização, avaliação dos conceitos, estratégia de planeamento e a proposição de soluções 

que exigem a ousadia, o discernimento, o conhecimento e a criatividade. Portanto, esta 

significativa parte do cérebro tem um enorme papel decisor, ŎƻƳƻ ƳŜƴŎƛƻƴŀǊŀƳ ƻǎ ŀǳǘƻǊŜǎ άόΧύ 

brain region that is central to hight-ƭŜǾŜƭ ŎƻƎƴƛǘƛǾŜ ŦǳƴŎǘƛƻƴ όΧύέ όIbid., p.1123)155 e está 

invariavelmente conectado ao pensamento mais abstrato, divergente, imaginativo e produtivo. 

Bonnardel e Zenasni (2010), tendo elaborado um estudo sobre o impacto das tecnologias ao nível 

da criatividade no design, determinaram que o processo iterativo desencadeia-se precisamente 

no processamento cognitivo durante a ação de construção ou representação mental. Para os 

investigadores, no ponto de vista cognitivo, a caraterística principal que remete para a construção 

                                                             
154 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ ŀ ŀƴŀǘƻƳƛŀ Řƻ tC/ όtǊŞ-Frontal Córtex) sugere que é bem adequado para um papel 

9ȄŜŎǳǘƛǾƻ Řƻ /ŞǊŜōǊƻΦ tƻŘŜ ǎƛƴǘŜǘƛȊŀǊ ƛƴŦƻǊƳŀœƿŜǎ ŘŜ ǳƳŀ ŀƳǇƭŀ ƎŀƳŀ ŘŜ ǎƛǎǘŜƳŀǎ ŎŜǊŜōǊŀƛǎ όΧύέ όMiller, 

Freedman, Wallis, 2002, p.1124).  

155 Traduçńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ ǊŜƎƛńƻ Řƻ ŎŞǊŜōǊƻ ǉǳŜ Ş ŎŜƴǘǊŀƭ ǇŀǊŀ ŀ Ŧǳƴœńƻ ŎƻƎƴƛǘƛǾŀ ŘŜ ŀƭǘƻ ƴƝǾŜƭέ όΧύέ όMiller, 

Freedman, Wallis, 2002, p.1123). 
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de uma ação criativa de design é efetivamente o estado de imersão, uma fase inicial do processo, 

ƳŀǊŎŀŘƻ ǇƻǊ ǳƳŀ άόΧύ ƳŜƴǘŀƭ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀǘƛƻƴ όΧύ ƛƴƛǘƛŀƭƭȅ ƛƴŎƻƳǇƭŜǘŜ ŀƴŘ ƛƳǇǊŜŎƛǎŜέ (p.181).156 

O processamento iterativo está estreitamente agregado ao processamento cognitivo e, como 

repararam os autores, é o resultado da intrínseca necessidade biológica do ser humano em 

querer compreender, analisar, intervir e inovar sobre a complexidade dos problemas.  Miller, 

Freedman, Wallis (2002) definiram esta caraterística ŎƻƳƻ ŀ άόΧύ ƪŜȅ ǘƻ ƛƴǘŜƭƛƎŜƴǘŜ όΧύ ƛǘ ŀƭƭƻǿǎ 

to deal efficiently with a complex world and to adapt reality to novel ǎƛǘǳŀǘƛƻƴǎέ όp.1123)157. A 

sobrevivência humana parte destes princípios utilizando a inteligência para resistir enquanto 

espécie. O desejo de ampliar o êxito da espécie (Abreu, 2016, p. 5) leva-nos mais longe, para lá 

das atividades primárias, concebendo-se a projetação e a antecipação do futuro. No processo 

cognitivo, os designers entregam-se implicitamente a uma metodologia de processamento 

mental que assegura a consistência do ato de autodescoberta.  

Bonnardel e Zenasni (2010) referiram ainda que a especificidade de abordagem aos problemas 

ŘŜ ŘŜǎƛƎƴ Ş ŦƻǊƳǳƭŀŘŀ ǇƻǊ ǳƳŀ άόΧύ ƛǘŜǊŀǘƛǾŜ ŘƛŀƭŜŎǘƛŎ ōŜǘǿŜŜƴ ǇǊƻōƭŜƳ-framing and problem-

ǎƻƭǾƛƴƎέ όp.183)158. Distinguindo as duas ações pelas suas intencionalidades, explicaram que:  

 

During problem-framing, designers refine design goals and specifications and, thus, refine their 

mental representation of the problem. During problem-solving, designers elaborate solutions and 

evaluate these solutions with respect to various criteria and constraints, which guide the designers 

in performing subsequent stages. (Bonnardel, 2000, apud. Bonnardel e Zenasni, 2010, p. 181)159 

 

A evolução do processo cognitivo no decorrer do projeto é composta por avanços e recuos, como 

abordou Gabriela Goldschmidt no seu método da linkografia com os conceitos de forelinks e 

backlinks. Segundo a investigadora, a linkografia, contrariamente aos métodos clássicos de 

                                                             
156 Tradução livre do autor: άόΧύ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀœńƻ ƳŜƴǘŀƭ όΧύ ƛƴƛŎƛŀƭƳŜƴǘŜ ƛƴŎƻƳǇƭŜǘŀ Ŝ ƛƳǇǊŜŎƛǎŀέ ό.ƻƴƴŀǊŘŜƭ Ŝ ½Ŝƴŀǎƴƛ, 

2010, p.181). 

157 Tradução livre do autor: άόΧύ ŎƘŀǾŜ ǇŀǊŀ ŀ ƛƴǘŜƭƛƎşƴŎƛa όΧύ ǇŜǊƳƛǘŜ ŎƻƳōƛƴŀǊ ŜŦƛŎƛŜƴǘŜƳŜƴǘŜ ŎƻƳ ƻ ƳǳƴŘƻ ŎƻƳǇƭŜȄ 

Ŝ ŀŘŀǇǘŀǊ ŀ ǊŜŀƭƛŘŀŘŜ ŀ ƴƻǾŀǎ ǎƛǘǳŀœƿŜǎέ όaƛƭƭŜǊΣ CǊŜŜŘƳŀƴΣ ²ŀƭƭƛǎΣ нллнΣ ǇΦммноύΦ 

158 Tradução livre do autor: άόΧύ ŘƛŀƭŞǘƛŎŀ ƛǘŜǊŀǘƛǾŀ ŜƴǘǊŜ ƻ ŜƴǉǳŀŘǊŀƳŜƴǘƻ Řƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ Ŝ ŀ ǎƻƭǳœńƻ Řƻ ǇǊƻōƭŜƳŀέ 

(Bonnardel e Zenasni, 2010, p.183). 

159 Tradução livre do autor: έ5ǳǊŀƴǘŜ ƻ ŜƴǉǳŀŘǊŀƳŜƴǘƻ ŘŜ ǇǊƻōƭŜƳŀǎΣ ƻǎ ǇǊƻƧŜǘƛǎǘŀǎ ǊŜŦƛƴŀƳ ƻǎ ƻōƧŜǘƛǾƻǎ Ŝ ŀǎ 

especificações do projeto e, assim, refinam sua representação mental do problema. Durante a solução de 

problemas, os designers elaboram soluções e avaliam essas soluções em relação a vários critérios e restrições, 

que os guiam na realização das etapas subsequentes. (Bonnardel, 2000, apud. Bonnardel e Zenasni, 2010, p. 

181). 
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análise de protocolos, άόΧύ ƛǘ ŎƻƴŎŜǊƴǎ ƛǘǎŜƭŦ ƴƻǘ ǿƛǘƘ ŎƻŘƛƴƎ ōǳǘ ǿƛǘƘ ƭƛƴƪǎ ŀƳƻƴƎ ǘhe speech 

ǳƴƛǘǎ ƛƴǘƻ ǿƘƛŎƘ ŀ ǇǊƻǘƻŎƻƭ ƛǎ ǇŀǊǎŜŘέ όDƻƭŘǎŎƘƳƛŘǘΣ нллуΣ ǇΦ ммтύ 160. A investigadora propôs um 

instrumento de estudo da atividade produtiva cognitiva, para visualizar os padrões de 

pensamento (transformações verticais e laterais), concluindo que o número e as proporções 

entre as ligações de cada passo ou `moveś, que correspondem aos progressivos avanços no 

projeto e transformação do estado anterior, podem, sob a forma de determinados padrões, 

significar a oportunidade para serem geradas as boas ideias. As associações dos movimentos que 

Gabriela Goldschmidt refere são, no nosso ponto de vista, os impulsos que alimentam o ciclo 

contínuo que perfaz o processo iterativo com os άforelinks e backlinksέ.  

Na tese de doutoramento de Yeoh (2002) sobre a influência da utilização dos computadores na 

formação das ideias em design gráfico, o processo iterativo é interpretado como um processo 

multifuncional ligado às ações de avaliação, refinamento, eliminação, seleção e produção. Estes 

princípios são determinantes ao processo, imperando de uma forma cíclica até chegar ao 

contentamento dos resultados. Yeoth (2002) caracterizou os contextos generativo e 

ƛƴǘŜǊǇǊŜǘŀǘƛǾƻ ƴŀ ŀœńƻ ǇǊƻƧŜǘǳŀƭ ŎƻƳƻ άόΧύ ǘƘŜ ƎŜƴŜǊative aspects comprises of choosing a 

paradigm for application to an existing design problem and developing design concepts. The 

interpretative nature calls for combining situational and factorial situation to closely provide 

ŜȄǇƭŀƴŀǘƻǊȅ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴέ (p.1).161  

Zimmerman (2003), mencionando que o design é um modo de fazer questões, identifica o 

processo iterativo como uma metodologia, referindo que άLǘŜǊŀǘƛǾŜ ŘŜǎƛƎƴ ƛǎ ŀ ŘŜǎƛƎƴ 

methodology based on a cyclic process of prototyping, testing, analysing and refining a work in 

progresǎέ (p.176) 162. Numa relação do design de jogos, onde o jogador não é de todo previsível, 

Eric Zimmerman contextualizou a diferença de processos iterativos do design de um produto e 

de um jogo, pelo facto de que, no design de jogos, o conceito final é estabelecido e conhecido à 

priori e não o produto de um desenvolvimento que inicialmente se desconhecem os conceitos. 

No entanto ambos, os processos partilham de uma caraterística comum que é determinada pela 

diferença dos resultados ou soluções finais em relação aos conceitos inicialmente propostos. 

                                                             
160 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ tǊŜƻŎǳǇŀ-se não com a codificação, mas com ligações entre as unidades de 

ǾŜǊōŀƭƛȊŀœńƻΣ ƴƻǎ ǉǳŀƛǎ ǳƳ ǇǊƻǘƻŎƻƭƻ Ş ŀƴŀƭƛǎŀŘƻέ (Goldschmidt, 2008, p. 117). 

161 Tradução livre dƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΦΦΦύ ƻǎ ŀǎǇŜǘƻǎ ƎŜrativos compreendem a escolha de um paradigma para aplicação num 

problema de design existente e o desenvolvimento de conceitos de design. A natureza interpretativa exige a 

combinação de situações situacionais e fatoriais para fornecer informações explicatiǾŀǎέ (Yeoth, 2002, p. 1). 

162 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άh ŘŜǎƛƎƴ ƛǘŜǊŀǘƛǾƻ Ş ǳƳŀ ƳŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴ ōŀǎŜŀŘŀ ƴǳƳ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŎƝŎƭƛŎƻ ŘŜ 

ǇǊƻǘƻǘƛǇŀƎŜƳΣ ǘŜǎǘŜΣ ŀƴłƭƛǎŜ Ŝ ǊŜŦƛƴŀƳŜƴǘƻ Řƻ ǘǊŀōŀƭƘƻ ŜƳ ŀƴŘŀƳŜƴǘƻέ (Zimmerman, 2003, p..176). 
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Num ciclo de questionamento de problem-framing e de geração ou problem-solution, os índices 

de dissemelhança da solução em relação aos conceitos iniciais demonstram uma estrutura 

cognitiva mais sólida e um processo iterativo com uma maior frequência de inputs e outputs163. 

aƛƭƭŜǊΣ CǊŜŜŘƳŀƴΣ ²ŀƭƭƛǎ όнллнύΣ ŀǇŜƭƛŘŀǊŀƳ ŜǎǘŜǎ ŎƻƴŎŜƛǘƻǎ ŘŜ άόΧύ ŎƻƴŘƛǘƛƻƴŀƭ ŀǎǎƻŎƛŀǘƛƻƴǎ ŦƻǊƳ 

the `if-then´rules that are fundamental builŘƛƴƎ ōƭƻŎƪǎέ (p.1133).164 

Casakin e Kreitler (2006) abordaram a questão da importância de um ciclo iterativo no processo 

de design, afirmanŘƻ ǉǳŜ άόΧύ the designer needs to search and generate a large amount of 

additional information in order to represent the problem including the definition of its goal states, 

and to buƛƭŘ ŎƘŀƴƴŜƭǎ ǘƘŀǘ ŎƻƴƴŜŎǘ ǘƘŜƳέ (p.1). 165 

Adams e Atman (1999) marcam a distinção do processo iterativo como uma caraterística inata 

Řƻǎ ŘŜǎƛƎƴŜǊǎΣ ŘƛȊŜƴŘƻ ǉǳŜ ŀ ƛǘŜǊŀœńƻ Ş άόΧύ ŀƴ ƛƴǘŜƎǊŀƭ ǇŀǊǘ ƻŦ design process and is believed to 

be a natural feature of a designer´s competency. As an acǘƛǾƛǘȅΣ ƛǘŜǊŀǘƛƻƴ Ŏŀƴ ōŜ ŀ όΧύ ƴƻƴ-linear 

process that utilize heurístic reasoning process and ǎǘǊŀǘŜƎƛŜǎέ όp.13)166. Segundo os autores, um 

vasto número de estudos concluiu que as melhores performances e resultados dos projetos são 

consequentes de um bom delineamento dos objetivos, do processo sistemático, iterativo e lógico 

correlacionado com a eficiência do designer.  

Concluímos que o processamento iterativo, sendo uma ação intrínseca do ato de projetar dos 

designers, mediante a prática como é explorado, reflete-se qualitativamente nos resultados das 

soluções. A abrangência e a pertinência das questões evocadas e as consecutivas tomadas de 

decisão, geram uma maior amplitude de soluções. A capacidade de fazer emergir multi-soluções 

mostra uma maior natureza heurística do processo e uma maior abstração e ambiguidade.  

                                                             
163 Os conceitos inputs e outputs descritos por Adams e Atman (1998, p. 14) distinguem-ǎŜ ŎƻƳƻ άόΧύ ƛƴǇǳǘǎ Ƴŀȅ ōŜ 

describe as information about both the problem and the solution, and, outputs may be described as decision to 

change or elaborate the problem representation or possible soƭǳǘƛƻƴǎέΦ ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ !ǎ ŜƴǘǊŀŘŀǎ 

podem ser descritas como informações sobre o problema e a solução, e as saídas podem ser descritas como a 

decisão de alterar ou elaborar a representação do problema ou possíveƛǎ ǎƻƭǳœƿŜǎέΦ 

164 Tradução livrŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ !ǎǎƻŎƛŀœƿŜǎ ŎƻƴŘƛŎƛƻƴŀƛǎ ŦƻǊƳŀƳ ŀǎ ǊŜƎǊŀǎ ϥǎŜ-então' que são blocos de construção 

ŦǳƴŘŀƳŜƴǘŀƛǎέ όMiller, Freedman, Wallis, 2002, p.1133). 

165 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ h ŘŜǎƛƎƴŜǊ ǇǊŜŎƛǎŀ ŘŜ ǇŜǎǉǳƛǎŀǊ Ŝ ƎŜǊŀǊ uma grande quantidade de informações 

adicionais para representar o problema, incluindo a definição de seus objetivos, e construir canais que os 

ŎƻƴŜŎǘŜƳέ (Casakin e Kreitler, 2006, p. 1). 

166 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ ǇŀǊǘŜ ƛƴǘŜƎǊŀƴǘŜ Řƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ŘŜǎƛgn e acredita-se ser uma característica natural da 

ŎƻƳǇŜǘşƴŎƛŀ ŘŜ ǳƳ ŘŜǎƛƎƴŜǊΦ /ƻƳƻ ŀǘƛǾƛŘŀŘŜΣ ŀ ƛǘŜǊŀœńƻ ǇƻŘŜ ǎŜǊ ǳƳ ǇǊƻŎŜǎǎƻ όΧύ ƴńƻ ƭƛƴŜŀǊ ǉǳŜ ǳǘƛƭƛȊŀ 

estratégias e processos de raciocínƛƻ ƘŜǳǊƝǎǘƛŎƻέ (Adams e Atman, 1999, p. 13). 
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Adams e Atman (1999) consideraram ƻ ŎƛŎƭƻ ŎƻƴǘƝƴǳƻ ŘŜ ƛǘŜǊŀœƿŜǎ άόΧ) can be modelled as design 

decisions that affect the understanding of the problem, the modification or generation of 

solutions, and the design process itselfΦ όΧύ ƛǘŜǊŀǘƛƻƴǎ Ƴŀȅ ōŜ ǊŜŀǎƻƴƛƴƎ ǇǊƻŎŜǎses that transform 

classes of inǇǳǘǎ ƛƴǘƻ ŎƭŀǎǎŜǎ ƻŦ ƻǳǘǇǳǘǎέ (p.14)167. Os autores definiram que o sucesso da iteração 

pode ser medido pela transição ou progressão de estados do processo de design e são 

despoletados pelas atividades de processamento de informação e decisão ou reasoning decisions, 

também chamado de processo diagnóstico.  

Na atividade de processamento de informação (inputs), as atividades são incorporadas por 

estratégias que permitem analisar o problema levantado por determinadas etapas, como 

podemos ver na figura 37.  

 

 

Fig. 37 - Estados do processo de design onde os inputs são formulados. Fonte: adaptado de Adams e Atman (1999, 
p.15). 

 

 

Os inputs funcionam como impulsos de energia que dão movimento à engrenagem dos 

constituintes projetuais e são proporcionados pela ação dialética de questionamento e resposta. 

Cada input pode ou não originar o despoletar de um output que constitui o avanço dos passos 

                                                             
167 Tradução livre do auǘƻǊΥέ όΧύ tƻŘŜƳ ǎŜǊ ƳƻŘŜƭŀŘŀǎ ŎƻƳƻ ŘŜŎƛǎƿŜǎ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴ ǉǳŜ ŀŦŜǘŀƳ ŀ ŎƻƳǇǊŜŜƴǎńƻ Řƻ 

ǇǊƻōƭŜƳŀΣ ŀ ƳƻŘƛŦƛŎŀœńƻ ƻǳ ƎŜǊŀœńƻ ŘŜ ǎƻƭǳœƿŜǎ Ŝ ƻ ǇǊƽǇǊƛƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴέ (Adams e Atman, 1999, p.14). 
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significantes do projeto. Do mesmo modo, a tomada de decisão (outputs) é definida por 

categorias que estão relacionadas ciclicamente, com a atividade de processamento de 

informação. Os inputs, consubstanciando-se nas inferências formadas durante todo o processo 

de design, são também diversificados na sua natureza. A utilização dos inputs não segue um 

protocolo previamente estruturado, porque parte da necessidade da aplicação de um 

procedimento baseado no questionamento com vista à obtenção das respostas.   

Robin Adams e Cynthia Atman identificaram as categorias de comportamento decisório como 

descrito na figura 38.  

 

 

FIG. 38 - CATEGORIAS DE TOMADA DE DECISÃO. FONTE: ADAPTADO DE ADAMS E ATMAN (1999, P.15) 

  

 

As etapas descritas foram utilizadas por Robin Adams e Cynthia Atman para quantificar o 

comportamento iterativo sob a metodologia de recolha de dados pela transcrição de protocolo 

verbal.  

Para os autores a interação pode ser quantificada como descreveram as  

 

Iterations may be described and measured as a function of the number, kinds, and patterns of 

transition behaviors. Patterns of transition behaviors could include time utilization, forward and 
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backward cycles, and the number of transitions. As a cyclic process, iterative behavior ends when 

the designer perceives that a specific result has been achieved. These behaviors may be classified 

as sequences of transition behaviors, and as progressing through levels of abstraction. (Adams e 

Atman, 1999, p. 15)168 

 

Na quantificação do processo iterativo, existe um conjunto de variáveis que permitem avaliar o 

resultado. Por exemplo, a análise da modificação ou transformação do estado do projeto de 

design noutro estado para encontrar uma evolução no processo. O número de transições 

pronunciadas que estão associadas à tomada de decisão sob uma sequência, demonstra uma 

maior probabilidade para o desenvolvimento da fundamentação e continuação do processo.  O 

número e o tipo de inferências realizadas na produção de informação são relevantes no contexto 

exploratório e na descoberta de novos elementos, como os novos constrangimentos, soluções, 

possibilidades. Hartmann (2009b) mencionou estas caraterísticas, ŘƛȊŜƴŘƻ άExploration is 

supported through enabling the creation of multiple, parallel user interface ŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾŜǎέ 

(p.IV).169 

Geneplore de Finke et al. (1992), explorando o modo como o pensamento humano evolui 

durante o processo criativo, mencionaram existirŜƳ Řǳŀǎ ŦŀǎŜǎ Řŀ ŀœńƻ ŎǊƛŀǘƛǾŀ άόΧύ a 

generative phase and an exploratory ǇƘŀǎŜέ όp.2)170. Para Benami e Jin, a fase generativa diz 

respeito a uma construção mental a que chamam uma estrutura prévia, com caraterísticas e 

propriedades que constroem as bases do processo, promovendo a descoberta criativa. Nesta 

fase inicial de geração dos elementos de design, a que chamamos de primeiros princípios do 

projeto, a reunião dos constituintes ou elementos fundamentais é processada na compreensão 

do problema, na identificação dos meios e recursos necessários para encontrar a solução para 

se abordar o desafio.  

Na fase de exploração, a estrutura é preventiva e é entendida como um conjunto de estruturas 

de refinamento que, segundo os autores, respeitam as funções, formas e os comportamentos 

                                                             
168 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά!ǎ ƛǘŜǊŀœƿŜǎ ǇƻŘŜƳ ǎŜǊ ŘŜǎŎǊƛǘŀǎ Ŝ ƳŜŘidas em função do número, tipos e padrões de 

comportamentos de transição. Os padrões de comportamento de transição podem incluir a utilização do 

tempo, os ciclos de avanço e recuo e o número de transições. Como um processo cíclico, o comportamento 

iterativo termina quando o designer percebe que um resultado específico foi alcançado. Esses comportamentos 

podem ser classificados como sequências de comportamentos de transição e progredir em nívŜƛǎ ŘŜ ŀōǎǘǊŀœńƻέ 

(Adams e Atman, 1999, p. 15). 

169 Tradução livre do ŀǳǘƻǊΥ ά! ŜȄǇƭƻǊŀœńƻ Ş ǎǳǇƻǊǘŀŘŀ ǇƻǊ ƳŜƛƻ Řŀ ŀǘƛǾŀœńƻ Řŀ ŎǊƛŀœńƻ ŘŜ ǾłǊƛŀǎ ŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾŀǎ ǇŀǊŀƭŜƭŀǎ 

ŘŜ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜ Řƻ ǳǎǳłǊƛƻέ όHartmann, 2009, b, p.IV). 

170 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ ¦Ƴŀ ŦŀǎŜ ƎŜǊŀŘƻǊŀ Ŝ ǳƳŀ ŦŀǎŜ ŜȄǇƭƻǊŀǘƽǊƛŀέ όFinke et al., 1992, p.2). 
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que são ƻǎ ŜƭŜƳŜƴǘƻǎ ǉǳŜ ŎƻƳǇƿŜƳ ŀ άŘŜǎƛƎƴ ŜƴǘƛǘȅέΦ A composição desta fase integra o papel 

decisor que estabelece um direcionamento mais assertivo na seleção dos componentes para 

planear o projeto. 

No modelo de análise da atividade cognitiva da conceptualização de projeto, Chusilp e Jin (2006) 

propuseram que o processo iterativo assume o espaço entre o estado que se deseja e o estado 

que foi desenvolvido até o momento. A iteração mental pode ser compreendida como uma 

sequência de transições que se encontram entre a atividade de processamento de informação 

e as atividades de decisão. Este processo é expresso por Chulsip e Jin (2006), referindo: 

 
Mental iteration involves repetition of these activities when designers perceive discrepancies 

between desired and the current states of design. The iteration can be within one cognitive 

activity when designers think back and forth before arriving at the desired state of that specific 

step of design, or it can involve a loop of several cognitive activities when the designers try to 

achieve the desired design concepts. (p. 15)171 

 

Os autores classificaram a iteração das tarefas de design como a repetição das tarefas para obter 

uma resposta mais aproximada ao pretendido, e a iteração das atividades mentais, que utiliza a 

repetição das atividades mentais, para executar uma tarefa para clarificar os problemas e chegar 

a melhores projeções. Defenderam ainda que o processo de design é um conjunto de `loops´172 

iterativos e não um `loop  ́único como foi investigado nos trabalhos de Ullman et al. (1988), 

Schön e Wiggins (1992), Finke et al. (1992), Sha et al. (2001). 

                                                             
171 TǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά! ƛǘŜǊŀœńƻ ƳŜƴǘŀƭ ŜƴǾƻƭǾŜ ŀ ǊŜǇŜǘƛœńƻ ŘŜǎǎŀǎ ŀǘƛǾƛŘŀŘŜǎ ǉǳŀƴŘƻ ƻǎ ŘŜǎƛƎƴŜǊǎ ǇŜǊŎŜōŜƳ 

discrepâncias entre os estados desejados e atuais estados do design. A iteração pode estar dentro de uma 

atividade cognitiva, quando os projetistas pensam para frente e para trás antes de chegar ao estado desejado da 

etapa específica do design ou pode envolver um loop de várias atividades cognitivas quando os designers tentam 

alcançar os conceitos de ŘŜǎƛƎƴ ŘŜǎŜƧŀŘƻǎέ (Chusilp e Jin 2006, p. 15).  

172 Os `Loops´ no processo de design correspondem aos ciclos de reformulação, iterativos, que correspondem aos 

avanços e recuos dos estados do processo de design. No processo de geração ou generativo das ideias a 

construção evolutiva é formada por loops que continuamente descrevem o constante refinamento dos 

resultados que vão sendo obtidos no processamento iterativo. Chulsip e Jin (2006, p. 16) dividiram os loops na 

primeira fase do projeto em três tipos sendo o loop de redefinição do problema, loop de estimulação da ideia e 

o loop de reutilização do conceito. No loop de redefinição do problema existem as ações de modificar a definição 

do problema original e a decomposição do problema num todo em subproblemas para possibilitar a 

compreensão do problema em dimensões menores que possam ser percecionadas. No loop de estímulo da ideia, 

combinam-se padrões de estímulo que proporcionam a motivação pessoal. Geralmente a geração de várias ideias 

ou hipóteses favorecem o entusiasmo e a motivação. As situações em que os resultados aproximam-se do que é 

desejado, garante o interesse no melhoramento do que foi pensado numa perspetiva de aperfeiçoar cada vez 

mais o que é proposto em cada estado anterior.        
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Chulsip e Jin (2006), propuseram quatro atividades cognitivas principais para análise do processo 

generativo e exploratório da fase conceptual (ver figura 39).  

 

Fig. 39 - Quatro atividades cognitivas da fase conceptual em design. Fonte: adaptado de (Chulsip e Jin, 2006, p.15) 

 

 

Apesar dos ciclos iterativos de design assemelharem-se sequencialmente no processamento das 

atividades cognitivas, respondendo à necessidade de melhoramento das soluções para os 

problemas levantados, poder-se-á dizer que, na geração dos conceitos, vários ciclos coexistem 

paralelamente, poucos prosseguem e muitos são abandonados, numa fase prematura, por falta 

de sustentabilidade. Nesta dualidade de ciclos de iteração que designamos por ciclos 

consistentes e ciclos inconsistentes, acreditamos que ambos são necessários ao processo mental 

para encaminhar os estados ao processo coevolutivo (Dorst e Cross, 2001; Maher et al., 1996).  

Os ciclos iterativos inconsistentes são marcados por inputs que surgem esporadicamente 

durante a geração do conceito e, mesmo não sendo determinantes para as caraterísticas da 

solução final, têm dois propósitos funcionais: a função de alimentar ou ativar o pensamento e a 

função de direcionar o raciocínio ajudando na composição e seleção das soluções iniciais.  

Os ciclos consistentes são da mesma forma inputs que se revelam sólidos pela relação de 

qualidade no enquadramento das outras proposições. Estes inputs são identificados como os 

que melhor respondem aos requisitos e aos constrangimentos do projeto. Os ciclos iterativos 
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consistentes podem ser multi-proposições173, e definem-se por um elevado número de l̀oopś , 

transições realizadas e pela duração de um raciocínio contínuo em torno do diálogo com o 

objeto do problema. Os inputs e outputs são relevantes ƴƻ άŘŜǎƛƎƴ ǘƘƛƴƪƛƴƎ ǇǊƻŎŜǎǎέΣ ŎƻƳƻ 

ferramentas de antevisão e proposição de novas realidades (designs) e sob uma estruturação 

baseada nos loops de informação e tomada de decisões. 

Plattner, Meinel and Weinsberg (2009) e Kröper et al. (2011) formularam uma síntese das 

ligações relacionais possíveis das fases do design thinking (figura 40). Ao modelo apresentado 

pelos autores descritos, acrescentamos a conexão da última fase do processo de teste à 

compreensão, porque entendemos que, num projeto sob a metodologia coevolutiva e cíclica 

contínua, após a realização do teste das hipóteses lançadas, desenvolve-se o άōŀŎƪ and 

ŦƻǊǿŀǊŘέ, até chegar à satisfação das respostas (Guidon, 1990; Gomes e Santos, 2016; Adams e 

Atman, 1999).   

Num processo projetual, perante a experiência do designer, o design thinking baseado nestas 

fases é gerado num processo intuitivo e repetido de síntese e depreende a capacidade de 

organizar os princípios que constituem o problema e a capacidade em decompor a informação 

pelos elementos que lhe estão afetos, chamados os requisitos do problema. A compreensão ou 

interpretação do problema tem um grande peso para as restantes fases do design thinking, 

porque é nesta fase que se alicerçam as grandes questões projetuais e se determina a 

metodologia a aplicar. A compreensão liga-se a todas as fases projetuais porque, para se 

implementar qualquer avanço ou transição no processo, a perceção e a reavaliação são estágios 

aglutinadores de todos os outros estágios.    

  

 

 

                                                             
173 Smith e Eppinger (1997, p. 227) chamou-ƭƘŜǎ άǇŀǊŀƭƭŜƭ ƛǘŜǊŀǘioƴέ ƻǳ ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƛǘŜǊŀœƿŜǎ ŘŜǎŜƴŎŀŘŜŀŘƻǊŀǎ ǇƻǊ 

atividades que decorrem ao mesmo tempo. Cada atividade paralela pode influenciar o sistema iterativo levando 

a uma redefinição total ou parcial do raciocínio. A convergência das atividades no geral e a repetição evolutiva 

promove a criação das soluções.  
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Fig. 40 - Processo iterativo de design thinking. Fonte: adaptado de (Plattner, Meinel and Weinberg 2009, apud. Kröper et al. 2011, 

p. 98). 

 

 

 

 

Nigel Cross, sobre a temática da natureza do design, verificou a importância do processo 

iterativo durante a representação por desenho de esboço. Para Cross (2000), a iteração 

operacionalizada entre o designer e os desenhos assume o propósito de verificação, 

confirmaçńƻ Ŝ ŀǾŀƭƛŀœńƻ Řŀǎ άόΧύ ŘŜǎƛƎƴ ǇǊƻǇƻǎŀƭǎ ōŜŦƻǊŜ ŘŜŎƛŘƛƴƎ ƻƴ ŀ Ŧƛƴŀƭ ǾŜǊǎƛƻƴ ŦƻǊ 

manufaŎǘǳǊŜέ (p.6)174. O autor descreve ainda que, este processo de refinamento é visto com 

grande relevância e determinação nos resultados obtidos e, por este motivo, deve ser entendido 

como uma fase complexa e que ocupa uma grande parte do tempo do projeto. Cross (2000) vê 

o processamento iterativo em design como άόΧύ an iterative loop of decision-making where 

improvements in one part of the design lead to adjustments in another part which lead to 

problems in yet another part. These problems may mean that the earlier improvement is not 

ŦŜŀǎƛōƭŜέ όp.7)175. O processo de refinamento é identificado por Nigel Cross como um 

componente de várias fases do projeto e caracteriza-se pela abordagem analítica da proposta, 

designada para a solução do problema e a sua verificação em relação aos atributos que melhor 

viabilizam a resposta. Na fase que precede, consolidam-se os critérios projetuais, baseados na 

revisão dos requisitos internos e externos176 e que são confrontados sob a uma avaliação com 

                                                             
174 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ tǊƻǇƻǎǘŀǎ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴ ŀƴǘŜǎ ŘŜ ŘŜŎƛŘƛǊ ǎƻōǊŜ ǳƳŀ ǾŜǊǎńƻ Ŧƛƴŀƭ ǇŀǊŀ ŦŀōǊƛŎŀœńƻέ ό/ǊƻǎǎΣ 

2000, p.6). 

175 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άάόΧύ ¦Ƴ ƭƻƻǇ ƛǘŜǊŀǘƛǾƻ ŘŜ ǘƻƳŀŘŀ ŘŜ ŘŜŎƛǎńƻΣ ƻƴŘŜ ŀǎ melhorias numa parte do design 

promovem ajustes noutra parte, o que leva aos problemas noutra outra parte. Esses problemas podem 

ǎƛƎƴƛŦƛŎŀǊ ŀƴǘŜǊƛƻǊ ƳŜƭƘƻǊƛŀ ƴńƻ Ş ǾƛłǾŜƭέ ό/ǊƻǎǎΣ нлллΣ ǇΦтύΦ 

176 Entendemos por requisitos internos os constituintes do problema que se ligam diretamente ao projeto, centrados 

na ação do designer, sob a forma de necessidades emergentes que são consideradas essenciais para o 

incremento da proposta de solução. Os requisitos externos não estão inteiramente associados à ação do 

designer, mas estão afetos ao projeto pelas suas características imperativa e incontornável como por exemplo, 
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os resultados da análise dos problemas. A estas duas fases acrescentamos uma terceira de 

decisão, que tem impacto na reformulação das propostas e que podem ser denominadas por 

transformação radical, que leva à reformulação total dos primeiros princípios e é movida pela 

incerteza da performance dos conceitos anteriormente estabelecidos ou pela transformação 

ligeira que intervém ao nível parcial, onde são revistos apenas alguns requisitos anteriormente 

mal estruturados. 

Sendo o projeto um sistema evolutivo e experimental, os momentos iterativos e de transição 

vão-se abreviando à medida que se vai assistindo à maturação do projeto e à diminuição 

correspondente ao número de vezes que se toma uma decisão.   

 

1.2.3. O Processo Cíclico Coevolutivo no Projeto 

 

 
O conceito da coevolução no processo de resolução do problema de design foi verificado por 

Dorst e Cross (2001), em estudos empíricos para a compreensão da ação de projetação. O 

processo é, no entanto, descrito como variável, inscrito em ações de interpretação objetiva e 

subjetiva, durante o processo projetual e a tomada de decisões.  

/ƻƳƻ ƳŜƴŎƛƻƴƻǳ !ƭƳŜƴŘǊŀ όнлмлύΣ ŀ Ǿƛǎńƻ ƛƴǘŜǊǇǊŜǘŀǘƛǾŀ Řƻ ǇǊƻƧŜǘƻ άόΧύ ŘŜǇŜƴŘǎ ǳǇƻƴ ǘƘŜ 

ŘŜǎƛƎƴŜǊǎ ƛǘǎŜƭŦέ(p.22)177, tendo em conta que a resolução dos problemas lida com a subjetividade 

das caraterísticas e da composição desses problemas e que, pela sua amplitude e constituição, 

nunca se conseguirá formalizar uma representação completa do problema em si (Dorst, 2004, 

apud. Almendra, 2010, p.22). Esta situação advém do diálogo que é realizado entre o designer e 

a matéria que constitui o problema. Não é possível aceder ao problema no seu contexto total 

pela sua complexidade, mas sim resolver os problemas situados ou parciais.  

Sob um sistema evolutivo, Kees Dorst e Nigel Cross descreveram o processo de design como um 

sistema coevolutivo de ações cíclicas de interpretação e reinterpretação do problema e evolução 

de soluções e subsoluções, que os autores definiram por desenvolvimento e refinamento do 

desenvolvimento.  

                                                             
as imposições legais, as normas de segurança, o contexto produtivo, as regras dos mercados e dos consumidores, 

etc.  

177 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ 5ŜpeƴŘŜ Řƻǎ ǇǊƽǇǊƛƻǎ ŘŜǎƛƎƴŜǊǎέ ό!ƭƳŜƴŘǊŀΣ нлмлΣ ǇΦннύΦ 
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A primeira interpretação do problema gera de imediato algumas pré-conceções (Gadamer, 1997) 

de solução que, por sua vez, provocam o processo de pergunta e resposta com a situação a 

decorrer. As pré-conceções, ao serem questionadas por confrontação com os requisitos que 

constituem o problema, são, ao longo do processo, alteradas, melhoradas ou substituídas por 

outras pré-conceções mais consistentes. Este processo só é possível de conceber se forem 

garantidas a interpretação, proposição, avaliação e a constante movimentação para a frente, de 

antecipação e os movimentos para trás de reformulação e consolidação.  

Almendra (2010, p.25), referindo os quatro estágios do processo de projetação apresentados no 

modelo descritivo de Cross (2000), mencionou que o processo cumpre as fases: άIt starts with the 

exploration of the ill-defined problem space; the solution arise from the generation of a concept 

that is after subject of evaluation against the goals, constraints and criteria of the solution (a stage 

ǘƘŀǘ ǿŀǎ ŦƛǊǎǘ ǇǊƻǇƻǎŜŘ ōȅ !ǊŎƘŜǊ ƛƴ мфсоύέ178.  

Para Kees Dorst, a fase de preparação é consolidada pela recolha de informação ou exploração 

do espaço do problema. A fase de objetivação é mais uma estrutura racional de resolução dos 

problemas enquanto se processa a informação. A fase de sintetização ou fase concetual, pelo 

contrário, tem uma natureza diferente onde o processamento é subjetivo e existe a prática 

reflexiva (Tschimmel, 2009). Na avaliação ou reformulação, o processo apresenta de novo uma 

natureza objetiva e os aspetos mensuráveis e de controlo são aplicados na apreciação dos pré-

conceitos. Na apreciação dos elementos desenvolvidos no espaço solução, os critérios do valor 

atribuído são uma ação subjetiva. A coevolução dos espaços problema e solução é 

simultaneamente um espaço divergente e convergente em interação, como mencionaram Kim e 

Maher (2005), referindo: άόΧύ ŎǊŜŀtive event occurs as the moment of insigth at which a problem-

solution pair is framed in a potentially resolvable form, where the designers ability of framing a 

design problem is emphasised as ŀ ƪŜȅ ŀǎǇŜŎǘ ƻŦ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘȅέ(p.234)179.   Segundo Kees Dorst e 

Nigel Cross, o processo coevolutivo foi descrito como:  

It seems that creative design is not a matter of first fixing the problem and then searching for a 

satisfactory solution concept. Creative design seems more to be a matter of developing and 

refining together both the formulation of a problem and ideas for a solution, with constant 

                                                             
178 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά/ƻƳŜœŀ ŎƻƳ ŀ ŜȄǇƭƛŎŀœńƻ Řƻ ŜǎǇŀœƻ Řƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ Ƴŀƭ ŘŜŦƛƴƛŘƻΤ ŀ ǎƻƭǳœńƻ ǎǳǊƎŜ Řŀ ƎŜǊŀœńƻ 

de um conceito que é depois objeto de avaliação em relação aos objetivos, restrições e critérios da solução (uma 

ŜǘŀǇŀ ǉǳŜ Ŧƻƛ ǇǊƻǇƻǎǘŀ ǇǊƛƳŜƛǊŀƳŜƴǘŜ ǇƻǊ !ǊŎƘŜǊ ŜƳ мфсоύέ ό!ƭƳŜƴŘǊŀΣ нлмлΣ ǇΦнрύΦ 

179 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΦΦΦύ ƻ ŜǾŜƴǘƻ ŎǊƛŀǘƛǾƻ ƻŎƻǊǊŜ ŎƻƳ ǳƳ ƳƻƳŜƴǘƻ ŘŜ ƛƴǎƛƎǘƘ ƴƻ ǉǳŀƭ ǳƳ ǇŀǊ ǇǊƻōƭŜƳŀ-

solução é enquadrado numa forma potencialmente resolúvel, onde a capacidade de enquadrar um problema de 

design, é enfatizada como um aspeto-ŎƘŀǾŜ Řŀ ŎǊƛŀǘƛǾƛŘŀŘŜέ όYƛƳ Ŝ aŀƘŜǊΣ нллрΣ ǇΦнопύΦ 
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iteration of analysis, synthesis and evaluation processes between the two notional design spaces 

ς problem space and solution space. (Cross and Dorst, 2001, apud. Beatty, Ball, 2011, em Taura e 

Nagai, 2010, p. 317)180.  

 

Bonnardel e Zenasni (2010) explicaram igualmente o processo, afirmando:  

During problem-framing, designers refine design goals and specifications and, thus, refine their mental 

representation of the problem. During problem-solving, designers elaborate solutions and evaluate these 

solutions with respect to various criteria and constraints, which guide the designers in performing 

subsequent stages of the design problem-solving (Bonnardel, 2000). TherefoǊŜΣ ŘŜǎƛƎƴŜǊǎΩ ƳŜƴǘŀƭ 

representations evolve until they reach a design solution that is considered as satisfying. (p.181)181. 

 

O processo de coevolução dos espaços do problema e solução não é um processo linear. O 

desenvolvimento e o refinamento das proposições estão dependentes de muitos fatores e, 

fundamentalmente, da perspetiva pessoal de interpretação e resolução de problemas. Para 

¢ǎŎƘƛƳƳŜƭ όнлммύ ά¢ƘǳǎΣ ǘƘŜ ƻǊƛƎƛƴŀƭƛǘȅ ƻŦ ǘƘŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǇŜƴŘǎ ƻƴ ǘƘŜ ŦǊŀƳƛƴg and reframing 

process, which means the construction of a personal perspective of the problem solution ǎǇŀŎŜέ 

(p.225)182. bƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ άƻƭƘŀǊέ ƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ Ŝ ŘŜǇƻƛǎ redefini-lo, propondo soluções e 

reformulações, o designer encontra o caminho de desbloqueamento e de negação de fixação 

(Cross, 2006), evoluindo num ciclo de ações e descobertas que tornam o processo numa 

aprendizagem. A boa relação no projeto é o saber identificar os detalhes dos problemas 

(refinação) e o descobrir as vantagens que trazem para uma melhor qualidade na procura de 

soluções com qualidade. A inconstante certeza do resultado não é o sinónimo de fraqueza, mas 

um ato de humildade perante as nossas capacidades, diante os complexos problemas de design.  

 

                                                             
180 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άtŀǊŜŎŜ ǉǳŜ ƻ ŘŜǎƛƎƴ ŎǊƛŀǘƛǾƻ ƴńƻ Ş ǳƳŀ ǉǳŜǎǘńƻ ŘŜ ŎƻǊǊƛƎƛǊ ǇǊƛƳŜƛǊƻ ƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ e, depois 

procurar um conceito satisfatório de solução. O design criativo parece uma questão de desenvolvimento e 

refinamento da formulação de um problema e as ideias para uma solução, com uma constante iteração dos 

processos de análise, síntese e avaliação entre os dois espaços de design concetual - espaço do problema e 

ŜǎǇŀœƻ Řŀ ǎƻƭǳœńƻέ (Cross and Dorst, 2001, apud. Beatty, Ball, 2011, em Taura e Nagai, 2010, p. 317). 

181¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά5ǳǊŀƴǘŜ ƻ ŜƴǉǳŀŘǊŀƳŜƴǘƻ ŘŜ ǇǊƻōƭŜƳŀǎΣ ƻǎ ŘŜǎƛƎƴŜǊǎ ǊŜŦƛƴŀƳ os objetivos e as 

especificações do projeto e, assim, refinam sua representação mental do problema. Durante a solução de 

problemas, os designers elaboram soluções e avaliam essas soluções com relação a vários critérios e restrições, 

que orientam os projetistas na realização dos estágios subsequentes da solução de problemas de projeto 

(Bonnardel, 2000). Portanto, as representações mentais dos designers evoluem até chegarem a uma solução de 

ŘŜǎƛƎƴ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀŘŀ ǎŀǘƛǎŦŀǘƽǊƛŀέ (Bonnardel e Zenasni,2010, p.181). 

182 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά!ǎǎƛƳΣ ŀ ƻǊƛƎƛƴŀƭƛŘŀŘŜ Řŀ ǎƻƭǳœńƻ ŘŜǇŜƴŘŜ Řƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ŜƴǉǳŀŘǊŀƳŜƴǘƻ Ŝ 

reenquadramento, o que significa a construção de umŀ ǇŜǊǎǇŜǘƛǾŀ ǇŜǎǎƻŀƭ Řƻ ŜǎǇŀœƻ ŘŜ ǎƻƭǳœńƻ Řƻ ǇǊƻōƭŜƳŀέ 

(Tschimmel, 2011, p.225). 
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1.2.3.1. A Constituição do Problema  

 

 
Cross (2006) referiu que a constituição do problema é pensada ao nível da estruturação do 

briefing do projeto e, inicialmente, pela sua inconsistência, os problemas são `ill-defined 

problems ou ill-struture´. O começo do processo é uma incógnita marcada por um enorme 

conjunto de dúvidas e receios, que em muito se devem à complexidade dos problemas e à falta 

de informações concretas sobre os requisitos que representam o problema. No primeiro 

relacionamento com o problema, não existem formulações lógicas sobre os constituintes do 

mesmo e as ideias prematuras, apesar de confusas, funcionam como pequenas ignições para 

promover o processo de descodificação. A perceção do problema e as soluções evoluem 

paralelamente ao longo de todo o processo e, conforme se vão resolvendo as soluções, o 

problema vai ficando mais clarificado e ciclicamente permite encontrar novas soluções. (ver 

figura 41). 

 

 

Fig. 41 - Processo de resolução dos problemas de Pahl et al. (2007). Fonte: adaptado pelo autor. 

 

O processo de resolução do problema, mesmo passando por um sistema de clarificação e 

descoberta de novas soluções, pode mostrar-se inconsistente, obrigando a reformulação das 

informações e dos dados descodificados sobre o problema, para serem redefinidos os requisitos 

e os objetivos.  
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Segundo Cross e Roy (2005), as inconsistências que assolam o projeto podem existir em qualquer 

fase que integre uma ação de problem solving. Com o avançar do desenvolvimento do projeto, a 

probabilidade de existirem inconsistências graves diminui gradualmente, porque o 

encadeamento e a concordância das decisões tornam mais firmes as subsoluções. Cada passo de 

desenvolvimento de um resultado é o desencadear de uma compreensão do problema e 

determina uma nova sucessão de novos constrangimentos. A previsão da solução promove 

inversamente a formulação do problema e vice-versa. A noção do estado do problema e da 

ǎƻƭǳœńƻ ǎńƻ ŘŜǎŜƴǾƻƭǾƛŘƻǎ ŜƳ ǇŀǊŀƭŜƭƻ ƴǳƳ ƳƻǾƛƳŜƴǘƻ Řƻ ǘƛǇƻ άǇƛƴƎ ǇƻƴƎέ ŘŜ ǾŜǊƛŦƛŎŀœńƻ Řƻ 

problema e redescoberta de novas caraterísticas de solução. 

Kees Dorst e Nigel Cross denominaram este processo projetual como a coevolução do espaço 

problema, espaço solução. Na crescente iteração de avanços e recuos de hipóteses, as decisões 

não podem considerar as soluções como verdadeiras ou falsas (avaliação científica), mas se são 

eficazes ou não e quanto melhor ǊŜǎǇƻƴŘŜƳ ŀƻ ǇǊƻōƭŜƳŀΦ /ƻƳƻ ƻǎ ǇǊƻōƭŜƳŀǎ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴ ǎńƻ άƛƭƭ 

ŘŜŦƛƴŜŘ ǇǊƻōƭŜƳǎέΣ ŎƻƳǇǊŜŜƴŘŜƳ ǳƳ ǇƭŀƴŜŀƳŜƴǘƻ ōŜƳ ŜǎǘǊǳǘǳǊŀŘƻ ǇŀǊŀ ŘŀǊ ƛƴƝŎƛƻ ŀƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ 

de geração de possíveis pré-soluções e para sintetizar o problema por segmentos mais 

compreensíveis. A estratégia de seleção das soluções foca-se na quantificação do número de 

soluções que estão verdadeiramente relacionadas com os requisitos do projeto e a sua 

pertinência.  

No entanto, os estudos de Fricke (1996), para analisar os resultados criativos dos projetos quando 

sujeitos a um processo extremamente rígido ou contrariamente flexível, indicaram que as 

soluções são menos eficazes quando produzidos com uma elevada preocupação na constituição 

do maior número de problemas técnicos e levantamento de hipóteses. Ficou provado que a 

excessiva procura de respostas condiciona o pensamento divergente e, consequentemente, a 

grande amplitude do número de soluções, prejudicando a síntese e a decisão no processo.  

Cross e Roy (2005, p. 27) destacaram um conjunto de seis caraterísticas positivas183 para a 

constituição do problema, que foi utilizado por designers de sucesso: 

O primeiro ponto respeita a capacidade de clarificação dos requisitos do problema, através do 

questionamento assertivo das questões que se focam diretamente no problema e relegando as 

menos importantes para fases posteriores do projeto.  

                                                             
183 Optámos por referir apenas cinco das seis características enumeradas, por considerarmos que os pontos referentes 

à não supressão da primeira ideia e a contrariedade do fenómeno da fixação, estão relacionados.  



133 

  

O segundo ponto menciona a persistência na procura ativa de informação e a capacidade crítica 

na compreensão dos aspetos negativos e positivos de outros sistemas.  

O terceiro ponto indica a capacidade de síntese ou de simplificação e ordenação da informação 

recolhida, para constituir os elementos numa forma de caderno de encargos.  

O quarto ponto integra a capacidade de conseguir identificar várias soluções, não se deixando 

fixar pela primeira, mas também não dimensionar uma quantidade excessiva. O processo em si 

requer a constante reformulação das ideias, para garantir que as premissas objetivadas nos 

primeiros princípios do problema sejam cumpridas. O saber fazer as paragens necessárias para 

compreender o estado das respostas, evita os desvios e a desvirtualização.  

O quinto ponto salienta o bom senso na quantidade de soluções que são produzidas. O principal 

foco para o sucesso não é a quantidade de soluções, mas a revisão periódica por avaliação das 

mesmas e a conservação para desenvolvimento das mais promissoras.  

Tal como Cross e Roy (ibid., p.2) definiram ά¢ƘŜ ƪŜȅ ǘƻ ǎǳŎŎŜǎǎŦǳƭ ŘŜǎƛƎƴ ǘƘŜǊefore seems to be 

the effective management of the dual exploration of both the problem space and the solution 

ǎǇŀŎŜέ184. Não se processa uma solução sem a definição dos objetivos e a reformulação 

continuada dos mesmos. Do início ao fim do processo, o espaçamento de tempo entre as 

reformulações vai sendo cada vez maior, na medida em que o projeto toma uma direção mais 

específica e o problema fica mais inteligível. Os trâmites base para a definição dos objetivos 

focam-se na descrição do que é o problema, de como é composto (caraterísticas), e por que é 

um problema (a razão para existir a solução). Os grandes níveis de objetivos são comparáveis às 

necessidades básicas, e alteram-se de desafio para desafio, dependendo do respetivo grau de 

complexidade e dimensão.  

As constituições dos requisitos funcionais do problema associam-se à satisfação das macro e 

micro necessidades e são vistas como uma rede de condições que têm de ser identificadas e 

desenvolvidas primeiro isoladamente e depois em sincronia. O processo descreve o sistema de 

transformação dos inputs ƻǳ ŎƻƴƘŜŎƛƳŜƴǘƻǎ ǇƻǊ ŦƛƭǘǊŀƎŜƳΣ ǉǳŜ bƛƎŜƭ /Ǌƻǎǎ ŀǇŜƭƛŘƻǳ ŘŜ άōƭŀŎƪ 

ōƻȄέ (ver figura 42), o estágio de conversão dos inputs em outputs onde o pensamento que 

constrói a imagem mental não tem ainda quaisquer tipos de preocupações de aspetos técnicos 

ou de viabilidade funcional.  

                                                             
184 ά! ŎƘŀǾŜ ǇŀǊŀ ƻ ŘŜǎƛƎƴ ŘŜ ǎǳŎŜǎǎƻΣ ǇƻǊǘŀƴǘƻΣ ǇŀǊŜŎŜ ǎŜǊ ƻ ƎŜǊŜƴŎƛŀmento eficaz da exploração dual do espaço do 

ǇǊƻōƭŜƳŀ Ŝ Řƻ ŜǎǇŀœƻ Řŀ ǎƻƭǳœńƻέ ό/Ǌƻǎǎ Ŝ wƻȅΣ нллрΣ ǇΦ нтύΦ 
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FIG. 42 - EXEMPLO DE BLACK BOX MODEL (SECADOR ELÉTRICO). FONTE: O AUTOR. 

  

A transparent box (ibid., p.79) é um quadro de identificação dos requisitos (inputs) e das 

subsoluções (outputsύ ǇŀǊŀ ǎŜ ŎǊǳȊŀǊŜƳ Ŝ ŦƻǊƳŀǊŜƳ ƻ άŦŜŀǎƛōƭŜ ǿƻǊƪƛƴƎ ǎȅǎǘŜƳέΦ bƛƎŜƭ Cross e 

Robin Roy enumeraram cinco procedimentos para cumprir a análise de funções na criação de um 

novo sistema:  

. Delineamento das funções gerais vistos pela conversão de elementos inputs em elementos 

outputs;  

. Separação das funções gerais em funções secundárias ou subfunções, prevendo-se o máximo 

de ações que podem ser realizadas (cenário construído na black box);  

. Representação de um esquema que junta as funções e subfunções às pré-soluções, criando uma 

rede segmentada por interconexões;  

. Compreensão das limitações das ações funcionais, ou seja, perceber qual o limite de hipóteses 

para o cumprimento das funções (dissecar possibilidades); 

. Procura de elementos/componentes que possam realizar o cumprimento das subfunções e a 

interação entre os elementos do sistema. Enumeram-se, nesta fase, os componentes que são 

mais efetivos na resposta ao problema e subproblemas lançados (ver figuras 43 e 44).    
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Fig. 43 - Exemplo de alternativas processadas em torno das funções e subfunções de um objeto (sistema básico). 

 

 

 

Fig. 44 - Exemplo de alternativas processadas em torno das funções e subfunções de um objeto (sistema completo). 

 

O planeamento dos requisitos do problema, apesar de ter uma dimensão pouco esclarecida 

(vaga), tem em conta, superficialmente, as condicionantes que podem ser imposições legais, 

materiais, know-how produtivo, regras dos mercados, etc.  Basicamente, os requisitos do 

problema explicitam, de forma ténue, a preocupação com a performance ou as especificações do 

que se irá projetar, mas a plenitude do detalhe destas especificações completa-se na fase de 

desenvolvimento. Uma constituição média de requisitos do problema promove o processo 

iterativo e deixa margem para o desenvolvimento da autodescoberta.  

 

1.2.3.2. A Constituição das Proposições / Hipotetização 
 

A geração de proposições ou soluções é a fase de hipotetização e de criação de respostas aos 

problemas levantados. As respostas pretendem-se inovadoras, funcionais e mais assertivas em 

relação às necessidades dos utilizadores ou dos serviços, mercados ou dos meios onde se insere 

o projeto. A formulação da proposição não é propriamente um ato de descoberta por 

serendipidade e acontece no seguimento da aquisição de conhecimento de técnicas e de 

métodos para ajudar na criação de algo novo, introduzindo melhorias aos sistemas existentes.  
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Poder-se-á dizer que o design explora a dimensão da reformulação dos sistemas criados 

anteriormente, conferindo-lhes novos atributos que outrora estavam mal definidos185, como por 

exemplo a não correspondência às atuais expetativas estético/formais, princípios ecológicos, 

questões de segurança, incumprimento de regulamentação legal, não praticidade e a má 

adaptação às mudanças tecnológicas. A reformulação dos projetos existentes ou recombinação 

de elementos, a mutação ou a revisão dos primeiros princípios, incide na reapreciação, 

recorrendo ao método da engenharia inversa186 e da análise dos comportamentos que compõem 

os sistemas a melhorar.  

Na recombinação, recorre-se aos múltiplos sistemas, formalizando-se a simbiose das suas 

qualidades. Os sistemas podem ainda recombinar-se com um conceito artificial e um natural, 

proveniente por analogia de uma solução encontrada na natureza.  

Na mutação, recorre-se à alteração dos atributos dos sistemas que representam problemas. As 

mutações são frequentemente verificadas a um nível formal, mas podem ser utilizadas ao nível 

funcional, alterando a usabilidade através das mudanças dos estados do produto. Novas 

operacionalidades ou funções mais ajustadas ao utilizador e adaptação ao meio onde se insere, 

são premissas que marcam as mudanças por mutação. As mutações podem ser ainda aplicadas 

com um propósito informativo ou percetivo, para direcionar aos comportamentos reflexivos ou 

a correta ação de usabilidade, para se evitar a danificação do produto, para proteger o 

utilizador187 ou para condicionar ou forçar ao cumprimento de certas ações.  

A geração de proposições totalmente inovadoras ou radicais não são, por vezes, bem 

compreendidas pelos usuários, e acabam por criar a indiferença porque aqueles não se revêm no 

que foi projetado. É por este motivo que as empresas optam por fazer melhorias graduais, em 

que poucos elementos são modificados ou implementados de uma só vez.  A total modificação 

                                                             
185 O campo de ação ou intervenção visto pelo espaço da necessidade que pode constituir o problema, é um espaço 

de abertura para a oportunidade de se formar algo inovador e diferenciado de tudo o que foi criado.  

186 A engenharia inversa significa o desmontar de um sistema para descobrir como é composto nos seus elementos e 

como funciona. A engenharia inversa remonta a atividade bélica quando se capturavam os equipamentos 

inimigos e se desmontavam os seus componentes para perceber como conceber melhor. Durante a segunda 

guerra mundial e a guerra fria, a engenharia inversa foi praticada em grande escala para se conhecer o avanço 

tecnológico e material das frentes inimigas.     

187 A mutação das tampas das canetas Bic, através do corte da extremidade superior, apresentou um avanço de design 

relacionado com a preocupação sobre a segurança das crianças, evitando-se os acidentes de asfixia. Este tipo de 

alteração, tornou-se transversal a muitos outros objetos de uso, sendo que hoje é uma legislação obrigatória 

para a produção de produtos domésticos. 
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pode representar um encargo elevado para as empresas e pode destruir a imagem e a identidade 

que está reconhecida pelos utilizadores.  

Os produtos evoluídos, por vezes, não são compreendidos e são conotados como complexos. 

Veja-se, por exemplo, o resultado da introdução dos smartphones e a adesão pelas pessoas de 

terceira idade que, na sua maioria, não utilizou computadores na sua vida ativa de trabalho e, 

como tal, não se adaptou ao sistema de funcionamento desta tecnologia. Muitos utilizadores, 

nesta faixa etária, preferem os telemóveis com funções mais simplificadas e as empresas, 

compreendendo este fenómeno, introduziram sistemas mais direcionados. Exemplo deste 

fenómeno é a fabricação de telemóveis especiais (caso da Fugitsu Stylistic s01) ou a adaptação 

de softwares de operacionalização mais acessível (caso do Phonotto Simple Phone). A criação de 

algo de novo pode apenas envolver a reorganização dos componentes de um produto ou serviço 

existente, visando a sua prestação.  

Os processos de geração de ideias são descritos nas áreas do design e arquitetura por Shah et al. 

(2000), Van Der Lugt (2002) e Linsey e Becker (2011). Dos métodos existentes, destacamos 

Osborn´s Brainstorming, Brainwriting, Brainsketching, C-Sketch, Gallery, 6-3-5 Method 

(Rohrbach, 1969), Synetics (Gordon,1968) e RefQuest Game (Duin, H., Baalsrud Hauge, J., e 

Thoben, K. D., 2009).  

A geração de um número variado de respostas188 aos requisitos do problema permite a realização 

de uma decisão mais aprofundada, baseada na seleção de entre as múltiplas alternativas (Cross, 

2006). Nigel Cross, abordando o trabalho de Fricke (1993, 1996), mencionou que não é o número 

de variações produzidas (hipóteses) que fazem o bom design, mas a capacidade de organização 

e a gestão das ideias e, principalmente, a aplicação do meio termo, quer na criação de soluções, 

como no desenvolvimento das mesmas para compreender se são viáveis. Gerd Fricke descobriu 

ainda, nos estudos de protocolo que efetuou, que o detalhe na definição do problema (primeiros 

princípios) aumenta a flexibilidade na geração de alternativas porque, após uma boa estruturação 

do problema, a focalização incide na solução. Os designers experientes utilizam de forma 

balançada tanto o detalhe dos problemas como a quantidade de hipóteses produzidas, 

reservando o espaço para a resolução.  

                                                             
188 Não existe um número determinado de alternativas a realizar num projeto, visto que alguns designers prendem-se 

à ideia inicial (fixação argumentada por Cross, 2006), enquanto outros geram várias soluções para comparar os 

seus atributos ou mais-valias. A probabilidade de encontrar soluções que convirjam ou se complementem, traz 

ao processo uma maior amplitude de possibilidades que podem degenerar noutras possibilidades ampliando o 

campo divergente.     
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Lawson (2006) apresentou a forma como os bons designers lidam com a falta de resolução das 

ideias ou a fixação189, referindƻ άόΧύ ƎƻƻŘ ŘŜǎƛƎƴŜǊǎ ǘŜƴŘ ǘƻ ōŜ ŀǘ ŎŀǎŜ ǿƛǘƘ ǘƘŜ ƭŀŎƪ ƻŦ ǊŜǎƻƭǳǘƛƻƴ 

of their ideas for most of the design process. Things often only come together late on towards 

the end of the ǇǊƻŎŜǎǎέ όp.154)190. Assim como Bryan Lawson salientou, existe uma diferença 

processual no gerenciamento das hipóteses por parte dos designers, visto que alguns 

representam inicialmente várias soluções para comparação e desenvolvimento e outros mantêm 

a ideia até ao fim, sabendo que pode trazer problemas ao nível das respostas aos problemas. 

Neste último processo, os designers dedicam-se à mudança de direção conforme vão 

encontrando os constrangimentos. Os designers experientes têm uma maior capacidade para, a 

partir de uma só ideia, serem abertos às mudanças de direção, resolvendo o problema através da 

introdução de alterações graduais. O seu `know-how  ́liberta-os da pressão dos constrangimentos 

e deixa fluir o processo de envolvimento da indução de proposições e de descoberta de 

subsoluções. A solução final é tida como a resposta não de um só problema, mas de um sistema 

de vários subproblemas e subsoluções intercalados, que Dorst e Cross (2001) definiram como 

coevolução do estado do problema e solução.  

O processo projetual é lƛƳƛǘŀŘƻ ǉǳŀƴŘƻ ŜȄƛǎǘŜ ǳƳŀ ŀœńƻ άόΧύ ƛƴƛǘƛŀƭƭȅ ŦƻŎǳǎƛƴƎ ŀǘǘention on a 

ƭƛƳƛǘŜŘ ǎŜƭŜŎǘƛƻƴ ƻŦ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎ ŀƴŘ ƳƻǾƛƴƎ ǉǳƛŎƪƭȅ ǘƻǿŀǊŘǎ ǎƻƳŜ ƛŘŜŀǎ ŀōƻǳǘ ǎƻƭǳǘƛƻƴέ191, 

(Lawson, 2006, p. 188). Sendo uma ou várias hipóteses exploradas, o que se torna importante no 

processo projetual é a compreensão dos constrangimentos externos e internos ao problema e a 

procura do reconhecimento do conceito baseado nos requisitos. Quanto mais claro e concreto é 

o entendimento do problema, mais precisas serão as considerações. Neste processo de 

proposição de possíveis soluções, Finke et al. (1992) dividiram o processo em fase exploratória 

de análise, criação do conceito, mudança, e teste de hipóteses; e fase operativa de geração, de 

associação com outros sistemas (analogias), recombinação, alteração por mutação e síntese de 

alternativas. Pahl et al.  (2007, p.159) apresentaram a fase de constituição das proposições como 

άŎƻƴŎŜǇǘǳŀƭ ŘŜǎƛƎƴέ ŎŀǊŀŎǘŜǊƛȊŀŘƻ ǇŜƭŀǎ ŀœƿŜǎ ŘŜ ƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀœńƻ Řƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ ƴǳƳ ƳƻŘƻ ŀōǎǘǊŀǘƻΣ 

estabelecimento das estruturas funcionais do corpo do problema, procura dos princípios do 

                                                             
189 Um constrangimento do processo de geração de hipóteses é o problema da fixação ou incapacidade de percecionar 

o problema por outros pontos de vista, limitando a continuidade do processo iterativo na descoberta de novas 

soluções.  

190 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΦΦΦύ ōƻƴǎ ŘŜǎƛƎƴŜǊǎ ǘŜƴŘŜƳ ŀ ŜǎǘŀǊ ŜƳ ŀŎƻǊŘƻ ŎƻƳ ŀ Ŧŀƭǘŀ ŘŜ ǊŜǎƻƭǳœńƻ ŘŜ ǎǳŀǎ ƛŘŜƛŀǎ para 

a maior parte do processo de design. As coisas muitas vezes só se juntam tardeΣ ƴƻ Ŧƛƴŀƭ Řƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻέ ό[ŀǿǎƻƴΣ 

2006, p.154). 

191 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ LƴƛŎƛŀƭƳŜƴǘŜ ŦƻŎŀ-se a atenção numa seleção limitada de restrições e avança-se 

ǊŀǇƛŘŀƳŜƴǘŜ ŜƳ ŘƛǊŜœńƻ ŀ ŀƭƎǳƳŀǎ ƛŘŜƛŀǎ ǎƻōǊŜ ǎƻƭǳœńƻέ ό[ŀǿǎƻƴΣ нллсΣ ǇΦ мууύΦ 
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projeto e estruturação metodológica das tarefas de design, para a geração dos princípios de 

solução sob o contexto de άŎƻƴŎŜǇǘǳŀƭ ŘŜǎƛƎƴ ǎǇŜŎƛŦƛŜǎ ǘƘŜ ǇǊƛƴŎƛǇƭŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴέ192. De acordo com 

os autores, a fase conceptual define-se por várias subfases que advêm da perceção e identificação 

do problema com a aquisição de informação, definição de uma estrutura do problema, criação e 

tomada de decisão na avaliação (ver figura 45).  

 

 

Fig. 45 - Subfases da fase concetual do projeto de design. Fonte: Adaptado do conceito de Pahl et al.  (2007, p.159). 

 

Na abstração aplicada à identificação dos problemas essenciais ou a determinação dos requisitos 

essenciais, inicia-se o processo por projetar desde logo as perspetivas de solução. A procura da 

definição do conceito condutor é um processo de imersão e associação de conhecimentos e 

práticas de trabalho conscientes ou implícitas no subconsciente e que tentam responder 

sequencialmente aos requisitos traçados. A cada passo de questionamento e de proposição, 

procura-se saber se as novas respostas são mais eficientes que as processadas anteriormente. A 

formulação do problema e descoberta de soluções é um processo marcado pelas sucessivas 

etapas em que um ciclo de resolução abre novos campos de identificação de subproblemas. O 

estabelecimento das subsoluções é primeiramente realizado ao nível global para imaginar uma 

macrofunção e depois, sob o processamento iterativo, exploram-se as subfunções num 

encadeamento de relações entre inputs e outputs. Pahl et al. (2007) defenderam que a 

complexidade do problema está inteiramente ligada à pobreza do relacionamento entre os inputs 

e outputs e quando exige um processo de identificação e esquematização demasiado profundo.  

Para o desenvolvimento das alternativas de solução, quando os problemas são complexos, a 

determinação das funções deve integrar os princípios estruturais mais simplificados e em menor 

quantidade, para se obterem respostas rápidas e fáceis. A estrutura de uma pré-solução, ainda 

                                                             
192 Tradução livre do ŀǳǘƻǊΥ ά5ŜǎƛƎƴ ŘŜ ŎƻƴŎŜƛǘƻ ŜǎǇŜŎƛŦƛŎŀ ŀ ǎƻƭǳœńƻ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭέ (Pahl et al., 2007, p.159).  
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que provisória, contribui para a visualização de um conjunto de subsoluções que podem 

incorporar o conceito geral. Na ideação de um conceito geral, os componentes da estrutura são 

pré-visualizações vagas e abstratas, que se conectam somente quando existe um número 

significativo de outputs, que abrangem os requisitos base, como apresentado na figura 46.   

 

Fig. 46 - Estrutura inicial de geração de alternativas em torno do conceito. Fonte: o autor. 

 

As pré-soluções centram-se na interligação dos outputs mais eficazes e alguns outputs, sendo 

mais integrados dentro da estrutura do problema, combinam-se com outros requisitos 

(diferentes na sua natureza) e, por sua vez, com outros outputs. A solução geral, deriva da relação 

entre os vários outputs no exercício de viabilização do conceito, e da melhor seleção de 

combinatórias, resulta num forte conceito.  

Deste modo, podemos dizer que a cuidada estruturação formal e funcional do conceito e a 

correta esquematização do problema, que determina a génese dos requisitos base, são essenciais 

para fortalecer os outputs direcionados para a solução do problema.  

O estabelecimento dos princípios de trabalho193 (Tschochner, 1954) está associado aos 

subproblemas que perfazem os outputs, e o seu significado cumpre a designação de elementos 

                                                             
193 Os princípios de trabalho são definidos como as estratégias identificadas para responder às necessidades e que dão 

origem às subsoluções. Estas estratégias advêm da hipotetização preliminar dos requisitos que são pensados 

intuitivamente ou concentrados no processo crítico de sistemas referência existentes. Para cada estruturação de 
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de solução. Para Pahl et al. (2007), numa perspetiva dos projetos de engenharia, os elementos 

de solução podem estar associados aos fenómenos físicos, detalhes geométricos, ações e 

caraterísticas dos materiais. 

 Na projetação de hipóteses, um método eficaz para a elaboração da diversidade das subsoluções 

é a utilização da análise morfológica num esquema matrix, em que as linhas representam os 

vários requisitos, e as colunas apresentam as subsoluções propostas (princípios de trabalho). O 

estágio da estruturação do trabalho (seleção das subsoluções que dão origem aos outputs) é 

relevante para a construção de soluções originais. O estágio é descrito pelos autores (2007, 

p.186) como o momento mais sensível do projeto, afirmanŘƻ ά¢Ƙƛǎ ǎǘŀƎŜ ƳŀƪŜǎ the most 

demands on the creativity of designers, this creativity is influenced by cognitive psychological 

process associated with problem solving, by the use of general working methodology, and by 

generally applicable solution finding and evaluation methoŘǎέ194. Após a geração das soluções, os 

designers debatem-se com a avaliação das diferentes soluções. Os critérios de avaliação baseiam-

se na estrutura de requisitos projetada e a seleção procura verificar se as propostas de solução 

respondem ou não às exigências dos requisitos identificados, fazendo-se uma previsão. Hansen 

(1956) definiu o procedimento da fase concetual em cinco pontos, focado nas estruturas 

elementares para obter a solução. O primeiro ponto refere a determinação do cerne da tarefa. O 

segundo ponto determina a combinação de todos os possíveis elementos que perfazem as 

soluções desenvolvidas. O terceiro ponto corresponde à verificação dos problemas que cada 

solução pode apresentar, tentando minimizar estes problemas através de soluções especificas. O 

quarto ponto designa a seleção das soluções que apresentam menos falhas. Por último, o quinto 

ponto é a avaliação que é realizada através da análise da documentação constituída. O processo 

projetual é visto pela composição de quatro fases, iniciando-se pela fase de análise e 

especificação do problema, seguindo-se a fase concetual caracterizada pela procura de pré-

soluções, a fase de desenvolvimento com a preocupação da análise das falhas e, por fim, a fase 

de avaliação para optimizar os meios de trabalho.  

                                                             
desenvolvimento de pré-soluções para responder aos requisitos, são gerados princípios de trabalho que 

determinam os atributos a ter em conta e a sua relação com os atributos de outros requisitos. Cada subfunção 

gerada tem um princípio de trabalho associado e no conjunto de subfunções interligadas, gera-se a solução final. 

A seleção dos requisitos e dos princípios de trabalho mais emergentes, é fundamental para o processo de 

focagem, centrado no problema central.     

194 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά9ǎǘŀ ŦŀǎŜ Ş ŀ ǉǳŜ Ƴŀƛǎ ŘŜƳŀǊŎŀ ŀ ŎǊƛŀǘƛǾƛŘŀŘŜ Řƻǎ ŘŜǎƛƎƴŜǊǎΣ Ŝ Ŝǎǎŀ ŎǊƛŀǘƛǾƛŘŀŘŜ Ş 

influenciada pelo processo psicológico cognitivo associado à solução de problemas, pelo uso de uma metodologia 

ƎŜǊŀƭ ŘŜ ǘǊŀōŀƭƘƻ Ŝ ǇƻǊ ƳŞǘƻŘƻǎ ŘŜ ōǳǎŎŀ Ŝ ŀǾŀƭƛŀœńƻ ŘŜ ǎƻƭǳœńƻ ŀǇƭƛŎłǾŜƛǎέ όtŀƘƭ Ŝǘ ŀƭΦΣ нллтΣ ǇΦмусύΦ 
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O processo geracional é comumente constituído pelo pensamento intuitivo, resultante do 

aparecimento inesperado de uma inspiração, e pelo pensamento discursivo que procura resolver 

o problema passo-a-passo sob uma metodologia intencional. O processo intuitivo, apesar de 

surgir como um flash ou uma iluminação, é desenvolvido por uma assimilação de conhecimentos, 

associação de ideias, proposições que são formuladas no subconsciente. As ideias do campo da 

intuição exigem, no entanto, o trabalho de análise e desenvolvimento, e Pahl e Beitz (1988, p.32) 

mencionaram que o pensamento discursivo torna-se necessário para que exista a serendipidade 

e intuição, referinŘƻ ά9ȄǇŜǊƛŜƴŎŜ ŀǎ ǎƘƻǿƴ ǘƘŀǘ ƛƴǘǳƛǘƛƻƴ ƛǎ ǎǘƛƳǳƭŀǘŜŘ ōȅ ŘƛǎŎǳǊǎƛǾŜ ǘƘƻǳƎƘǘέΦ 

Focando Holliger (1970), os autores argumentaram ainda que o processo, para minimizar os erros 

que comprometem a fase concetual de geração das proposições, parte dos seguintes pontos:  

. Clarificação da definição dos requisitos e dos constrangimentos que compõem o desafio; 

. A não forçagem de soluções intuitivas, por serem imprevistas e por nem sempre surgirem no 

tempo que se pretende. O método que oferece melhores resultados é a criação de um sistema 

iterativo gradual, utilizando-se a abordagem discursiva de promoção de outputs através dos 

inputs;  

. Evitar prender-se a um só pré-conceito, exatamente como ele é definido, não permitindo as 

efetivas alterações ou mudanças da constituição, perante o aparecimento de constrangimentos 

e de novos requisitos. O processo projetual tem de ser visto como um processo aberto e 

adaptável, crescente, percorrendo um irrestrito de ciclos de conversação195 de backward and 

forward, como instrumentos exploratórios de indução e dedução, experimentação e conclusão; 

. O projeto de design evita os erros quando se geram as metodologias gerais e específicas, para a 

criação de procedimentos que orientam as ações cognitivas e práticas de projetação. A fraca 

estruturação de metodologias torna incapaz a sintetização do processo e acaba por dificultar a 

identificação e constituição dos primeiros princípios de trabalho do projeto e o foco nos requisitos 

centrais, relevantes para a tomada de decisões contextualizadas.  

                                                             
195 No projeto de design aplicam-se várias técnicas sistemáticas de conversação para a obtenção das soluções, 

recorrendo-se à forçagem do questionamento para estimular a intuição e a recuperação de informações e 

ŎƻƴƘŜŎƛƳŜƴǘƻǎ ǘłŎƛǘƻǎΦ h ǉǳŜǎǘƛƻƴŀƳŜƴǘƻ Ŝ ǊŜǎǇƻǎǘŀ ŦŀȊ ŘŜǎǇƻƭŜǘŀǊ ƻ άƭƻƻǇέ ŘŜ ŀǾƛǾŀƳŜƴǘƻ ŘŜ ǎŀōŜǊŜǎΦ h 

método da inversão ou negação do modo de ver as partes constituintes dos sistemas, pode ser visto pela 

suposição da contrariedade das formas, funcionalidade, efeitos físicos, características técnicas, interação com 

outros sistemas, custos, etc. A intenção da visualização pelo prisma da negação, procura desafiar a mente na 

descoberta de soluções por associação indireta. Por exemplo, no caso do mouse de computador com fio por 

ligação usb, a negação do componente deu origem à realização de mouses sem fios por Bluetooth. A negação da 

utilização de fechos, atacadores ou botões, deu origem à aplicação de sistemas de fixação por velcro ou íman.   
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Os métodos de avanços e recuos respeitam as ações convergente e divergente. Os avanços 

correspondem a uma ação de arriscar uma hipótese sem quaisquer preocupações de viabilidade 

técnica e liberta da pressão dos constrangimentos. Os recuos são ações mais conscientes, quando 

se põe à prova a intenção como resposta aos requisitos, e se debatem os constrangimentos.  

As consciencializações técnica, funcional e produtiva geram a reprogramação de novos avanços, 

sempre que se questionam os valores das proposições. Os métodos da comparação por analogias 

procuram identificar e relacionar outras soluções provenientes de campos diversos, como os 

elementos naturais, artificiais, numa dimensão macro ou microescala (de detalhe). As analogias 

(Smith, Linsey, Kerne, 2011) promovem a reflexão mais alargada dos contextos semelhantes e 

podem originar a criação de novas situações, quando combinadas com os conceitos em curso.  

O método da criação de variantes de problema e soluções encontra o lugar na representação 

esquemática de uma panóplia de caraterísticas de subproblemas e soluções respetivas. As 

variantes determinam-se pelas consecutivas avaliações, equiparadas e das quais resulta a tomada 

de decisão. É no design space, espaço definido pelo campo visual196 do designer e por todas as 

possibilidades lançadas na tentativa de resolução do problema, que se experimentam todas as 

hipóteses e se simulam novas possibilidades, procurando fazer diferente do que existe.  

O pensamento analítico segmenta a informação e permite a focagem na questão central do 

problema e nos contextos transversais. É sob a representação gráfica (infografia), a explanação 

textual e a modelação física e ou digital dos modelos de simulação, que a informação é convertida 

em produto do projeto. A avaliação da qualidade das informações197 recolhidas depende da 

seriedade e da confiabilidade das mesmas, da clareza e do detalhe, do valor da contribuição para 

o desenvolvimento dos princípios do projeto, da originalidade, da complexidade analisada sob a 

forma do grau de compreensão. As proposições dependem também do resultado da 

hierarquização das necessidades reais ou do comportamento real.  

                                                             
196 Definimos por campo visual, a constituição de uma base de dados informativa que desbloqueia o desconhecimento 

total ou parcial de um qualquer tema. Pahl et al. (1988, p.p. 35,36) indicaram que a receção da informação 

ƴŜŎŜǎǎłǊƛŀ ŀƻ ŘŜǎƛƎƴŜǊ ǇŀǊŀ ŀ ŎƻƴǎǘǊǳœńƻ Řƻ ŎƻƴƘŜŎƛƳŜƴǘƻ Ş ǇǊƻǾŜƴƛŜƴǘŜ Řŀ άόΧύ ƳŀǊƪŜǘ ŀƴŀƭȅǎŜǎΣ ǘǊŜƴŘ ǎǘǳŘƛŜǎΣ 

patentes, technical jornals, research, licenses, inquiries from customers, concrete assignments, design 

catalogues, analyses of natural and artificial systems, calculations, experiments, analogies, general and in-house 

standards and regulations, stock sheets, delivery instructions, computer data, test reports, accident reports, and 

also through askiƴƎ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎέΦ  

197 A avaliação constante e periódica é descrita como reframing (Schön, 1983). A fase de projeção das pré-soluções, 

framing, só avançam para um estado mais detalhado se houver o reframing.  
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Choulier (2010, p.80) apresentou um modelo de avaliação, baseado no modelo FBS (Funtion, 

Behavior, Struture) de Gero (1990), em que a função é vista como o fluxo de energia, informação 

ou matéria que é utilizada para obter um resultado, mediante um recetor que a transforma por 

exemplo, pessoas, produtos, serviços, a natureza. O comportamento é uma ação ou resposta a 

um estímulo ou solicitação, ação de como o sistema cumpre a função. A estrutura é a organização 

e decisão dos componentes que transformam a necessidade em solução (ver figura 47). 

 

 

Fig. 47 - Modelo da constituição das proposições. Adaptado de Choulier (2010, p.80). 

 

Para Tomás Dorta, a relação do designer e as ferramentas que promovem os ciclos de framing e 

reframing é sinergética. Acrescentamos que, sem essa sinergia, não se promove o processo 

iterativo e, consequentemente, não se desenvolvem nem o design space nem o solution space.  

 

1.2.3.3 A Constituição das Soluções 
 

άA solution is a set of pǊƻǇƻǎƛǘƛƻƴǎ ƻƴ ƳŜŀƴǎ ŀƴŘ ŜŦŦŜŎǘǎ ŀƴŘ ǊǳƭŜǎέ (Choulier,2010, p.82). 198 

A solução é um conjunto de várias caraterísticas que derivam do conhecimento do problema, a 

noção dos parâmetros ou requisitos do projeto, perceção das regras ou normas exigidas à 

composição dos conceitos, identificação das necessidades dos consumidores, ou destinatários.  

                                                             
198 ά¦ma solução é um conjunto de proposições sobre meƛƻǎ Ŝ ŜŦŜƛǘƻǎ Ŝ ǊŜƎǊŀǎέ ό/ƘƻǳƭƛŜǊΣнлмлΣ ǇΦунύΦ 
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A proposição das soluções é a essência do design, objetivando-se a criação de um novo sistema 

de referência que se determina pela inovação, criatividade, pertinência funcional (razão da 

existência), envolvência mercadológica, relação produtiva e o respeito pelo utilizador, pela 

natureza e pelo ambiente. A solução geral ou final é uma proposição racional, justificada pela 

integração das melhores caraterísticas de subsoluções encontradas num processo recíproco de 

pensamentos divergentes e convergentes.  A constituição da solução parte do problema199 e do 

modo como este é percebido e sintetizado, numa representação mental. O problema é clarificado 

no início do processo como ill-defined problem, dado a sua natureza subjetiva e a estrutura 

desconhecida no complexo espaço do problema (Runco e Pritzker, 1999). O desenvolvimento e 

sintetização do projeto convertem os ill-defined problems em well defined problems, garantindo 

a sedimentação do espaço cognitivo de interpretação e intervenção. Para a constituição da 

solução, os autores determinaram que o problema complexo deve ser primeiramente analisado 

na sua essência e, posteriormente, deve ser percebido pelo mapeamento dos objetivos e por 

uma relação de importância hierárquica.  

Compreender o espaço da solução é compreender o espaço do problema, integrado num sistema 

coevolutivo (Dorst e Cross, 2001). Kim e Maher (2005) apontaram estes espaços como 

fundamentos do design criativo, referiƴŘƻ άόΧύ ŎǊŜŀǘƛǾŜ ŘŜǎƛƎƴ ŜƴǾƻƭǾŜǎ ŀ ǇŜǊƛƻŘ ƻŦ ŜȄǇƭƻǊŀǘƛƻƴ 

in which both the formulation of the problem and ideas for its solution are developed and refined 

together, with constant iteration of analysis, synthesis and evaluation process between the two 

spaŎŜǎέ (p.234)200. A solução não é o resultado de uma ação imediata ou uma ideia repentina. Ao 

cérebro, é necessário um período de inputs de informação para criar o espaço do problema e um 

período para agir, desenvolvendo as soluções. Como informou Davison (1995) citado por Kim e 

aŀƘŜǊ όнллрύΣ ά{ƻƳŜǘƛƳŜǎ Ǉeople suddenly realise the answers during problem solving, even 

ǘƘƻǳƎƘ ǘƘŜȅ Ŏŀƴƴƻǘ ŦƛƎǳǊŜ ƻǳǘ Ƙƻǿ ǘƻ ƎŜǘ ǘƻ ǘƘŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴέ (p.235).201 

Para Kim e Maher (2005), o processo de descoberta é chamado de `situated invention ,́ espaço 

de expansão do espaço-problema. O processo criativo é, neste sentido, percebido como um 

                                                             
199 /ƘƻǳƭƛŜǊ όнлмлΣ ǇΦунύ ŘŜŦƛƴƛǳ ƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ ŎƻƳƻ άόΧύ ŀƴȅ ŘŜǎŎǊƛǇǘƛƻƴ ƻŦ ŀƴ ŀǊǘŜŦŀŎǘ ǿƘƛŎƘ ƛǎ ƴƻǘ ŀ ǎŀǘƛǎŦŀŎǘƻǊȅ 

ǎƻƭǳǘƛƻƴέΦ O problema é um sistema mal definido, uma situação controversa, que não é aceite pela sua 

incongruência, consequência, pela insatisfação gerada no incumprimento das regras.  

200 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΦΦΦύ ƻ ŘŜǎƛƎƴ ŎǊƛŀǘƛǾƻ ŜƴǾƻƭǾŜ ǳƳ ǇŜǊƝƻŘƻ ŘŜ ŜȄǇƭƻǊŀœńƻ ŜƳ ǉǳŜ ǘŀƴǘƻ ŀ ŦƻǊƳǳƭŀœńƻ Řƻ 

problema como as ideias para a sua solução são desenvolvidas e refinadas em conjunto, com constante iteração 

Řƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ŀƴłƭƛǎŜΣ ǎƝƴǘŜǎŜ Ŝ ŀǾŀƭƛŀœńƻ ŜƴǘǊŜ ƻǎ Řƻƛǎ ŜǎǇŀœƻǎέ όYƛƳ Ŝ aŀƘŜǊΣ нллрΣ ǇΦнопύΦ 

201 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά"ǎ ǾŜȊŜǎ ŀǎ ǇŜǎǎƻŀǎ ŘŜ ǊŜǇŜƴǘŜ percebem as respostas durante a solução dos problemas, 

ŜƳōƻǊŀ ƴńƻ ŎƻƴǎƛƎŀƳ ŘŜǎŎƻōǊƛǊ ŎƻƳƻ ŎƘŜƎŀǊ Ł ǎƻƭǳœńƻέ όYƛƳ Ŝ aŀƘŜǊΣнллрΣ ǇΦ норύΦ 
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campo coevolutivo de perceção e restruturação de um problema, conjugando simultaneamente 

a descoberta e a insatisfação traduzida na exploração da descoberta. Como descoberta de uma 

solução, abre o campo para a descoberta de novas soluções e o processo é infindável onde o 

limite é apenas o grau de satisfação e a consciência da razoabilidade. A procura da solução, como 

consequência das várias ações projetuais, depende da análise, da síntese, da tomada de decisão 

e da avaliação (Lawson, 2006, p.37).  

O mapeamento do processo projetual de arquitetura de Tom Markus e Tom Maver, descrito por 

Bryan Lanson, refere que a análise contempla o planeamento ou a esquematização do problema, 

procura de informação, comparação e organização dos dados indispensáveis ao projeto.  Poder-

se-á dizer que as fases de planeamento ou estruturação dos objetivos e dos requisitos do projeto 

agregam-se à prospeção de ideias diferenciadas, temáticas inspiradoras e ao levantamento dos 

constrangimentos, conduzindo à produção de padrões de informação que são trabalhados na 

construção de imagens mentais (possibilidades). A síntese é uma reorganização da informação 

obtida da análise e funciona como um conjunto de interpretações simuladas da perceção que se 

tem do contexto que abrange o problema. A síntese é uma ação crítica, baseada nos pressupostos 

identificados nos objetivos do projeto. Uma avaliação depreende sempre uma comparação entre 

soluções e a respetiva quantificação é feita com base nos parâmetros definidos para as 

caraterísticas consideradas desejáveis.  

O processo de design pode-se considerar um processo continuamente avaliativo das soluções, 

em que todas as fases contemplam a apreciação e a tomada de decisões (Almendra, 2010). A 

cada decisão tomada, uma nova síntese é realizada, cumprindo-se um novo ciclo de 

desenvolvimento e reformulações. [ŀǿǎƻƴ όнллсύ ƳŜƴŎƛƻƴƻǳ άόΧύ ǘƘŜǊŜ ƛǎ ƴƻ ƴŀǘǳǊŀƭ ŜƴŘ ǘƻ ǘƘŜ 

design process. There is no way of deciding beyond doubt when a design problem has been 

solved. Designers simply stop designing either when they run out of time in their judgement, it is 

ƴƻǘ ǿƻǊǘƘ ǇǳǊǎǳƛƴƎ ǘƘŜ ƳŀǘǘŜǊ ŦǳǊǘƘŜǊέ (p.55)202. A dimensão do problema, na sua complexidade, 

torna proporcional a dimensão do tempo necessário à constituição da solução. No entanto, um 

problema de design que possa inicialmente parecer simples, pode vir a tornar-se complexo 

durante a descoberta do mesmo, na fase iterativa. Novos constrangimentos, implicações 

técnicas, mudanças repentinas no mercado e o aparecimento de sistemas similares podem 

obrigar à mudança de planos e complicar o processo. A soma do número de requisitos, a 

                                                             
202 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ bńƻ Ƙł ŦƛƳ ƴŀǘǳǊŀƭ ǇŀǊŀ ƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴΦ bńƻ ŜȄƛǎǘŜ ŦƻǊƳŀ ŘŜ ŘŜŎƛŘƛǊ ǇŀǊŀ ƭł Řŀ 

dúvida quando um problema de projeto foi resolvido. Os designers simplesmente param de projetar quando 

ŦƛŎŀƳ ǎŜƳ ǘŜƳǇƻ ǇŀǊŀ ƻ ǎŜǳ ƧǳƭƎŀƳŜƴǘƻΣ ƴńƻ ǇǊƻǎǎŜƎǳƛƴŘƻ ŎƻƳ ƻ ŀǎǎǳƴǘƻέ ό[ŀǿǎƻƴΣ нллсΣ ǇΦ ррύΦ 
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quantidade de constrangimentos analisados e a quantidade de soluções encontradas 

representam a dimensão do problema e o que será a dimensão da solução (ver figura 48).  

 

 

Fig. 48 - Identificação dos elementos da relação das dimensões do problema e da solução. 

 

A dimensão do problema, composta pelas interações entre os requisitos, as restrições e as várias 

soluções preliminares de resposta aos subproblemas levantados, definiram uma estrutura 

própria e específica, levando-nos a pensar que a dimensão do problema é multidimensional e 

diferenciada, não existindo um problema igual ao outro.  

!ƳŀōƛƭŜ όмффтύ ŎƻƴǎƛŘŜǊƻǳ ŜǎǘŜ ŜǎǇŀœƻ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴŀƭ άόΧύ ŀǎ ŀ ƳŀȊŜ ŎƻƳǇǊƛǎŜŘ ƻŦ ƴŜǘǿƻǊƪǎ ƻŦ 

pathways that represent ways of approaching solution. όΧύ Different maze exploration patterns 

ǿƛƭƭ ǊŜǎǳƭǘ ŦǊƻƳ ŘƛŦŦŜǊŜƴǘ Ǝƻŀƭǎέ (p.6)203. Qualquer processo de procura de uma solução precisa 

de ser formalizado com uma exploração organizada e sintetizada204 sobre a complexidade das 

redes de informação que perfaz o espaço problema. A solução de um problema é uma ação de 

explanação que tem vários caminhos, e alguns são eliminados por motivos vários, como os que 

apresentam demasiadas entropias, suscitam dúvidas ou estão fora do contexto. Os caminhos no 

projeto são regenerativos e, ao fechar-se um caminho, surge outro. Por vezes, quando se 

verificam alguns entraves na execução do protótipo da solução final escolhida, são recuperadas 

oportunidades desperdiçadas de outras soluções, que se tinham em mente, e que não foram 

aplicadas. A exploração dos caminhos, para se obterem as soluções criativas, requer experiência, 

discernimento, decisão e heurística. O processo decisório é o regulador de todas as outras fases 

do sistema, porque promove a avaliação de cada estado do projeto, comprovando-o.  

                                                             
203 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ ŎƻƳƻ ǳƳ ƭŀōƛǊƛƴǘƻ ŎƻƳǇƻǎǘƻ ŘŜ redes de caminhos que representam formas de 

aboǊŘŀƎŜƳ Řŀ ǎƻƭǳœńƻΦ όΧύ 5ƛŦŜǊŜƴǘŜǎ ǇŀŘǊƿŜǎ ŘŜ ŜȄǇƭƻǊŀœńƻ ŘŜ ƭŀōƛǊƛƴǘƻǎ ǊŜǎǳƭǘŀǊńƻ ŘŜ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜǎ ƻōƧŜǘƛǾƻǎέ 

(Amabile, 1997, p.6). 

204 Pahl et al. (2007, p.145) distinguiram a fase dedicada à sintetização a fase de definição. Nesta trabalham-se os 

requisitos e os constrangimentos com definições neutras, preliminares.  
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Pahl et al. (2007) apresentaram o processo de decisão como um ciclo de avanços e recuos, 

implícitos na satisfação ou insatisfação das propostas, como observado na figura 49.      

 

 

FIG. 49 - ESQUEMA DA TOMADA DE DECISÃO DAS PROPOSIÇÕES DO PROJETO. ADAPTADO DE PAHL ET AL. (2007, P.127). 

  

 

A solução, para os autores, é encontrada na cadeia de passos que satisfazem os objetivos 

traçados, mediante a compatibilidade com os parâmetros considerados sensatos em termos de 

viabilização. Quando não se verifica a viabilidade na reformulação do passo, existe um indicador 

de que o conceito não está bem definido, sendo necessário revê-lo e descobrir novas soluções. 

Os ciclos de iteração de cada passo não devem, no entanto, perfazer uma grande quantidade de 

informações, em detrimento de prejudicar a ação de avaliação de um grande número de 

parâmetros e de planeamento de um novo ciclo.  

Concluímos que, na constituição da solução, a representação mental é gerada paralelamente 

entre o espaço problema e espaço solução num ciclo iterativo de planeamento, desenvolvimento, 

seleção e avaliação e refinamento. A descoberta da solução depreende a perceção do problema, 

a capacidade de sintetização e o gerenciamento das ideias que detêm os pensamentos divergente 

e convergente, como mencionou Lubart (2001): 

 

Understanding the problem includes the processes of mess finding, data finding (which includes 

information search), and problem finding (which involves generating many possible questions and 

then focusing). Generating ideas is concerned with idea finding through divergent thinking, 

elaboration of ideas, and convergent thinking with evaluation of ideas. Planning for action 

concerns developing and implementing ideas through solution finding (evaluating, selecting, and 

refining options) and acceptance finding (promoting an idea, seeking support, and noting 

resistance). (p.300)205  

                                                             
205 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά9ƴǘŜƴŘŜǊ ƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ ƛƴŎƭǳƛ ƻǎ ǇǊƻŎŜǎǎƻǎ ŘŜ ŘŜǎŎƻōŜǊǘŀ Řŀ ŎƻƴŦǳǎńƻΣ ŘŜǎŎƻōŜǊǘŀ ŘŜ ŘŀŘƻǎ 

(que inclui pesquisa de informações) e descoberta de problemas (que envolve a geração de várias perguntas 

possíveis e a focalização). A geração de ideias respeita a descoberta de ideias através de pensamento divergente, 
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A solução final é concebida sob a avaliação progressiva de todas as hipóteses nos diferentes 

estágios do projeto, através da perseverança aplicada à realização dos ciclos iterativos em 

resposta aos requisitos do problema. 

 

 

1.2.3.4. A Geração do Conceito  

 

 
A geração de um conceito em design implica a preocupação em garantir uma solução para o 

problema levantado, satisfazendo as necessidades e as especificações determinadas na fase de 

análise. Kamrani e Salhieh (2002) distinguiram três passos que constituem a fase concetual do 

design: a geração do conceito, a seleção do conceito e a constituição do conceito preliminar de 

design. Para os autores, a geração do conceito inicia-se com o estabelecimento do problema 

abrangendo as necessidades verificadas sob a forma de requisitos, identificação dos 

constrangimentos que compreendem o problema de uma forma genérica206, a hipotetização e a 

seleção das propostas que melhor respondem aos princípios estabelecidos, como se pode 

verificar na figura 50.  

 

Fig. 50 - Processo de geração do conceito. Adaptado de Kamrani e Salhieh (2002, p.13). 

 

                                                             
elaboração de ideias e pensamento convergente com avaliação de ideias. O planeamento da ação envolve o 

desenvolvimento e a implementação de ideias por meio da descoberta de solução (avaliação, seleção e 

refinamento de opções) e descoberta da validação (promoção de uma ideia, procura de um suporte e observação 

da resistência)έ ό[ǳōŀǊǘΣ нллмΣ ǇΦоллύΦ 

206 aŜƴŎƛƻƴŀƳƻǎ ŀ ŜȄǇǊŜǎǎńƻ άŘŜ ŦƻǊƳŀ ƎŜƴŞǊƛŎŀέ ǇƻǊǉǳŜ ǇŀǊǘŜ Řƻǎ ŎƻƴǎǘǊŀƴƎƛƳŜƴǘƻǎ ƴńƻ ǎńƻ ŎƻƴƘŜŎƛŘƻǎ ƴŀ ŦŀǎŜ ŘŜ 

geração do conceito. Muitos constrangimentos são descobertos na fase de desenvolvimento e detalhe onde 

existe o contacto direto com a realidade do projeto devido à prática da experimentação e simulação.  
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A formulação ou constituição do conceito parte da capacidade de integração das informações e 

da sua síntese, percebendo o problema no seu todo e nas partes ou subproblemas. Ao referirmos 

ƻ άǘƻŘƻέ Řƻ ǇǊƻōƭŜƳŀΣ ŀōƻǊŘŀƳƻǎ ŀ ƴƻœńƻ Řŀ ƳŀŎǊƻŜǎǘǊǳǘǳǊŀ Řƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ: o que é o problema, 

porque existe e como é formado.  

As partes do problema, correspondendo à subdivisão que torna mais simples e inteligível a 

complexidade e a dimensão, são efetuadas para que se cumpra o processo dialogal. É através do 

reconhecimento das partes do problema que se entende a macroestrutura do problema de um 

modo mais abrangente, existindo a abstração do todo. Mesmo com muita experiência, não é 

pensável compreender todos os subproblemas de uma só vez e em todas as suas direções.  

O processo passo-a-passo permite desencadear e recuperar uma sucessão de detalhes do 

problema que, numa primeira visualização, não são identificados e entendidos. Basicamente, a 

identificação dos requisitos projeta uma ideia genérica e preliminar do que se consideram os 

pontos fulcrais para resolver eficientemente o problema, apontando desde logo alguns 

constrangimentos maiores e ações a cumprir. Uma concisa definição dos requisitos, ao longo do 

processo de equacionamento e desenvolvimento do conceito, confere um maior detalhe 

projetual, ǉǳŜ 5ƛŜǘŜǊ wŀƳǎ ŜȄǇǊŜǎǎƻǳ ǇƻǊ ƳŜǘƛŎǳƭƻǎƻΣ ά¢ƘǊƻǳƎƘ Řƻǿƴ ǘƻ ǘƘŜ ƭŀǎǘ ŘŜǘŀƛƭέ207, 

Karissa Rosenfield (2012), considerando que nada deve ser arbitrário ou deixado ao acaso.  

A análise das funções gerais e subfunções, como ŀǎǎƛƴŀƭŀǊŀƳ YŀƳǊŀƴƛ Ŝ {ŀƭƭƘƛŜƘ όнллнύΣ άόΧ) 

describing what the product or system is supposed to Řƻέ όǇΦмрύΦ208 

A análise das funções e subfunções do problema é representada pelos esquemas do tipo 

diagramas árvore ou quadros matrix, combinando as grandes funções necessárias à solução do 

problema e as subfunções, pensadas primeiro individualmente e posteriormente em combinação 

umas com as outras. Com um sistema interrelacionado, as subfunções refletem-se noutras 

subfunções e, inevitavelmente, nas funções gerais e nos requisitos base. A confusa representação 

mental e as demasiadas incertezas que coíbem o pensamento centrado numa visualização 

coerente não são procedimentos errados e, segundo alguns autores (Guilford, 1950; Tschimmel, 

2010), promovem a procura de soluções.  

                                                             
207 Tradução livre do autor: "Completamente até o último detalhe" Karissa Rosenfield. "Dieter Rams 10 Principles of 

άDƻƻŘ 5ŜǎƛƎƴέϦ лф Wŀƴ нлмнΦ ArchDaily. Accessed 15 Jan 2018. <https://www.archdaily.com/198583/dieter-

rams-10-principles-of-%25e2%2580%259cgood-design%25e2%2580%259d/> ISSN 0719-8884 

208 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ 5ŜǎŎǊŜǾŜƴŘƻ ƻ ǉǳŜ ƻ ǇǊƻŘǳǘƻ ƻǳ ǎƛǎǘŜƳŀ ŘŜǾŜ ŦŀȊŜǊέ όKamrani e Sallhieh, 2002, 

p.15). 
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Brown e Wyatt (2010) explicaram a representação mental integrada no design thinking e o tipo 

ŘŜ ǇŜƴǎŀƳŜƴǘƻ ǉǳŜ ŘŜǇŜƴŘŜ Řŀ άόΧύ our ability to be intuitive, to recognize patterns, to construct 

ƛŘŜŀǎ ǘƘŀǘ ƘŀǾŜ ŜƳƻǘƛƻƴŀƭ ƳŜŀƴƛƴƎ ŀǎ ǿŜƭƭ ŀǎ ōŜƛƴƎ ŦǳƴŎǘƛƻƴŀƭ όΧύέ (p.34)209. O pensamento de 

design que nós associamos ao espaço da representação mental, é descrito pelos autores como 

inspiração, ideação e implementação. A inspiração é um motivo, uma oportunidade, um desafio 

que leva a intervir sobre algo. A ideação é o percurso para gerar e verificar as soluções de 

intervenção, e a implementação é o resultado proposto em ação, pronto a testar e refinar 

pequenas lacunas projetuais.  

As associações geradas, os conhecimentos adquiridos sobre um determinado domínio e as 

simulações por hipotetização, quando estimuladas ou motivadas, proporcionam o fluxo reflexivo, 

baseado na abstração e generalização, como observado na figura 51. 

 

 

FIG. 51 - ATRIBUTOS DO PROCESSO CRIATIVO PARA A GERAÇÃO DO CONCEITO. ADAPTADO DE GOLDSCHMIDT, 2011, P.64). 

 

Yilmaz (2010) descreveu que a procura da solução para os problemas de design é executada no 

espaço problema, como exploração, indicando que ά¢ƘŜ ƪŜȅ ǘƻ ŎǊŜŀǘƛǾŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ ƛǎ ŎƘŀǊŀŎǘŜǊƛȊŜŘ 

ŀǎ ǘƘŜ ǎǘǊŀǘŜƎƛŜǎ ǘƘŀǘ ŀǎǎƛǎǘ ǘƘŜ ŘŜǎƛƎƴŜǊ ƛƴ ŜȄǇƭƻǊƛƴƎ ƴŜǿ ǇŀǊǘǎ ƻŦ ǘƘƛǎ ǇƻǘŜƴǘƛŀƭ ŘŜǎƛƎƴ ǎǇŀŎŜέ 

                                                             
209 Tradução livrŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ bƻǎǎŀ ŎŀǇacidade de ser intuitivo, reconhecer padrões, construir ideias que tenham 

ǎƛƎƴƛŦƛŎŀŘƻ ŜƳƻŎƛƻƴŀƭΣ ŀƭŞƳ ŘŜ ǎŜǊŜƳ ŦǳƴŎƛƻƴŀƛǎ όΧύέ όBrown e Wyatt, 2010, p.34). 
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(p.8)210. Para a autora, a geração do conceito pode ser bem-sucedida quando os designers 

exploram várias vias que podem ser trabalhadas num processo de progressão durante o projeto. 

As vias correspondem ao reconhecimento dos requisitos do problema. De acordo com Seda 

Yilmaz, os designers dispensam mais tempo a obter informação e a resolver os problemas, que 

propriamente a gerarem soluções várias e a verificarem a sua performance e efetividade em 

relação aos requisitos do problema. Para a Seda Yilmaz: 

 

Diversity in concept generation phase of the design process is mostly achieved by bringing a range 

of variables to the design task and redefining the problem with each variable. Design heuristics, in 

that sense, assist the designers in the process of exploring and identifying new, unexpected 

variables and contexts that would alter the design criteria and the solutions in different ways, and 

eventually creating diverse concepts211. (ibid., p.69) 

 

Para Pahl et al. (2007), na fase concetual, o designer identifica e correlaciona os problemas 

essenciais, realiza a abstração do pensamento, estabelece uma estrutura de funções e 

subfunções do problema e procura uma metodologia de trabalho. Os autores definiram que, para 

se investir no desenvolvimento da fase concetual, três questões têm de ser pensadas para 

proceder à hipotetização:  

. Na definição do problema, a tarefa foi clarificada de modo a compreender os objetivos?  

. A formulação do conceito é mesmo necessária ou podem ser aplicadas outras soluções, 

realizando-se transformações ou mutações?  

. Sendo desnecessária a fase concetual, como continuar o processo?  

No contexto da realização da quantidade de hipóteses para chegar à solução, Cross (2006) 

referindo a investigação de Fricke (1993, 1996), concluiu que muitas ou poucas hipóteses não 

têm relevância para a qualidade dos resultados. A investigação referida revelou que existe uma 

diferença quando a definição do problema é muito especificada e quando os designers realizam 

um processo mais flexível (sem uma estruturação dos primeiros princípios demasiado rígidos). Os 

                                                             
210 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά! ŎƘŀǾŜ ǇŀǊŀ ǎƻƭǳœƿŜǎ ŎǊƛŀǘƛǾŀǎ Ş ŎŀǊŀŎǘŜǊƛȊŀŘa como as estratégias que ajudam o designer 

ŀ ŜȄǇƭƻǊŀǊ ƴƻǾŀǎ ǇŀǊǘŜǎ ŘŜǎǎŜ ŜǎǇŀœƻ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴ ŜƳ ǇƻǘŜƴŎƛŀƭέ (Yilmaz, 2010, p.8). 

211 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά5ƛǾŜǊǎƛŘŀŘŜ ƴŀ ŦŀǎŜ ŘŜ ƎŜǊŀœńƻ ŘŜ ŎƻƴŎŜƛǘƻ Řƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴ Ş ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƳŜƴǘŜ 

alcançada trazendo uma gama de variáveis para a tarefa de design e redefinindo o problema com cada variável. 

As heurísticas de design, nesse sentido, auxiliam os designers no processo de exploração e identificação de novas 

variáveis e contextos inesperados que alterariam os critérios de design e as soluções de modos diferentes e, 

ŜǾŜƴǘǳŀƭƳŜƴǘŜΣ ŎǊƛŀǊńƻ ŘƛǾŜǊǎƻǎ ŎƻƴŎŜƛǘƻǎέ όYilmaz, 2010, p.69). 
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estudos indicaram que as soluções mais eficazes revelaram que não é a estrutura do problema e 

o número de alternativas que determinam a geração, mas o tipo de princípios definidos e a 

flexibilidade que é gerada em torno desses assertivos princípios.  

Na geração do conceito, nem todas as ideias ou pré-soluções são inovadoras, como abordou 

Almendra (2010), referiƴŘƻ άLƴ ŦŀŎǘΣ ƛǘ ƛǎ ƴƻǘ ǘƻ ǎŀȅ ǘƘŀǘ ŀƭƭ ƛŘŜŀǎ ƎŜƴŜǊŀǘŜŘ ŀƭƻƴƎ ŘŜǎƛƎƴ ǇǊƻŎŜǎǎŜǎ 

are creative, because they are not; but it os expect that at least some of them are thus 

ŎƻƴǘǊƛōǳǘƛƴƎ ǘƻ ŀ ōŜǘǘŜǊ ƻǳǘŎƻƳŜέ (p.55).  

Tomando como referência o quadro de comparação212 dos processos criativos por Howard et al. 

(2008, p.165) e apresentado sintetizadamente por Almendra (2010, p.56), podemos concluir que 

nas várias designações dos autores, o processo em si converge para a divisão que Cross (2000) 

enumerou e que são as fases de análise, geração, avaliação e comunicação.  

A primeira fase de análise compreende a consideração geral dos autores sedimentados nos 

seguintes pontos: 

. Conhecimento do problema (reconhecimento e definição);  

. Procura de informação (preparação); 

. Planeamento (construção). 

A fase de geração ou hipotetização é definida pelas seguintes caraterísticas:  

. Inspiração (motivação);  

. Procura da ideia (incubação e iluminação); 

. Pensamento divergente.  

A fase de avaliação das hipóteses formuladas compreende as seguintes caraterísticas:  

. Verificação da viabilidade (razoabilidade);  

. Procura da solução;     

. Teste das hipóteses;  

                                                             
212 O quadro de comparação de Howard et al. (2008, p.165), faz uma identificação das perspetivas divergentes e 

convergentes de vários autores, sobre o modo de ver as diferentes fases do processo de design (Helnholtz, 1826; 

Dewey, 1910; Wallas, 1926; Kris, 1952; Polya, 1957; Guilford, 1957; Buhl, 1960; Osborn, 1963; Parnes, 1981; 

Amabile, 1983; Barron e Harrigton, 1981; Isaksen et al., 1984; Couger et al., 1993; Shneiderman, 2000; Besadur 

et al., 2000; Kryssanov et al., 2001).  
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. Recombinação;  

. Pensamento convergente.  

A fase de comunicação respeita a aplicação da solução no âmbito real para obter o feedback:  

. Apresentação; 

. Ação;  

. Resultado.  

A ação criativa aplicada à geração dos conceitos pode integrar uma das três tipologias 

identificadas por Boden (1990). As duas primeiras formas de geração advêm de técnicas menos 

inovadoras que utilizam a combinação de ideias, que se conhecem ou que se descobriram na fase 

de análise e prospeção e a transformação por mutação que reúne as técnicas de alteração do que 

existe. A técnica que melhor se associa à inovação e à criatividade é a exploração do campo 

concetual através da descoberta dos princípios, requisitos, elementos inspiradores, metáforas, 

analogias e experimentação dos modelos mentais. Independentemente da decisão da utilização 

de uma das tipologias de apoio à geração de ideias, alguns estudos sugerem que a experiência do 

designer conjuga melhor estes meios e, muitas vezes, utiliza-os de uma forma quase intuitiva.  

Akin e Akin (1996) descobriram que os arquitetos experientes, ao pensarem a solução, 

estruturavam novas conjeturas para definirem e desenvolverem novos subproblemas, e assim 

sucessivamente. Yilmaz (2010), referindo estes autores, sugeriu que a geração da solução criativa 

άόΧύ ǎƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǇŜƴŘǎ ƻƴ ǎƛƳultaneously specifying a new set of frames of references that 

ǊŜǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ǘƘŜ ǇǊƻōƭŜƳ ƛƴ ǎǳŎƘ ŀ ǿŀȅ ǘƘŀǘ ǘƘŜ ŎǊŜŀǘƛǾŜ ǇǊƻŎŜǎǎ ƛǎ ŜƴƘŀƴŎŜŘέ (p.12)213. Para Seda 

Yilmaz, a geração dos conceitos, vista como a procura da solução, é sediada na estratégia do 

designer em organizar e trabalhar o design space.  

                                                             
213 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ ! ǎƻƭǳção depende da especificação simultânea de um novo conjunto de referências 

que reestruturam o problema de forma a que o processo ŎǊƛŀǘƛǾƻ ǎŜƧŀ ŀǇǊƛƳƻǊŀŘƻέ ό¸ƛƭƳŀȊΣ нлмлΣ ǇΦмнύΦ 
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1.2.3.5. A tomada de Decisão  

 

 
άόΧύ it is expected that within the decision-making process, designers make use of specific 

cognitive heuristics to resolve the uncertainty in the problem space in order to explore and 

ƎŜƴŜǊŀǘŜ ŎǊŜŀǘƛǾŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎέ (Almendra, 2010, p.40). 214  

 

A tomada de decisão é uma ação de promoção, que garante a evolução de um processo. As 

decisões podem ser também realizadas para interromper a evolução de um sistema que não é 

funcional ou que se configura extremamente complexo e inviável.  

A tomada de decisão é um processo complexo do foro da cognição, que depreende a capacidade 

interpretativa e avaliativa das situações (Klein et al., 2003). No projeto, essa capacidade advém 

de três tipos de conhecimento descritos por Christiaans (1992): o conhecimento básico, o 

conhecimento do projeto e o conhecimento geral (Almendra, 2010). O conhecimento básico 

inclui o conhecimento adquirido e as aptidões em vários domínios. O conhecimento do projeto 

de design resulta das apreensões relacionadas com o saber pensar e projetar, segundo as 

metodologias do projeto e, por esta função, é um conhecimento técnico e estratégico. O 

conhecimento geral é um tipo de conhecimento abstrato e metacognitivo que se inteira da 

optimização da utilização do conhecimento básico e do conhecimento do projeto. Neste tipo de 

conhecimentos, existem as avaliações e os saberes sobre o processo e sobre as técnicas que 

asseguram a ação projetual.  

O conhecimento, como qualidade que reúne um conjunto de informações que são utilizados com 

uma intenção ou propósito, deriva de duas origens (Eastman, 2001, apud. Almendra, 2010). A 

primeira é o contexto intrínseco, onde as informações são guardadas na memória e são 

específicas de experiências adquiridas, situações particulares que marcaram a atenção, erros 

cometidos. A segunda origem tem a ver com o conhecimento proveniente de fontes exteriores, 

de bibliografia, internet, stakeholders, pessoal da produção, etc.  

                                                             
214 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ 9ǎǇŜǊŀ-se que, dentro do processo de tomada de decisão, os designers façam uso de 

heurísticas cognitivas específicas para resolver a incerteza no espaço do problema, a fim de explorar e gerar 

ǎƻƭǳœƿŜǎ ŎǊƛŀǘƛǾŀǎέ όAlmendra, 2010, p.40). 
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A tomada de decisão revela-se uma avaliação que tem por base os conhecimentos intrínsecos e 

os conhecimentos externos, processados no imediato da resolução do problema. Em qualquer 

momento decisório, existe a aplicação destes dois tipos de conhecimento que estruturam as 

respostas alicerçadas na relação de comparação, no saber experimental de situações anteriores, 

desenvoltura técnica, discernimento, sensatez, pragmatismo, sensibilidade cultural e capacidade 

avaliativa. A decisão enfrenta sempre o fator do risco, prevalecendo alguma incerteza sobre a 

decisão tomada. As decisões, no projeto, são garantidas pela procura da solidez da justificação e 

o designer socorre-se da argumentação para mostrar a qualidade das opções selecionadas.  

A gestão do conhecimento é um trunfo para argumentar qualitativamente a decisão. Almendra 

(2010) ŀǊƎǳƳŜƴǘƻǳ ǉǳŜ ά5ŜŎƛǎƛƻƴ ƳŀƪƛƴƎ ƛǎ ŀ ƪŜȅ ŦŀŎǘƻǊ ƛƴ ŘŜǘŜǊƳƛƴƛƴƎ ǎǘǊŀǘŜƎƛŎ ŀŘŜǉǳŀŎȅ ŀƴŘ 

ƻǾŜǊŀƭƭ ǉǳŀƭƛǘȅ ƻŦ ǘƘŜ ŘŜǎƛƎƴ ǇǊƻŎŜǎǎΩǎ ƻǳǘŎƻƳŜǎέ (p.102)215. Para a investigadora, existem três 

tipos de categorias de decisão: as decisões de enquadramento que são tomadas enquanto se 

sintetizam ou enquadram as ideias preliminares, as decisões chave que são determinantes e 

responsáveis para o sucesso do projeto e que por este motivo são nucleares e as decisões 

possíveis, que são decisões geradoras e que sucedem no momento de previsão ou avanço no 

sistema. As decisões possíveis e provisórias são baseadas na crença e nas expetativas do que é 

um procedimento correto. Contrariamente às decisões chave, deixam em aberto a possibilidade 

de poder vir a surgir uma melhor solução do que aquela que se está a validar. Almendra (ibid., p. 

48) concluiu que, no processo de design, a tomada de decisões dependem de três elementos 

constituintes, como o acesso à informação e respetiva gestão, as aptidões dos designers ao nível 

do pensamento e da comunicação (modo iterativo que ativa os design moves), e o uso de 

estratégias de sintetização do problema e a constituição da solução sob o contexto de 

άƛƴǘŜƎǊŀǘƛƻƴ ƻǊƛŜƴǘŜŘέ216, que conjuga o alternamento do problema e da solução sob a co-

evolução definida por Dorst e Cross (2001).  

 

                                                             
215 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά! ǘƻƳŀŘŀ ŘŜ ŘŜŎƛǎńƻ Ş ǳƳ ŦŀǘƻǊ ŎƘŀǾŜ ƴŀ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀœńƻ Řŀ ŀŘŜǉǳŀœńƻ ŜǎǘǊŀǘŞƎƛŎŀ Ŝ Řŀ 

ǉǳŀƭƛŘŀŘŜ ƎŜǊŀƭ Řƻǎ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻǎ Řƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴέ όAlmendra, 2010, p.102). 

216 Almendra (2010, p.256).  
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Fig. 52 - Ciclo de resolução do problema conjugando as diferentes abordagens da tomada de decisão. Fonte: 

Adaptado de Almendra (2010, p.53). 

 

 

A figura 52 demonstra que, na resolução de um problema, o foco de conhecimento incide no 

reconhecimento do problema e na sua estruturação, no desenvolvimento de pré-soluções, na 

seleção e identificação das hipóteses que apresentam melhores qualidades performativas, e no 

detalhe de solução final decidida. A tomada de decisão apresenta-se, neste ciclo, com funções 

Ƴǳƛǘƻ ŜǎǇŜŎƝŦƛŎŀǎ Ŝ ƻǊŘŜƴŀŘŀǎΣ ǎƻō ǳƳŀ ǎŜǉǳşƴŎƛŀ ŘŜ Ǉŀǎǎƻǎ ǉǳŜ ŘŜǎƛƎƴŀƳ ƻ ŎƛŎƭƻ ŘŜ άǇǊƻōƭŜƳ-

ǎƻƭǾƛƴƎέΦ ! ǘƻƳŀŘŀ de decisão nas fases compreendidas entre a definição do problema e o 

desenvolvimento das pré-soluções, foca-se nos objetivos e no propósito do projeto. As decisões 

aplicadas à construção das pré-soluções são seletivas na escolha de várias respostas que melhor 

satisfazem os requisitos, os constrangimentos e os objetivos. A decisão, nesta fase, é geral e 

comparativa, não existindo filtragem de quaisquer tipos de detalhes sobre as hipóteses 

levantadas. Entre a fase de desenvolvimento das pré-soluções ou ideias preliminares e a seleção 

efetiva final, só se consegue realizar uma decisão responsável se tiverem definidos os critérios de 

apreciação das propostas. No design, esses critérios estão conectados aos requisitos do problema 

e podem ser de vários âmbitos: originalidade, funcionalidade, adaptação ao meio e ao utilizador, 

razões económicas, ecológicas, legais, mercadológicas, produtivas e de valor social.  

A tomada de decisão das soluções recai num processo avaliativo quantitativo e qualitativo217. 

Num projeto, os objetivos não têm um valor equiparado e podemos verificar que alguns 

parâmetros são, por vezes, mais valorizados que outros. Infelizmente, algumas decisões que 

enaltecem os valores mercadológicos não dignificam o valor social e o valor ecológico e as 

implicações que advêm dessa decisão. Por último, as decisões focadas nas consequências 

                                                             
217 Lawson (2005) referiu a característica Řŀ ǎŜƴǎƛōƛƭƛŘŀŘŜ Řƻ ŘŜǎƛƎƴŜǊ ŎƻƳƻ ŀǾŀƭƛŀŘƻǊ ǇŀǊŀ ŀ ǘƻƳŀŘŀ ŘŜ ŘŜŎƛǎńƻ άόΧύ 

designs must be able to balance both qualitative and quantitative criteria in their decisison-ƳŀƪƛƴƎ ǇǊƻŎŜǎǎέΦ 

Tradução ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ hǎ ǇǊƻƧŜǘƻǎ ŘŜǾŜƳ ǎŜǊ ŎŀǇŀȊŜǎ ŘŜ Ŝǉǳƛƭƛōrar critérios qualitativos e quantitativos 

ƴƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ǘƻƳŀŘŀ ŘŜ ŘŜŎƛǎńƻέ (p.64). 
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implicam a reformulação e a tomada de decisões assertivas de resolução e detalhe. 

Normalmente, as decisões consequentes são verificadas em momentos de produção dos 

protótipos, antes da produção final. Von Stamm (2003) argumentou: 

 

Design is the conscious decision-making process by which information (an idea) is transformed 

into an outcome, be it tangible (product) or intangible (service). Design is about doing things 

consciously, and not because they have always done in a certain way, it is about comparing 

alternatives to select the best possible solution, it is about exploring and experimenting. (p.12)218 

 

Depreendemos nesta afirmação que a decisão é um ponto chave para atingir o resultado. O 

desenvolvimento só se concretiza quando existe o julgamento e se arrisca (Buhl, 1960) uma nova 

situação consciente e fidelizada. Nas fases do projeto, a tomada de decisão mais difícil é na fase 

conceptual, como mencionou Ulmann (2010), porque, sendo as ideias ainda vagas, existe uma 

limitação muito maior de critérios de avaliação.  

Referente a este assunto, Oman et al. (2013, p.4), mencionaram que existem vários métodos que 

colaboram com o designer na tomada de decisão. Apesar de serem utilizados mais num contexto 

das engenharias, o método dos objetivos ponderados (Pahl e Beitz, 1988; Van Gundy, 1988; 

Jones, 1992), o método de Pugh (Pugh, 1996), o método Datum (Roozemburg e Eekels, 1995; 

Ullmann, 2010) e o método da decisão robusta (Ulmann, 2006) fornecem pistas metodológicas 

como avaliar as hipóteses alternativas em grupo ou individualmente, tendo em conta a definição 

das caraterísticas específicas. Apesar de existirem estes métodos quantitativos, Cifuentes e 

Wanous (1972, p.214) descreveram que, para lá da utilização de quaisquer métodos, a tomada 

de decisão é um processo pessoal de opinião, concentrada na noção do que temos do real e do 

que resulta, ainda assim com incerteza.  

Poder-se-á dizer que as decisões são mais ou menos consistentes perante as configurações que 

sustentam a deliberação e a resposta clara aos objetivos.  

 

 

                                                             
218 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά5ŜǎƛƎƴ Ş ƻ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŎƻƴǎŎƛŜƴǘŜ ŘŜ ǘƻƳŀŘŀ ŘŜ ŘŜŎƛǎńƻ ǇŜƭƻ ǉǳŀƭ ŀ ƛƴŦƻǊƳŀœńƻ όǳƳŀ ƛŘeia) 

é transformada num resultado, seja tangível (produto) ou intangível (serviço). Design é fazer as coisas 

conscientemente, e não porque se fizeram de uma certa maneira, é sobre comparar alternativas para selecionar 

a melhor solução possível, é sobre expƭƻǊŀǊ Ŝ ŜȄǇŜǊƛƳŜƴǘŀǊέ (Von Stamm, 2003, p.12). 
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1.2.3.6. A Sintetização do Processo 

 

 
A síntese é descrita como um dos seis níveis do domínio cognitivo da taxonomia de Bloom219 

(1956), representando a habilidade para a criação de algo de novo proveniente de várias partes 

(conhecimentos). A função dos elementos ou partes para conseguir uma nova ação ou efeito é 

elaborada na fase de síntese, que integra as funções da análise, descoberta, ação na composição 

de uma nova estrutura de informação e interpretação.  

O objetivo da aplicação da síntese a um conjunto de dados é tornar acessíveis os componentes 

que constituem a informação, associando-os para formar uma unidade, um todo, que representa 

a coerência ou sentido para a elaboração de uma nova ideia. No design, a fase de análise abrange 

múltiplas informações, que não têm uma ligação direta entre si. É por este motivo que o problema 

e os dados iniciais de um projeto parecem confusos e com contextos abstratos ou sem sentido.  

Durante a fase de síntese, a análise recebe uma organização e simplificação dos conteúdos, 

optimizando-se o volume e a qualidade de informações que são consideradas essenciais para a 

resolução do problema. A síntese organiza, seleciona e define estratégias, predizendo o que se 

chama de primeiros princípios ou o desmembramento do problema e da avaliação dos possíveis 

constrangimentos associados. Através da síntese, também se concebem os planeamentos 

preliminares e geram-se os tempos necessários para o cumprimento das tarefas. Não existe 

desenvolvimento projetual sem a síntese que estrutura o problema num todo, e tal como 

mencionaram Pahl et al. (2007)  

 

The entire systems approach and its methods are strongly based on holistic thinking, which is 

particularly important in the selection of evaluation criteria because the value of a particular 

                                                             
219 O domínio cognitivo que foi descrito na taxonomia de Bloom (Bloom, Englehart, Frost, Hill, Krathwohl, 1956), e 

inscreve-se em seis níveis, o conhecimento, a compreensão, aplicação, análise, síntese e avaliação. O 

conhecimento aplicado a uma nova realidade provém de um conjunto de informações interiorizadas, os skills e 

a capacidade de investigar. A compreensão implica a apreensão de informação para a construção de uma nova 

situação, ou seja, a perceção de um novo material e a sua aplicação. A aplicação, implica a reunião da informação 

apreendida indispensável a um contexto específico. A análise é a averiguação do material disponível, procurando 

a informação por componentes diversificados sob uma estrutura organizada. A síntese corresponde à reunião 

dos dados e à habilidade para gerar algo a partir de informação recolhida e a criatividade. A avaliação parte do 

juízo de valor atribuído ao que se pretende provar sob um propósito. A síntese significa o mais alto nível porque 

julga os resultados do que é analisado e ensaiado, abrangendo vários contextos que podem ser as ideias, a 

escolha dos meios, os recursos materiais e tecnológicos, decisões técnicas.  
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solution can only be gauged after overall assessment of all of the expectations, requirements and 

constraints. (p.59)220 

A abordagem de sistematização da informação confere a redução da complexidade do problema 

quando visto numa perspetiva desorganizada e excessiva, na quantidade de subproblemas que 

estão associados. No processo iterativo, a grande dimensão dos subproblemas são um 

constrangimento para o desenvolvimento das respostas, visto que não é possível pensar todos os 

subproblemas em simultâneo, percebendo todas as suas caraterísticas num ato imediato e 

direto221.  

Para o designer, a abordagem ao problema faz-se por etapas num processo de iteração com 

pequenos ciclos de questionamento e resposta. Os curtos ciclos têm a vantagem de permitirem 

a focalização nos requisitos e nos objetivos, contando com um maior detalhe e uma menor 

dispersão do pensamento na resolução. A realização de ciclos mais rápidos e com um menor 

número de questões, permite uma maior abrangência na focalização e constituição de novos 

requisitos, criando a versatilidade das hipóteses para submeter à avaliação. Pahl et al. (2007) 

abordaram a questão, referindo:  

όΧύ ƳƻǊŜ ŘŜǘŀƛƭŜŘ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŀōƻǳǘ ǘƘŜ ǘŀǎƪ ƛǘǎŜƭŦΣ ŀōƻǳǘ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎΣ ŀōƻǳǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴ 

principles and about know solutions for similar problems is extremely useful since it clarifies the 

precise nature of the requirements. This information can also reduce confrontation and increase 

confidence that solutions can be found. (p.126)222  

Acreditamos que pequenos ciclos iterativos (ver figura 53), focados nos requisitos, tornam o 

processo menos intimidatório, permitindo o desbloqueamento das respostas. A síntese, como 

processo de reorganização de elementos necessários para a representação dos problemas, é 

menos aplicada que a análise e a avaliação.  

                                                             
220 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά¢ƻŘŀ ŀ ŀōƻǊŘŀƎŜƳ ǎƛǎǘŞƳƛŎŀ Ŝ ǎŜǳǎ métodos são fortemente baseados no pensamento 

holístico, o que é particularmente importante na seleção de critérios de avaliação, porque o valor de uma solução 

particular só pode ser medido após a avaliação geral de todas as expetativas, requisitos e restrƛœƿŜǎέ όtŀƘƭ Ŝǘ 

al.,2007, p.59). 

221 ¦ǘƛƭƛȊłƳƻǎ ŀ ŜȄǇǊŜǎǎńƻ άŘƛǊŜǘƻέ ǇƻǊ ǾŜǊƛŦƛŎŀǊƳƻǎ ǉǳŜ ŀ ŀǎǎƻŎƛŀœńƻ Řƻǎ ǎǳōǇǊƻōƭŜƳŀǎ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀ-se num processo 

de descoberta em que um passo na resolução de um subproblema pode gerar uma associação a outro 

subproblema formando uma conexão. A maior coesão de subproblemas promovem o sentido da estrutura do 

problema, garantindo uma noção de viabilização do que se está a projetar e uma maior clareza do problema, 

refletindo-se na consolidação de respostas que constituem a solução. 

222 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ άόΧύ LƴŦƻǊƳŀœƿŜǎ Ƴŀƛǎ ŘŜǘŀƭƘŀŘŀǎ sobre a tarefa em si, sobre restrições, sobre possíveis 

princípios de solução e sobre soluções de conhecimento para problemas semelhantes são extremamente úteis, 

pois esclarecem a natureza precisa dos requisitos. Essa informação também pode reduzir o confronto e aumentar 

ŀ ŎƻƴŦƛŀƴœŀ ŘŜ ǉǳŜ ŀǎ ǎƻƭǳœƿŜǎ ǇƻŘŜƳ ǎŜǊ ŜƴŎƻƴǘǊŀŘŀǎέ όtŀƘƭ Ŝǘ ŀƭΦΣ нллтΣ ǇΦ мнсύΦ 
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Os investigadores mencionaram que a formação de vários momentos de síntese é indispensável 

ǇŀǊŀ ŀ ŎǊƛŀœńƻ ά5ƛŦŦŜǊŜƴǘ ǎȅƴǘƘŜǎƛǎ ǇǊƻŎŜǎǎ Ŏŀƴ ōŜ ƭŜŀŘ ǘƻ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘȅέ223.  

 

 

Fig. 53 - Processo iterativo de pensamento em design. Fonte: adaptado do processo de Plattner, Meinel, Weinberg 

(2009) e Kröper et al. (2011). 

 

A fase de síntese requer um pensamento analítico (Kröper et al. 2011) para reduzir a quantidade 

de informação e a complexidade dos sistemas.  

Beckman e Barry (2009) descreveram um modelo do ciclo do pensamento do projeto de design 

(ver figura 54), pela alternância existente entre a análise e a síntese do problema, o campo 

abstrato (teorização) e o domínio do que é concreto ou real (prática). Para os autores, as 

ŜȄǇŜǊƛşƴŎƛŀǎΣ ƻōǎŜǊǾŀœƿŜǎ Ŝ ŀ ǇŜǊŎŜœńƻ ǉǳŜ ǎŜ ǘŜƳ Řƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ ǎńƻ ŎƻƴǾŜǊǘƛŘƻǎ ŜƳ άƛƴǎƛƎƘǘǎέ 

ou elementos de trabalho, através da fase analítica de prospeção, verificação e reflexão.  

Num modo abstrato, todos os componentes analisados são transformados em hipóteses, 

chamados de imperativos e, através da utilização de um tipo de pensamento convergente, é 

racionalizada a informação, analisando-se a sua pertinência. As ideias abstratas são sintetizadas 

em resposta aos requisitos e constrangimentos projetuais sob vários modos de representação, 

dando origem às pré-soluções que carecem de detalhe e consistência. A sintetização é um 

processo de desenvolvimento que exige a capacidade de exteriorização, abreviação e 

organização. O ciclo de pensamento continua repetidamente, para se descobrir a viabilidade das 

proposições em cada passo que se avança. Novos caminhos de observação e constituição dos 

elementos do problema e proposição de soluções, são de novo repensados, quando prevalece a 

dúvida sobre o passo anterior.  

                                                             
223 ¢ǊŀŘǳœńƻ ƭƛǾǊŜ Řƻ ŀǳǘƻǊΥ ά5ƛŦŜǊŜƴǘŜǎ ǇǊƻŎŜǎǎƻǎ ŘŜ ǎƝƴǘŜǎŜ ǇƻŘŜƳ ƭŜǾŀǊ Ł ŎǊƛŀǘƛǾƛŘŀŘŜέ όtŀƘƭ Ŝt al., 2007, p. 126). 
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FIG. 54 - MODELO DO CICLO DE PENSAMENTO EM DESIGN. FONTE: ADAPTADO DE BECKMAN E BARRY (2009, P.153). 

 

Ao modelo de Sara Beckman e Michael Barry, acrescentámos os quatro elementos de avaliação 

e decisão que são aplicados entre a observação, a constituição de insights, imperativos e solução. 

Desde o primeiro momento em que se observa o meio onde se verifica o problema, existe 

imediatamente um processo decisório que procura os elementos imprescindíveis e que ignora os 

contextos sem fundamento. Tal como Beckman e Barry (2007, p.154) argumentaram 

άhōǎŜǊǾŀǘƛƻƴ ƛǎ ŀ ƴŜŜŘ-finding process in which the explicit and implicit needs of those for whom 

ǘƘŜ ŘŜǎƛƎƴ όƻǊ wŜŘŜǎƛƎƴύ ƛǎ ōŜƛƴƎ ǳƴŘŜǊǘŀƪŜƴ ŀǊŜ ƛŘŜƴǘƛŦƛŜŘέ224. A observação é uma ação de 

prospeção e de captação das necessidades explícitas e implícitas do meio que envolve um 

problema.  

Existem várias formas de proceder à observação do meio de uma forma direta, por técnicas que 

complementam os questionários, as gravações em vídeo, utilização de focus groups. As 

necessidades implícitas são mais difíceis de captar porque representam um comportamento 

intrínseco ao ser humano e que remete para a execução de estudos por entrevistas, estudos de 

protocolo e questionários. A constituição de imperativos ou as ideias, vista como ação mais ligada 

ao pensamento divergente, projeta as imagens que são um reflexo das simulações e 

interpretações que um designer faz dos inputs recebidos. Primeiro o espírito é hipotético, não 

existindo regras ou restrições e utilizam-se ferramentas como as metáforas e as analogias ou as 

                                                             
224 ά! ƻōǎŜǊǾŀœńƻ Ş ǳƳ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŘŜ ǇǊƻŎǳǊa de necessidades em que as necessidades explícitas e implícitas daqueles 

ǇŀǊŀ ǉǳŜƳ ƻ ǇǊƻƧŜǘƻ όƻǳ ƴƻǾƻ ǇǊƻƧŜǘƻύ Ş ǊŜŀƭƛȊŀŘƻ ǎńƻ ƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀŘŀǎέ ό.ŜŎƪman e Barry, 2007, p.154). 
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negações para incentivarem a procura das imagens mentais. A construção de histórias para 

encontrar as soluções é também um método eficaz para gerenciar ideias. As soluções são 

respostas a uma ou várias necessidades, combinando inovação, integridade, viabilidade e o valor 

que representam. O desenvolvimento das soluções integra os elementos analisados, as ideias 

processadas e os detalhes técnicos de execução e produção.  

Brown e Green (2016) reviram cinco conceitos ligados à cognição que consideramos caraterísticas 

chave para a procura das soluções. A primeira é a memória que não é vista como apenas um 

armazenamento de conhecimentos, mas como um processo de codificação das informações 

obtidas e que é segmentada para ser facilmente encontrada quando necessário. A segunda 

caraterística é mencionada como o poder mental ou capacidade para realizar uma atividade 

mental durante um período. Este ponto refere-se à energia mental necessária para completar 

uma tarefa e em parte, está relacionada com o grau de complexidade do problema. A terceira 

caraterística refere-se às habilidades cognitivas específicas, que representam a premissa 

fundamental para enfrentar os problemas através dos conhecimentos, aptidões, as habilidades 

manipulativas, etc. A quarta caraterística define as habilidades executivas que são habilidades do 

foro do planeamento e da previsão, conexão e organização. A quinta caraterística ou 

metacognição é a caraterística que está relacionada com a autorregulação ou controlo do 

processo cognitivo.  

Tal como abordaram os autores, o processo é introspetivo, em que se interioriza o que pensar e 

como pensar.  A avaliação coexiste em todo o ciclo de pensamento no projeto. Não se processa 

um passo em frente sem existir uma avaliação e uma tomada de decisão. Na observação do meio, 

avalia-se a situação perante os cânones que consideram aceitáveis determinados tipos de 

informação, e que estão estabelecidos num determinado campo. As decisões da intervenção 

designam-se pela atribuição do grau de implicação que o problema apresenta. É por este motivo 

que, para se descobrirem boas soluções, tem de existir uma boa razão para se intervir sobre o 

problema, como uma necessidade, um erro, uma falha, uma dúvida, uma curiosidade ou 

simplesmente o crer fazer diferente e melhor. Para Almendra (2010), a síntese é um processo 

generativo e está associada inteiramente ao processo de ideação.    
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1.2.4. A Heurística no Processo Projetual de Design 

 
Para a investigadora Yilmaz (2010), a heurística consta de um procedimento estratégico cognitivo 

baseado nos métodos experimentais e nas ações de tentativa e erro, que servem de 

conhecimentos para descobrir e resolver os problemas. O significado do termo vem da palavra 

ƎǊŜƎŀέ IŜǳǊƛǎƪƻ, which roughly means a discovery aid, a heuristic method is particularly used to 

rapidly arrive at a solution that is reasonably close to the best possible answer or optimal 

ǎƻƭǳǘƛƻƴέ όp.14)225.  A heurística, como ação pessoal de invenção e descoberta, é assinalada como 

a sequência de três caraterísticas cognitivas que foram descritas por Tversky, Slovic e Kahneman 

(1982, apud. Yilmaz 2010), constando:  

. A Representatividade em que o julgamento de algo é estruturado com base nas situações 

similares por comparação ou semelhança, ou seja, todo e qualquer juízo é percebido como 

fidedigno se for comparável, tendo por base a noção de vantagem e desvantagem;  

. A Avaliação, marcada pelo interesse em fazer melhor, é resultante da comparação com o que é 

lembrado na informação contida na memória e, por este motivo, é uma parcela do que poderia 

ser avaliado no sistema. As avaliações não deixam de representar um valor226 que distingue a 

qualidade de algo em relação a outros sistemas semelhantes;  

. A Fixação e Ajuste corresponde à tendência para as pessoas se fixarem a uma informação e, 

posteriormente, fazerem ajustes ou melhorias. Este procedimento deve-se em parte ao 

intrínseco comportamento humano de redução da carga de trabalho. Seda Yilmaz, ao investigar 

o papel das heurísticas no desenvolvimento do projeto, defendeu que as heurísticas específicas 

do design colaboram na exploração do espaço do problema, fomentando a geração de soluções 

diferenciadoras. A utilização de diferentes heurísticas aumenta a probabilidade de geração de 

soluções inovadoras, enquadradas na maior consistência das hipóteses, desenvolvidas no espaço 

concetual. Para a autora, as heurísticas são aplicadas pelos designers com a intenção de 

gerenciarem a variedade, qualidade e criatividade, mas não a garantia do sucesso. O que as 

heurísticas (estratégias) possibilitam é um olhar diferenciado para os problemas do design, por 

                                                             
225 Tradução livre do ŀǳǘƻǊΥ άIŜǳǊƛǎƪƻΣ ǉǳŜ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ ŀǇǊƻȄƛƳŀŘŀƳŜƴǘŜ ǳƳ ŀǳȄƝƭƛƻ à descoberta, o método heurístico é 

usado particularmente para chegar rapidamente à solução que seja razoavelmente próxima da melhor resposta 

ǇƻǎǎƝǾŜƭ ƻǳ Řŀ ƳŜƭƘƻǊ ǎƻƭǳœńƻέ ό¸ƛƭƳŀȊΣ нлмлΣ ǇΦмпύΦ 

226 Na ação heurística, o valor das descobertas pessoais, como um juízo resultante da experimentação e da comparação 

com situações similares memorizadas, é maior ou menor perante os conhecimentos, implícitos por 

consequência. Cada apreciação que se incrementa, tem um valor diferenciado.  
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outras vias que não as sistemáticas227. As heurísticas, porém, quando aplicadas a um determinado 

contexto, podem não funcionar noutros contextos, porque os problemas são distintos e com 

caraterísticas específicas. Este fenómeno pode ser verificado na razão de existirem vários 

métodos heurísticos, como o método scamper (Eberle, 1996), Synetics (Gordon, 1968) e Triz 

(Altshuller et al., 1999), e que sintetizamos no quadro 2. 

 

 

Quadro 2- Tipologias de heurísticas utilizadas nos métodos SCAMPER, SYNECTICS E TRIZ. Fonte: adaptado de Yilmaz 

(2010, pp. 19,20). 

 

Interpretando a estruturação dos problemas de design como um processo de transformação, 

onde se realizam cadeias interrelacionadas e movimentos de questionamento e resposta, as 

heurísticas funcionam como um jogo de soluções de elementos que despertam novos conceitos 

                                                             
227 ¦ǘƛƭƛȊŀƳƻǎ ƻ ǘŜǊƳƻ άǎƛǎǘŜƳłǘƛŎŀǎέΣ ǉǳŜǊŜƴŘƻ ŘŜǎŎǊŜǾŜǊ ŀǎ Ǿƛŀǎ ŘŜ ǊŜǎƻƭǳœńƻ Řƻǎ ǇǊƻōƭŜƳŀǎΣ ŎƻƴǾŜƴŎƛƻƴŀŘŀǎ ǉǳŜ 

analisam as questões formais, funcionais, técnicas e estéticas. A via não sistemática não se centra na solução do 

problema, mas na estratégia de identificação de soluções através de imposições de novos problemas que levam 

à identificação de diferentes abordagens aos conceitos delineados. Por exemplo, na análise de questões formais, 

uma estratégia não convencional (heurística), pode ser a introdução do efeito do vento sobre a forma imaginada. 

Esta alteração implica a reformulação de um novo conceito com uma forma mais fluída, dinâmica e orgânica.  




























































































































































































































































































































































































































































































































































































































