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processes, activities and communicatioridany of us find that we spend a fair share

of our lives on thecomputer, and that computers are also moving out of the grey boxes

and into our everyday lives in the form of PDA’S, Mobile Technology and Wireless
Networks. Some aspects of our lives are bedogvirtualizec (Svensson2003,p.194).
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ii. Resumo

O presente projeto de investigagdo centrge na compreensaado efeito do
relacionamento das faras de representacao externas analdgicas e digitais com o ato reflexivo
e, consequentementecom o resultado criativo na area de design de produto. O campo de acao
a que nos referimos é caracterizadogsetonstituintesoperativos do processo projetual de
design, onde coexistem o0 espaco concetual metafisico estruturado por um processamento
mental responsavel pela criacdo, organizacdo, sintetizacdo e tomada de decisdes e 0 espaco
fisico, designado pela préatica e pela cetizacdomaterializada, que promove reflexdo. Na
combinatéria das agles relacionadas @opensar e dazerem projeto, a interacdo do designer
com as ferramentas de representacéo, no ato de modelacdo, proporcionam o que Schon (1989)
RSaA 3y 2 dxtikdtnNIOd NB FignBichadnBrpretacido e a descricdo dos conceit®s,
gue mais tarde deu origem ao paradigateacoevolucdo do enquadramento dmspaco do
problema e @ espaco daolucdo (Dorst e Cross, 2004ue na sua relacdo, proporcionm
resutado inovador, criativo. Da décadaIi#0 até hoje, as vivéncias projetuais téealterado
no modo de pensar e fazer o projeto, ndo so pela conjuntura evolutivaraaanesocial,mas
fundamentalmente pela evolucédo tecnolégica, com a integracdo dasosdaligitais nspratices
representdiva e comunicativa do projeto. Oxman (800.242) focou a preponderancia deste
fendmenq referindoque os processos digitais estao a contribuir para a emergéncia do dominio
do conhecimentogued LY F2NX I A2y KIFaSoNEO2YF2INI i S RSEAATy S

O novo paradigma da prética do projeto descrevemargentenecessidade para a formulacéo

de novasmetodologias fundamentas para a estrutursgdo R2 G RSaA Iy pad Ay { Ay 3£
reestruturacdo de novas semanticas para descrever e materializar os progtgsie se

consideram os vocabulos concetuais, signos do design. Esta nova amplitude de reflexdo e da
criacdo de ummodus operandidiferenciado pela componente da relacdo do desigoen a

ferramenta digital, tornotse determinante para a constituicdo mtassaquestéo de partidgue

consistiu na divida séEstaremos a articular e a utilizar da melhomtar as ferramentas de

exteriorizagdo e reflexdo analégicas e digitais, na fase de ideagdo do prdeto?

Verificando o quadro tedrico e pratico projetuasncurriculos de ensino superior Design,

através da disseminacao den inquérito por questionario e um exercide campo ernaula,



concluimos que nao existe sinergia de utlizacdo dos meios analdgicigitags no
desenvolvimento dos projetps a fasale ideacdo é essencialmente estruturgadaaplicacdo

dos meios analégicos, prevaleceraindauma cultura do desenho por esboc¢o. Os resultados
destes dois métodos de gspecdodo meio do ensino revalam um aspeto preocupante, que
acreditamos ter um imgeto negativo nos resultados criativos dos projetosataaisdiscentes

No inquérito por questionarjdoi mencionad, pelos alunos, a grande dificuldade sentida nas
modela¢des por desenho de esbocpeados meios digitajo quesignificague, seos disentes

nao conseguem representar, Ndo conseguem processar a acdo de reflexdo e consequentemente
nao conseguem atingir nekados criativoooptimizalos. Procurando perceber se a utilizacdo
sinergética das modelacdes analdgica e digital na fase de ideaga podstituir um melhor

corpo de conhecimento e uma maior dimensao criativa, 0 nosso estudo defende a tésé que
utilizagao sinergética das modelagcdes analdgica e digital, na fase de ideacéo do projeto de design,
LGSy OAtr 23& NBRralziraids BohZesteCebliidb, {pevd@t@ngelhor a semantica
aplicada agrocesso de reflexdo em design, responsavel pela acévagéa ecompreender

como se pode geritamelhormaneiraas formas de representacao, para garantir a formacao de
novas competénciago exercicio projetual dos futuros profissionais. Objetivamos ainda a
formulacdo de conhecimentos transdisciplinares eddowes que integrem o atual corpo de
conhecimento de investigacdo em design e, geealguma formgpossam também constituir a
criacdo @ novas estruturas metodoldgicas curriculares com fundamentos tedricos e praticos,
com o objetivo dgoromover melhor o ensino projetual\ investigacdgue propomos, com a
aplicacdo de untaso de estud@xperimental comalunos do IADBE procurouanalisaros
elementos mais influentes responsaveis pela relacdo de didlogo do designerprocesso, e
perceber a funcdo dos instrumentos analdgicos e digitais na concetualizacdo das ideias.
Reconhecemos que os critérios eadas nas fases analdgiedigitalde controloe hibrida de
experimentagapgeraram resultados semelhantes em termos de variagéo estatistiéan, sob

uma analisemais aprofundadapercebemos que as frequéncias entre condi¢cdes nos casos da
analise da fluénciac§pacidade de identificar osequisitos do problema)a flexibilidade
(capacidade de ver o problema num contexto abrangeasejelacdes entre 0 enquadramento

do problema eo enquadramentoda solucioe o grau de novidade, apresentam
tendencionalmente a prevaléncia da modelagéo halraimo gorma de modelagdquemelhor

potencia os resultados criativos.

Vaérios investigadores tém debatido a criatividade no processo de design em matérias de estudo

gue se ligam ao modo operacional dgmigéo, processo de estruturacéo das ideias,dgas



de pensamento, métodos de promoc¢do de ideias, os fatores externos condicionadores ou
estimuladores do processo. No entanto, pmiestudos centrarse no processo tangivel e nas
ferramentas de concetlizacdo e materializacdo das idefasuz do ensin, vistos por uma
abordagem comparativa dos recursos analdgicos e digitais. As investigagfes existentes séo
maioritariamente ligadas ao efeito da modelacdo do desenho pelos esbocos onde destacamos os
trabahos de Nigel Cross, Kees Dorst, Teresa Amabile, TKahimmel, Gabriela Goldschmidt,

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

Acreditamosgontudg que a sinergia das modela¢bes agalae digital possa desbloquear a
gestacao dasleias possibilitando uma ampliacdo dos mecanisdiakéticos entre o designer, o

meio e o problema.

Para compreender este fendmeno, propusensorsossoestudo realizado em cinco fases
constituicdoda queséiode investigacao e o propdsitmengquadramento tedrico e@nstituicdo

da problematica, comisicdo do modelo de analise e identificacdo da hip&eegsicacdo doaso

de estudo tratamento de dadasPor Ultimo, a discussdo dos resultados concluséo,
identificando a tendéncia quatravés da modelacédo hibrid# coneguem processar resultados

mais criativos, abre o caminho para que esta investigacdo possa ser mais aprofundada
experimentando outras variaveis de estudgaraque possivelmentese possantdesenvolver
ferramentas hibridagjue, na continuidade dos estudos de Dorta e Lesage (2088ham a

optimizar a exteriorizacdo das ideias dos designers

Com a realizacdo deste estudo, ambicionamos propiciar uma maior conszigamafara a
importancia dos meios de representacdo e as formas de modelagdo associadasugaestrut

reflexiva do atale criacao.

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

iii. Palavrashave

Design Criatividade]novacgéo, Métodos Analdgicos, Métodos Digitais
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iv. Abstract

The present research project focuses on the understandine effect of the relationship
between analogaland digital forms of representation, upon the reflective act and consequently,
with the creative result in th@roduct design field. The action field is characterized by the
operative constituents ahe design process. The conceptual, metaphysicakspaexists 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 designertiithe representation tools, and the act of modeling, provide
what Schon (1989), called "reflectiom-action”. This method consists of the interpretation and

the description of the concepts, which develops theseolutionary concept of the problem
spaceand 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 tietien 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 thegmtojOxman (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 projectractice 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 reflectin, which spotlights the relation between the designer and digital tools,
RSTAYSR GKS &GFNIAy3a [jdzSadA2yyY ! NS 6S | NIAOdz
reflection tools (analog and digital) in the phase of ideation in the development o2& $rO (i K ¢
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 ofl@giaal 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

Xii



results of the students'rpjects. 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 refldctiaction.
Consequently, they cannot achieve optimized creative results. In order to understand if the
synergistic use of analiegland digital models in the ideation phase can constitute, a better body

of knowledge and a greater creative dimension, aut\stlefends 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 desgm, wh

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 raval/ative 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 stug we propose, applied an experimental case study with-AD&udents, 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 funt@ralogcal 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 micranalysis, weerceive 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, preseof 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 éteaching 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 aitallcand digital modeling can

Xiii



unlock idea gestation by enabling an expansion of the dialectical mechanisms between the
designer, environment and the problem. To understand this phenomenon,opeged in our
study a set of five phasethe 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 casel\stdata treatment. Finally, the
results discussion and conclusion, identifying the trend that, through hytwitelingexist a
better tendercyto promote more creative results, opens the way for this research to be further
explored. In experimenting witother study variables and developing new hybrid tools in the
continuation of the studies of Dorta and Lesage (2008 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.

v.KeyWords

DesignCreativiy, Innovation, Analacal Methods, Digital Methods.
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Introducéo

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

The designer must find the rig balance of human touch and mechanical structuge’s

Reiko Suddcitada por Anderson2006, p.15).

I. Contexualizacéo da Investigacao

O leitmotiv desta investigacdo centse numa reflexdo dal yT AyA OmMpdpo 0 &a206 2

LISNDdzNBE2 & RI SELISNA s y 6obrke gual seliadaSresu@iatié @ad lnosshs ) dzS a i

diferencagercetivasquando estamos sujeit@sum ambiente simulado e artificial @& modo
inversq a um ambiente natural e réaNessa dicotomia, onde cada vez mais se verifica a fuséo
e, por vezesa irreconhecibilidade na separagdos contextos da matérieal e dasimulacéo
virtual,torna-seimperativo compreender a adequacao dos objetivos dos métodos de ensino em
relacdo a ds realidade,ndo sendo possivafnorar a emergente aceleradaransformacao
social(Thomas érown, 2011)Na perspetiva do desigverificamos que o processo aaptual

estruturase cada vez maigor principiodialético$ de representagesanalégica eirtual para

1¢ NJ Rdzeen 2 A 9mMBBs eRLmabuitzis 32dJinteraecio iguais. Cada uma delas trabalha da sua forma, cada
uma delas tena sua beleza. O designer tem de encontrar o equilibrio certo entre o toque humano e as estruturas
YSONYAOIFadé 6! yYRSNE2Y S W ntéxil® cdiifdagora da empreSd jhppnesp tamg = RS a A
Corporation. O seu nome esta associado a inovacéig Bbmbinando os processos tradicionais japoneses e as
sofisticadas tecnologias de representacdo e de transformacgéo das fibras.

2 Ezio Manzini abordou apadigma dos diferenciados estimulos percetivisegunda metade dos anos 8ieio
dos anos 9(lertando para o efeito da realidade numérica digital sobre a realidade biologica natural. Na projecéo
de Manzini a coexisténcia serd inevitavel e o pracgsslesign terd de se adaptar a esta nova realidade. Segundo
alyT AyA &/ Rl 206 2 Sitiage na Se\lilhas del8esehvolvingeht® d6 pensamento (modelos,
estruturas culturais, formas de conhecimento) com linhas de desenvolvimento tecnolégpomifdidade de

3

YIEGSNALFIAEAY GSOYyAOlFa GNIXYyaF2NN¥IFR2NIB®BW,p)AadiSYlFa RS LINBJA &

3 Neste contexto os principios dialéticos sdo entendidos como a comunicagéo ou didlogo que surge de uma forma
instintiva entre o designer e oglslema numa perspetiva do paradigma metodoldgico da coevolucédo do €spaco
problema/solugéo de (Dorst e CrossP2)) denominados por enquadramento e reenquadramento, durante os
processos de criag8o e conceptualizagéo. Este processo autoconstrutivotdateamsestionamento sobre as
formulacGes pensadas e geradas, pelas variaveis do projeto vdo sendo de nowtidasE@guencialmente até

a5 20GSNJ dzvl &a2fdzeen2 G2dz IFRFE YEAA STAOLT £ dzYth y201 @A
aoLINE OSaaz2 O02Y2 dzYl a6X0 NBF2N¥YdZ F een2 RS SELISNRAsyOAl a |
0 X 0 éhimmel,&KO(2010, pp28®nH v é { I LIASya S 5SySya y2 tSyalySydaz [/ N®

Aveiro, Departamento de Comunicacdo e Artip:Hbiblioteca.sinbad.ua.pt/teses/2010000838 [9 de junho
20186].



descrever ematerializar o imaterial que, habitualmente, denominamos por imaginagdo. Para
compreender ainterrelacdo entre as areas material/fisica do ddmida concecaoe
imaterial/metafsica no dominio do pensamertnativo, consideramgsimeiramenterelevante

a compreensdo das tipologidas ferramentado desigre as funcdedaacdo denodelacdddos
modelos fisicos/ analdgicos e da modelacdo dosdalsdigitais processados eramhientes
virtuais.Focando o nosso estudo na terminologiadésign praxiolégicque assenta nanalise
dapratica e @s processos de desigincamoso objeto de investigacdo ao nivel do ensino de
projeto ea fase de ideagados primeiros conceito®nde seagregam os primeiros insightso
reconhecimento do problema, a preparacgéo ou reunido de dados, a incubagédo onde se processa
0 periodo de reorganizacao, a iluminacdo ou surgimento daleia e a verificacdo pelo testar

e tomar decisdes (Wallgs926; Crosslo82).

Segundo alguns estudos desenvolvidos sobaeristica dos modelcs tridimensionaisio
processacognitivo econceptual do dsign, dos quais destacamosrabalho deGursoy eOzkar
(2010), os modelos fcsis e digitais sdo desad#te analisados como formas de representagéo por
comparacao asarateristica da representagéo do esbo¢o ou do desenho. Outra, visépouco
diferencada respeita o trabalho delarvard (2004), que questiona a funcdo dasletose dos
protétipos como artéactos do designe a sua relagdo com os designers na formagéo e construgdo
de um conhecimento especifico de base experimental ou de uma cultura de conhecimento
momentaneoe, no seu entendermuito relevante para promover uma lumgem comum e
especifica, dentro de urprojeto interdisciplinar de DesigriPeranteas duasperspetivas as
modelacdes analogica digital sdo fundamentalmentgercecionadascomo meios ou
instrumentos de explanacéie ideias ndo ponderado o seu papel rsapraticas reflexiva e
sistémicé do projeto. Neste estudo, assumimos o conceito dumdeloscomoinstrumentos de

interacdoou de linguagenprépria da dialéticaentre o desigar e o material da situa¢éo de

Para Christiaans (1992) a qualidade @bdlho é resultante do tempo que é dedicado a reflexdo sobre uma
determinada tarefa de Design.

4 A modelacao é entendida neste contexto, canforma descritiva de operacionalizar um projeto da fase de ideacéo,
a fase de prototipagem. Os modelos no des&fio os veiculos onde as descricdes ganham a materializagdo e
fisicalidade.

5 Os modelodisicosttm o mesmo significado de maquetes apeda serem denominados como simulacdes ou
representacdes de objetos e as maquetas como representacdes de édsiaie arquitetura. Maquetes ou
maguetas tém, no entanto, a mesma designacéo.

6¢ JSNER 1@ S / K2dz 6Hnmm0 Y Sy OAtesydirediies\uehdo sio kelaciohadds, (até que,02 Y2 |
um subito flash (iluminacgao), faca apresentar elementos quearela@bna resolugdo do problema.
7 Leiase 0 mesmo que ferramentas do design.

8Ver o subcapitula®dm dm Gt Ne2Si2 RS 5SadHBopgicday2 t N2OSaaz2z {AadSYAO
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desigrf, quegerao processacoevolutivo ecriativa O contactadosdesigners comssimulagdes
descritivag’ do projeto € um momento deciclicaconversaca@ntre a reflexdo e ideacdoae
materializacdo e implementagdA conversagdo tem por badaascarateristica: a descoberta

de novos dados ao projefeisto como um sistema o papel da tomada de decisdo das melhores
proposi¢cdegAlmendra, 2010). Reciprocamenterefinamento do process@ medida que vai
avancando nas fases do projetorna o ato e o resultadocriativo!! mais consistente Neste
proposto, defendemos que o ato criativo ndo se resuam@ma acao designadgpenas as
primeiras fases de um processo projetual, mas a todo o espaco temporal compreendido entre

momentoem quesurge o probleméadesafioe 0 momento em que se prop@esolucéo.

Osmomentos denteracdocom aferramentas, nas diferentes fases da acédo crigthao palem

ser analisados genericamerdemo um relacionamento constante e absolutma vezque as
ferramentas de simataoassumenmiveis de descricé® objetivosdiferenciads As tipologias
dasdescricbes através dasodelacdes e dos modelexistem comespedficidades disntas e
interagem de diferente modo no desaivimento das solucdes praojmis. Por esta razéo,
subentendese que nas fases iniciais do processo projétnao seutilizem aderramentas de
simulacdo por representacdo técnigaometrizadaou de detalhes de producdadado que
requerem a informacdo objetivadaesultante dos primeiros momentos de abséag
hipotetizag&o sintetizacdo da informacao adquai®s principios dafagdo da modelacdo e da
composi¢cdo dos modelos analdgicos e digitais com o designer sdo tao diferentes quanto o

ambiente natural e o sintado descrito por Ezio Manzini. O processameméntal em design,

9 Duarte et al. (2012), ao refaiciarem Schon (1987) e Schén e Wiggins (1992), mencionarai§ udzy R2 | a ¢ KS2 NB
2F wSTESOGADBS tNIGAGA2YSNES | LINRP2S(ilenz2z S @raildl 02Y2

2y RS &6 able tolcénstrocBvisual representations of a design context is a key element of an effective

RSaAIYAYy@IMBINROSIARdIei 2 f AGNB R2 | dzi2NY d6X0 aSNI OF LI T

do contexto do Design é a chave paraum procBsSo LINR 2SI cen2 @At @St ¢ b

10 A simulacéo descritiva do projeto é entendida neste contexto como a agédo quedsachuzceitos abstratos em

signos inteligiveis e manipulaveis pelos seus criadores. A simulag&o descritiva seja pela via da modelagéo analégic

ou digital pode ser comparada aos sistemas compostos pelo hardware onde a ferramenta é o proprio modelo, e o

sdtware que engloba os recursos e os skills necessarios para saber potenciar a ferramenta. Existem varios meios

€ recursos que proporcionam aesigner a simulagéo e a apresentagéo das ideias, dos quais podemos destacar o
desenho, a imagem, os modeloshgliagem, as expressoes, etc.

11 Entendemos o ato criativo como um processo continuo, que surge quando ha uma intencéo (tarefa do design), para
descodificar algo que nos intriga ou nos apaixona. Este ato é autopoiético, desenvséveledama forma
ininterrupta e progredindo em todas as fases de um projeto de Design, formaraste modo, a evolugéo do
sistema.
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conjugando os diferentes modds percecionamento, o e cognicdd, funciona como uma

rede conectadale inputs e outputsgue conduzem a linhagéfto projeto.

O contexto do desenvolvimento da investigacdo que propomos reflete a preocupacgéo sobre a
forma como estao a ser utilizadasferramentas ou os modelos que descrevem o ato projetual
em design. Focandoos no processoaddesign gfundamentalmentenumaperspetivaducativa

(que se pretendeassociada impreterivelmenteao universo profissional procuramos
compreender de que ntd £ podera garantir uma maior eficacia ntastonamento do agente
criativocom os meios de conceptualizacéo das ideias, resultamaoelhor produtd® da acdo

criativa.

Il. Contextualizacdo do problema da Investigacéo

O presente estudo foese essencialmeano design enquantprocesso autopoiético de reflexao
e a@o, tendo como centro de atencdo o desempeghe as ferramentas analdgicas e digitais
detém na inovacédo e na consisténcia das id€admbito da nossa invégacdo determinae
pela preocupai@oredigida por DuarteCelani e Pup(2012) sobre a introdug¢édo dos métodos e
as tecnologias computacionais no ensino de proj&ie curriculos universitarios de arquitetura
do Instituto Superior Técnico déniversidadeTécnica de Lisboa a Faculdade de Benharia
Civil, Arquitetura e Urbanismo da Universidedtaduatle Campinas, Brasilisando a inovacgéo
do ensino de projeto e a sua pratjcaravés do desenvolvimento dmntelddos tebricos e
praticos baseadosnas estratégias,métodos e infraestruturapara configurarem um novo
conceito de estidio de design assente mawas tecnologiasde informacég os autores
concluiram que sucesso da integracdo dos sistemas digitais ha educacéo de Arquitetura nédo
dependem doipo e do niumero de cursos, mas do modmo os principios da modelacao sédo
introduzidos no curricul@ da formacomo estéo inseridos culaimente e organizacionalmente.
No momenb em que os autores efetuaram a andlise dos dois estudos de caso, PoBragil, e

concluiram ainda que as unidadeurriculares ligadas ao CAD (Computer Aided Design) nao

12 Tschimmel (2010), inspirande em Gardner (1989), Van der Meer (1990) e Sternberg (2000) apresentou uma
RSTAYAcein2 RI 02 3gdadedecérébe Ye2perteciandr,ensal) prackssar, e avaliar informacao,
de resolver problemas, de produzir conhecimento e aprender coi€ak (@5)

13 O termo utilizado neste contexto representa o percurso do projeto, tendo em conta que os fatores externos ou
internos ao projeto sao influentes, alterando a estrutura e o resultado inicialmente previsto. O projeto € um sistema
aberto e flexiel que evolumuitas vezes de uma forma imprevisivel.

14O produto da acéo criativa é considerado o resultado da proposicao do conceito que melhor responde aos
requisitos do problema projetual.



estavam relacionadas transversalmente com as d&reas projetuais, cumprindo apenas um
programa de ensino baseado na dimensao técnica de aprendizdgdoncionanento dos
softwares. Opondse aos pringios que as ferramentas computorizadas e 0s seus métodos se
cingem a designacado de ferramentas de representali@® PintdDuarte, GabrielaCelani e
RegianeéPupo defendengue as ferramentas computorizadas devemcsanpreendidas como
ferramentas conceptuade colaboracdo a exploracdo da solugas problemas de projeto, e
referenciando Shoén (1992), devem ser capazes de promover a construcdo visual das

representacGe’s processadas ao longo do projeto.

Sob a preocupacédda falta de planeamento e coesdo dadémcias ligadas as tecnologias
computacionais e as unidades curriculares de prajetérquiteturayemos que @roblemafoi
transversal em relacdo a area do Desgdecorridos cinco angpodemos afirmar queem
algumas instituicbes de ensino de de¥igminda sdo pouco evidenciados os aspetos de
consideraras ferramentasinalogica digitais como estimulo a reflexd@edialogq nas fases
projetuais.A razdo degita por alguns professores de projeto e modelagéo digitah quem
pudemos partilhar asossagpreocupacdescorroboa as conclusdes prescritas pelos autaes
sdo fundamentalmentemarcadas pelos fatores do tempa experiéncia necessargara o
dominiodas ferramentas e a necessidade de garfiberdaeéd de pensar com as ferramentas.
Este poblema acentuotse no ponto de viragem dos cioulos de ensino com a integragdm
processo de Bolonh#os cursos de teor tedrico egiico, sofrendese umaedu@odas horas de
contactodostempos letivosAlmendra(2010) f& uma chamada de atencéo selar influéncia

dos programas marcados pela nova alteragé@ndo que

In generakerms, it was observable aelear problem in the practice of designing where in most
cases a methodological approach to design problems was not formalized and hardfineigrn
That resulted in irregular final solutions in terms of overall quality, productivity, as well adetrateg
I RSljdz- 08 G2 YIFNXpS3ta | yR FTANNQA |AYAOD

15 As representacdes que referimos respeitam o processameetairanalitio e sintético, baseado na inducao e
deducéo.

16 Como forma de despiste, (apresentado neste documento), foi utilizado o método pelo inquérito por questionario a
duas instituicdes de Ensino Superior de Design nacionais e duas estrangguaspnmlumela amostra foi de
duzentos alunos.

7¢ NI Rdzeen2 f AONB R2 I dzi2N)Y a9Y (GSN¥2a ISNIFA&Z F2A 20aSNUt O
dos casos, uma abordagem metodolégica para problemas de projeto ndo foi formalizdfitEineertdie

interiorizada. Isso resultou em solucdes finais irregulares em termos de qualidade geral, produtividade, bem como
FRSIjdz cen2 SaidNI iS3IAOF F2a YSNOFIR2a S | 2a 2602S80A02a RIa |
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Segundo as abordagedssprofessores que consultamds modo informak o levantamento
programatico que efetuamos aos cigulos de tréinstituicdes de Ensino Superior desiggnem
Portugal o contextodesignado para a pratica de conhecimento distemas digitais e da
modelacdo anal6gi¢d por modelos fisicos desenhpresumese a uma aprendigam focada
apenas nas questfamais tecnicstas do saber operar com a ferramentanitandose o
conhecimentosomenteao funcionamento dogomponeites eao que 0s mesmogermitem
executar. Desta alusagolocamosas dividas se estaremos gotenciar as feamentas de
simulaéo do desigipara uma dimenséao diferentque apenas a de reproducdo diiferentes
momentos de projetpe como se estao a adaptar as metodologias projetuais em relagao a rapida
expansao dos instrumentos de simulacdo e materializacdo cdoseitos idealizios?
Reconhecendo quatualmente a realidade dos sectores profissionais na area do design esta
fortementerelacionada&om uma cultura de projeto estruturada pela represeétagigitake que
acompeticace o posicionamentempresarial eigem o investimend e o desenvolvimento nestas
areas deconhecimento, tornse indispensavel quee promovam ao nivel académico
competénciasquéd 0 X0 &S | NI A Odzf SNADEYS2a8 OSDApBE). 8§ TEINKRE A N

A segund@reocupacdo n@ontexto do estudo que propomogemetese para o problemda
incapacidade de representar e comunicar 0os conceitos através da modelacdo analdgica por
desenhos de esbocd problema foi apontado por Almend(@010) no estudo em que
participaram alunos da Faculdade Arquitetura da Universidade Técnica de Lisboa e da Faculty

of Industrial Design Enginnering da Delft University of Technateggionando que

In fact, almost all the subjects along the experiment gave notice of their concern about their
performancein terms of final presentation alluding to their inability to draw, the poor
communicational capabilities of their sketches and of the composition and arrangement they

YIRS 2F Add o0X0 GKSNB Aa I @SNEsthaQ@idgdldtiaghS 02y & OA S
Ay GKSYaSt@gSa Ydzad o06S GSNEB Ot SINJ IyR O2yairaidSyl
depends heavily on representation skills either mentally of physically through drawings and

modeling. (p. 238}°

18 Entendemos por modelagdo analégica emigle a forma de representacdo que integra a utilizagdo dos recursos
manuais como o desenho, os modelos fisicos e maquetas e a modelagéo digital como a que é efetuada com a
colaboragdo de ferramentas digitais dedasmérica sejam os computadores e osvemfes, as maquinas CNC
(computer numerical control), impressoras laser, tecnologias de prototipagem répida, etc.

9¢ NI Rdzeen 2 f AGNB R2 | dzi2N¥Y abl @SNRIRST |2 tamy3wm Rl SELISH
preocupacdo em relagdo ao degmnho em termos de apresentacdo final, referindo a sua incapacidade de
desenhar, a baixa capacidade comunicativa dos seus esbogos, a composi¢do e o arranjo grafico. (...) hd uma
consciéncia muito precisa nos estugEnde design que as suas solugdes desemninformagdes muito claras e
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Mais recentemente, erd015 e 2016pudemos constatar através da elaboracdo de um inquérito
por questiorério, direcionado a200 alunosdos segundo e terceiro anos do primeiro ciclo de
estudosdo lade Creative Universitga Faculdade de Arquitetura da Universidade Técnica de
Lishoa, do Polytechnic of Barig dICAR ala Universidad Europea de Madridue o problema
prevalecede uma formaabrangente com contornos nefastos para a agdo de projegar
consequentemente, a qualidade dos resultados criativoss @unos inquiridos mencionaram
ter grardes dificuldadesna forma de exteriorizacdo das ideias peflapresentacdes por
desenhos de esbocore modelaéo digital tridimensionalsendo que os prépricdemarcaam

a consciencializagdo do grau de importandes duas formas de representacdo para o

desenvolvimentado projeto e da acéo criativa.

Através da revisao bibliografismbre a teoria de desigam dos resultados obtidos no inquérito

por questionario, constatamos que a descricdo dos conceitos é fortenapiemertada por

uma cultura do desenha@ue se assume como @incipal meio proporcionador doccreative

thinkingg. O enraizamento desta cultutibs esbocos e dos esquis&oms curriculos de ensino

de designndo se deve a um acasopara se compreender como se estabeleceu, tensee

percebidano contexto diacronicoA razéo pelo qual a representacdo por desenho assumiu o

maior destaque em relagéo as outras formas de exgiegemontaao principioda teorizagédo
AYLINBaal @@ sdnddCorteRdaliR@l0) Francisco d Hollandd517/18-1584F%*

foi o impulsionador das primeiras teorizacéegrincipalmented 6 X0 2y S 2F (KS FANA

first, Art theorist that defines Desegno as the Science that sustalniNal O (i A (@brieRelalNII & £

consistentes e (...) que a sua eficacia depende fortemente das habilidades de representacéo, seja mentalmente ou
FAAAOLYSYGS iGNy gSa (ARendR 28 yp.R38)a S Y2RSE | cen2é

20 Rodrigues (2007, p.70) no subcapituloaddzl G SaS Ay dAlddzZ F R2 ah fdzAFN R2 RSaSyK;:
alusdo ao trabalho de Paul Laseau que estudou a interac@o da atividade visual e o pensamento formulado pela
pratica do desenho. A autora refequed ! Ay (1 SNI cen 2 S ydo i@ fa2 do kd§uysaoluvi dgiai 2 S |
LINKAR @At SAAI R2 RS LINB2Si2 S SyGSyRARI O2Y2 SaaSyOalrft t i
dos esquissos conceptuais foi muito defendido no processo projetDalaigno da Costa, para quem os desenhos
foram mais que simples simbolos representativos, e tiveram um papel crucial de instrumento da gestéo do projeto
como salientou Martins (2010, pp.280y M0 RAT Sy R2 & Ly @I NA|F @St YSyues 2 LINAYS
que definia o préprio processo. Uwee analisadas as condicionantes, identificadas as rela¢des de adequagédo com
I NEFtf ARFRSY SadloStSOALF dzYl SadNYy GS3IAL RS | OldzZ en2d o
enunciar questfes, perseguir unteia e definilhe os contornos, inveat alternativas, buscar a forma e a sua
O2yail Nbzen2¢ & ¢ & OKA Y ¥&Hfundhie do slesenhdiuong préspebtiBaTiGaXdrojtia @e Daciano
R /2&ail YSyOA2y2dz dahad RSaSyK2a reforcdmhIsozadoes de\iRéyens & 420
intern- & S Sy 02Nl 2a2kyYy 2 RSaAIYSNI I Sy@SNBRINI LI2NI 2dzi NI & RA

21Optamos por referénciar a data deste modo, por ndo existir unanimidade entre autores, quanto a data de nascimento
de Francisco d"Halhda.



2010, p. 3¢%. Parao autor, também os livrosde Cennini(Libro del Arte, 1400¢ Alberti (De
Pictura, 143%foram dois marcos histéricos que alteraraanforma de ver e de representar
através do desenty mas a palavra s6 gaoh expres§io no €c. XVIII. A visdo histdrica da
relevancia da funcdo do desemtioi, ao longo dos tempqsassimétricae o que para alguns
possibilitoua criagdo das novas exp@cias visuad, um meio decomunicacdo universal @
prépriacapacidade de alterar o mundeisto pelodominio cientificpas artesaté quase finais
do f£c. XXdetiverampoucointeresse cienti€o, menosprezandaeo valor social e cultural que
desempenhavamNos anos 80Ashwin(1984) focando esta paradoxakduzidaimportancia
atribuida ao desenh arte eao design pelo campadainvestigacdo cientifec(que defendiaa
confiabilidade dasiéncias exatasheferiua condigiodos sistemas de ensino estargde algum
modo, ¢ LIN& a2 2a Of t & dak Oéhdias GaIgifa6 Seonhecendopor razées
histéricas e socia, o valor das disciplinas da&nciassociai$* e humanas.Ashwin (1984)

mencionoueste aspetoreferindo:

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 inspiratioh@eme

above and beyond the access of rational inquiry and understanging2?®

Os conteudogslaspraticas de representagdo, sadas enprograma de ensino especificos sla
BelasArtes foram implementadosas primeiras instituicdes de ensino de desigrsewunda
metade do éc. XX, por umuadrode professoregesigners/artistasom formacao académica e

profissional. Exemplo deste percuram nivel nacionalfoi a criacdo do IADE pelo visionério

2¢ NI Rdzoen 2 f A @ NS doR@imdiraiziisénBidvo pdnteitodedrico de Arte que definiu o Desenho como a
I AsyYOAl 1jdzS &adzadSyRed, 200@ R30p | a I NIiSag¢ o/ sNIS

23 As novas experiéncias visuais a que nos referimos respeitam os msreentgue o desenho promoveu uma
viragem & percecao de ver e recriar o mundo. O desenho como meio descritivo e criativo-sdteimsitempos
devido as descobertas das técnicas, dos suportes e 0 espirito social em que se encontrava e 0 espirito critico do
artista. Os varios periodos marcam pehs praticas de desenho substancialmente diferenciadas ndo s6 pelo
engrandecimento técnico, mas pelo impacto de mudanca social. A correta nogao da perspetiva desenvolvida no
Renascimento Pleno em ltalia, foi um @ne passo para o desenvolvimento humaempnodo como ainda hoje
percecionamos a tridimensionalidade. Outros grandes momentos artisticos que perfizeram o chamado mundo
moderno com a chegada da revolugao industrial, foram até os nossos dias proporc®uadoogas mentes e
intelectualizacéo s@al. No sec. XVI a capacidade expressiva de Leonardo Da Vinci, Raffaello, Michelangelo, elevou
0 desenho como uma relagdo intima da inspirac@o e do génio do artista, e do desejo descobrir a realidade.

24\/er Snodgrss e Coyne, (1997).

25 Traducdo livre db dzd 2 NY &/ 2y GAydzZ Y2& | &2FNBNI 2 € S3aFR2 OdA GdzNF £ R
representado nas artes plasticas, incluindo o desenho, como uma questao de intuicao e inspiracéo de alguma forma
acima e pea la da descoberta e compreensao raclodgéshwin, 1984, p.42).



Anténio Quadros, em 1969, com a designacao de Instituto tdeeADecoracdoconde nomes

sonantes comalohn David Bear, Stephami®rey, Tomas Maldonado, Bruno Munari, Attilio

Marcoli, Lima de Freitas, Manuel Lapa, Costa MaRiafmel Calado, Anténio Peértre outros

cultivaram apréatica do projeto alicercadao Artse Crafts com primazia a representacao pelo
esquissoO desenb por esboco tensido muito enfatizadedo s6 nos curriculos de ensino das

areas artisticas e das engenharias conos estudos da cognigdem design dos quais
destacamogsoldschmid(1991), Goel (1995)Suwae Tversky (199Aan der Lugt2001, 2005

Cross (2001) Purcedl Gero (998; Lawson Z2006), Buxton (2010)Reis(2010, Williams Gu,

Askland (2011Estes muitos outros estudo®velan que a cultura de projeto esta mais ligada

a representacdo graficdo desenh® do que propriamente a conceptualizacdo de modelos

fisicos como descreveu Gursoy (201@ferindo: ¢ { { SGOKAYy 3 Aa (KS 2yS 27
activities in design cognition studies and considerable research has been daoestits

significance inthe el adl 3Sa 27 ((ER)YRE&WrdyIayid WillR(E0§6) €

citados por Williams, GuAskland (2011S a ONB @S NI Y a5N)F gAy3I Aa | ONF Fi
with particular types of memory and thinking skilipresent an important aspect of creative

I 0 A {(pAlB¥E

Tomando em consideracdo a estrutura dos programas curriculares de projeto de afesign
principalmente a representacéo pelo esbogo e a inabilidgolessa pelos alunos parcecao e
geracdade formas tridimensionaiguer pela modelagéo analdgica ou digital, paea® existir
um dgape potencialmente perigosparadesenvolvimentala a;do criativalos alunosio projeto

de designO condicionalismo imposto pela incapacilag exteriorizar osmbolos originarios

do processo mentalnfluénciaa acdo de comunicdg iterativd® e a criacdodas imagens

26]brahim e Rahimian (2010) mencionaram de um modo mais abrangente a sobrevalorizacéo da utilizacdo dos meios
FylFts3aad2a &20NB 24& RA3IA (This mtegsatiod is fet t& BapppenRstoothlR Srcecen 2 RA T S
heterogeneous design media are being used during different design stegreifistance, conventional anaiogf
format of design ideation tools, which are used during early conceptual design phase, areeyetglaced with
F LILINZ LINR F S RV & NI Rz ANE HAKSE R2 Fdzi2NY a9adl AydS3INI cen:
desde que se estdo a utilizar os meios de design heterogéneos nas diferentes fases do projeto. Por exemplo, o
convencionalormato analdgico das ferramentas de ideacéo de designs@p usadas na primeira fase do projeto
O2y OSLiidzr £t 2 FAYRI yn2 FT2A adzoaidiArddNR2 LISft2a F2NNI G248 RA:

27¢ NI Rdzeen 2 £ AGNBE R2 | dzi2N)Y dah S&o 2 celtulds §a calgividdo de designled A A Rl RS
consideraveis pesquisas t&ido feitas para compreender o seu significado nos estagios iniciais do processo de
RSaA3dyé¢ ODNNB2&I Hamnz Lldmod

8¢ NI Rdzeen 2 t AGNB R2 | dzi2NY éah S & Sy K 2 pafticutired-de iidmorimeé A R RS RS
pensamento, representamum &l 2 A YLI2 NI F y G S R(Wili@hsLét aD RRL, R $8ONK | G A G §

290 processo iterativo em design é um processo ciclico repetido de questionamento e de projecdo de respostas, de
andlise e réehamento que sustenta todos os momentos do projeto. Daisathos cientificos que referiram o
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abstratasgue sd@o essenciais para o0 ato de projetar. O proggtguanto sistema que retne um
complexo conjunto de fatores e acdes que estao intatlig, € extremamente sensivel fase
inicial do processpna constitugdo dos primeiroprincipios e a constru¢dodas primeiras
imagens que damem ospré-conceitos. O desenho e o esboc¢o, o designoureis(2010)

fontes do conhecimento de projeeumtipo de linguagemonde os

6X0 RSaAIYSNE (NI yaFzdmdrairdsyadd criteBiai whightay be githerf SR3I S
entirely internal to the product being designedmay be linked with external factothat are not

under the designer’s controlush as the required or desired relationships imposed by the
problem generatorsg into another set of knowledgabout goals, artefacts, conections, strutures,

and physical propertiegp.49¥°

Porém uma visdo antanica foi mencionada pdraurae Nagai (R11), para quem 0 processo

dialogal de design representado apenas pelo desenho é inconegleoX 0 OF yy2 i ONBIF (S
new output, since drawing itself is a process that involves only transforming an abstract image
Ayihd2 | 02y ONEB i 9t's askndialzbi@&ative iddura lies ihdBe absiact image from

GKAOK GKS FAIAzZNE6)ENI &K LIS Aa RSNAOSRE

Reforcamos anteriorafirmado verificando que o ato da créagde algaesta eétivamente na

geracdo da imagemno entanto, compreendemos que a formAa¢ dos signos pelos

procedimentos mentais analitico e sintété&a interacéo elementgrara seobtera novidade. As

formas representativasm designseja a escrita, o didlogo, o desenho, a modela¢édo de modelos

e maaietas e a modelacadigital, ndo podenser entendida apenas com@penasuma

reproducdo da imagem abstrata geradacérebro Estes veiculos do design existem por motivos

que se prendem com a necessidade de pemsapore construirl  lj dz8 OKI YI Y2 & & LINE.

e cumprem duas grandes funcbes

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

0 Tradugio ®NB R2 | dzii2 NY dha RSa&A 3y ShhBciménted réstriccdNevctitéfiosdpye O2 y 2 dzy (i 2
podem ser inteiramente internos ao produto projetado ou podem ser vinculados aos fatores externos que néo
estdo sob o controlo do designer, como as relag@essarias ou desejadas impostas pelos geradores do
problema- noutro conjunto de conhecimentos sobre objetivos, artefactos, conexdes, estruturas e propriedades
FNaAOF&ed o6wSAaX wnmn LIdn o d

3¢ N} Rdzeen 2 f AGNB R2 | dzi2N¥Y a6X0 ynz2z LIRS ONRIFNI SSNRIRSANI Y
processo quesnvolve apenas a transformacdo de uma imagem abstrata numa figura ou forma concreta (...)A
esséncia da natureza criativa reside nadrdaY | 6 a4 NI G LI NI AN Rl (Tadzd | FA 3 dzN
Nagai, 2010, p.2).
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. Materializacdode momentosdo pensamentodo ato da criacdasimulacdo das ideias
abstratas).

. Teste das ideias geradas (fantasias gemnitem formar as hipoteses).

Tschimme[2010)focou a situacdo descritaeferindoqued h @ RS&ASYy K2 a EidsINRE Fdzy RIF
sobre um problema, reforcam associacdes de imagens internas e encorajam o designer a
SY@SNBRFNI LI2NJ 2dzi N & (RBIPS epSa O02Y +a adzZ a ARSAL

Sabendo que as dificuldades na reggrtacdo tridimensional enunciadas pelos alugosm
fendmeno constragedor para aestruturacdo de um raciocinio gerador de reflexdo e solucéo
dos problemas, coloese-nos uma interrogacdo de como podemos dinamizaita projetual

criandose processos alternativate representago?

O propdsito deste estudo é o compreenderasutilizaca sinergética das modelacdes analdgica
e digital aplicadas na fase de ideagcédo do projeto de design, podendiméq potenciar os

resultados criativos eomo o fazem.

ll.Ehquadramento

‘ NISI s

Fig.2 - Da Pedra Lascada ao Hexapod robot (protétipo de uma maquina auténoma robotizad
Tupia), mudam os materiais, as técnicas e tecnologias, os conceitos formais e funcionais e de \
ndo mudou o espirito criador de pensar o objeto cortaktediferenca é apenas uma questac
temporalidade e evolu¢ad&onteshttp://arte -e-manhasarte.blogspoipt/2011/01/o-utensilode-pedra
na-pre-historiahttps://www.infoplease.com/scieneleealth/life-science/humarevolution
http://lwww.hexapodrobot.com/projects/CNC_Hexapod/images/B.F.Hexapod_CNC_02.jpg.

G! YI ONRI yoeel -®iparéde, b bold exeécutd umbjaickiaNthz ricochete e a
crianca apanhaa no ar, com um gesto rapido. O ciclo repetedrias vezes: o écran fica branco e
apareSY Rdz & LJ f | gMdzigi 199D 75 h OGS NE
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Da idade da pedra lascada@ncecaados produtosatuais a realidade é diferenciada pelo que
Ezio Manzini definiu por desenvolvimento de novos modelos de pensamento, estruturacdo
cultural e o crescentdesenvolvimento tecnoldgico gerado pela vasta pdiskide material e

das técnicas transformadoras (FerreR@0Q7b). No entanto, pode afirmaeque a capacidade

de previséo que consolidouirteracdoS y i NB 2 & LIS y B dstdbBléces ddsida NSt ¢
primeiroato criativo de conferir uma funcdo a umdago de material, tegha sido a madeira ou

a pedraNum periodale cerca de 250 mil anso Homem teve uma lenta progresséo material

e conceptual de artefactos, relativamente aos dois Ultimos séculas ampparecimento das
maquinas mecanizadas. ARevolucao Industrial (178®14) surgiu como uma estrutura
alternativa e substituta do trabalho inteiramente manual, imitando as artes e as técnicas
manipulativas do artesdo de um modo mecanizado e artifiamitu@o, as maquinas nao
substituiram as qualades humanas na relacdo das apreensfes adquiridas pelas técnicas
ancestrais, o poder de deciséo por um raciocinio dedutivo analégico e um pensamentojntético

assim como o toque pessoal e Unico, como se deimmressao digital se tratasse.

Com o apardémento da transformacéo do silitipa realidade tecnoldgica tornese dificil de

percecionae interiorizar, levandmos a questionar sobre os seus resultadosnfesestruturas
economicassociais e ambientaiHerbertSimon,EzioManzini,GuiBonsiepee Victor Papanek,

entre outros, apresentaram esta preocupacao ha ja duas déchdmsonandgarte da solugéo

para a funcéo doesign comd (G A A RIOK® Ifdz$ SYSNHANI y20Fa NBIFfA
existiaml y i Bénsiepe, 1992, p. XVIII).

As novagecnologias desencadearam profundas alteragfes no modo de vida e na forma de ser,

estar e sentir (Ferreira, 2007b). Encontranosatualmentenuma era em que o real e o virtual

se funden e que a maquina ndo é apas um instrumento de producdo, mas um canEnto

inato das nossas funcdespor vezesl dziis Y G A OF G LNk 6§SaS KdzYkyl ¢ d 581
das novas tecnologias que determinadas operag@g®ese vivénciaextinguiramse, dando

lugar a mutacdes das sgas necessidades e ao desenvolvimento de outras aptidées. O esforco

32Manzini (1993, p.17).

Bldaderd SNBYiGS t REGlFoen2 R2& FydAadza FNI IAYSydz2aHRGBAOG
do Homem nos Ultimos Dois Mits de Angs~  { St SOep S48 R2 wSIFRSNO& 5A3S54d

340 pensamento analitico € um pensamento de andlisedestmberta dos factos que se estrutura na desconstrugéo
ou subdivisdo dos fendbmenos por partes mais facilmente compreensiveis. O pensamento sintético corresponde a
recombinacéo e a estruturagdo dastpa ou elementos analisados, peneirarsgoas informags imprescindiveis
para se obterem as conclusées.

35Elemento essenciabse para a realizagdo de componentes eletronicos e atualmente nanoeletronicos.
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Humano foiem muitg substituido pela desmultiplicacdo hidraulica e pela pneumética, parte do

esforco mental por impulsadétricos convertidos emaftwarese inteligéncia artificial partes

do nosso corpo saatualmentesubstituidos por proteses biol6gicas mifigiais geradas em

processos dprototipagem rapidaE neste sentido que nos questionamos em relacdo a influéncia

R2 &l dzi2 Yl (A a Ydeéinfor®aca loferéidaidé foRimadiatae, muitas vezes

gratuita, pelos méos de comnicagcdo existentefNuma visdo generalista sobre a influéncia

destes instrumentos naoncec¢dodo design,colocamos a questdo sestaremos a perder

qualidades e valoregcnicos (alguns ancestrais) dof I T SNESy& I RZ @&ILINI RI NJ f c
gualidadesiumanaspuramente mecanizadas, técnicas e estétiGaa queabemos utilizar os

meiosao nosso dispgnuma relacadibrida de pensamenteacaq com vista anovacaad?

Sendo a criatividade entendidanco a capacidade humana para a evold€#&oa principal
ferramenta do Design pela capacidade de resolver problemas com um certo grau de jnovacao
como mencionou Bonsiepg yn2 Saidl NI lededl§uih forindbayfetlf@ably | R |
pela dependéncia aqutemos dessas tecnologiad®é que ponto estaremos a esquecer as
estruturas artesanais (0s saberes e as experiénefledidaspor muitose longosanos) e as
formas engenhosas do fazer, para utilizar apenassisturas mecanizadas e automatizadas,
sabendo que ambas materializam as ideie@n semanticagdénticas,mas intencionalidades
distintas? Essas diferencas de intencionalidades e de culturas operd¢foremis verificadas e
reclamadas no movimento darts and Craftsde William Morris e John Ruskie muito
provavelmente terdo de ser reequacionadas um dia, pdo se poderemperder as
especificidades e duras antepassadas conceptuais esaberes antigogjue sdo necessarios

para o desenvolvimentde uma cultura criativd8 R 2 -& BT 6 B#inSMesni® que se

36 TschimmelK. (2010, p.191).
37Bonsiepe, 1992, p.56).

38Sob este ponto de vista, Maria Helena Sdefine a transicéo dicotémica do processo estrutural conceptual manual,
jdz§ @+t 2NAT 2dz 2 &aFFT SNE LISt2 3Sadz2 dzS a o6X0 0O2yidsSy Sy
projetacdo embriondA I 6 X0 &3 S [jdzS F2A RNJI asico®a ReSojucES Indusidal@ @ A § dZNR2 L
LINE Rdzeen 2 SY Yl a4l SEAIAYR2 dzYl y20F F2N¥IF RS LISyal N | 4l
S 2 LINRPRdzi2 1jdz8 LI &a&2dz | poachtbs para r¥alizar laSiBte®ng dad-fifbdcacglor a adz-ra O
industrial que deu origem ao designits contemporary senseconduziu no inicio do século XX ao aparecimento
de uma nova profissao, o designer industrial. Souto, M. Helena (2009Hjstf)a do Desigem Portugal |,
Reflex6esEdi¢des IADE, Lisboa.
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utilizem asnais avancadascnologia® de assisténcia e conceptualizacd@dujeto, as origens

processuais vernaculas tém de gercecionadasJ: NI S& G A Ydzf F NJ F° &t dzZRA OA R F

Outro efeito da implementacgéo das tecnologias aelpcao e de simulagéo do trabalho humano
relacionase com o ritmo acelerado da sua propagacdo e da evolucdo da artificialidade, que
ultrapassa a nossa capacidade de adaptacédanzini (1993f? descreve deste modo o

problema referinda

Gom efeitg séoosnossos ritmos bioldgicos, a duragéo dos ciclos individuais de aprendizagem e
resposta, os periodos de tempecessarios a formagéo de modelos de pensamento e linguagem
gue, mercé dos encontros e desencontros em relacdo ao ritmo acelerado da transformacéo
técnica, produzem uma espécie de crise na nossa capacidade de conhecer e reconhecer o

ambierte no qual estaros inseridos(p.31)

E importante reconhecer estas questfes meio do ensinpropedéuticade design para melhor

se utilizarem as potencialidadesanto dos processos tradicionaisomo dos processos
tecnolégicosemergentes No ensino propedéuticade design, o problema da aceleragdo do
desenvolvimento dosneios representativos pode resultar num desfasamento temporal de
articulacdo e adaptacdo das vas tecnologias aos contextos curriculares e pedagdgicos,
essencialmente porque exige uma nova formaetespr o projeto, tal como abordou Duaete

al. (2012, p.392). A aquisicdo de experiéncias e vivéncias exige 0 tempo necessario para o
dominio das femmentas e para o relacionamento natural do aluno com o,reasse tempo é
reduzido nos atuais curriod de ensino Neste processg existe a contrariedadeque

compromete @ontacto e 0 dominio dos materiais, das técnicas e das tecnajogifssmalizam

39 As nova tecnologias virtuais ndo sdo pensadas apenas como softwares de modelagédo, mas como Espacgos Virtuais
3DVirtualWorlds onde funcionam plataformas com programas distintos (por exemplo o estudialeidesign,
Nu Génesis,) em redes sociais, e que sdgdeflRF & L2 NJ ! yiK2ye& 2AftAl YazZanbAy3 Ddz
AYLEZNIFY (G SEGSYaAi 2tfey te@esehtaNalt&natd miy/inuwhighidesiyiXaan be generated,
explored and asseedd X ¢ KIJ Rdzeen 2 f A GNB R2 I dz(iy2iNS aLIIXND  d2Y |y 2S5E412S yIaioeA Shyvil
NELINSaSydGlryY dzy YSA2 FEOGSNYIFGA@2 2yRS 2 RSaiAday LRRS aSNJ
Haugen H. (2010, p.183).

0+ A 002N t | LICH@Snhrandas Bdd uBets, diser que brinca; entre os asgeimanos mais profundos
encontramse, sem duvida, a curiosidade e a diversao, e na sequéncia destas o prazer em aprender com a
SELISNAsYyOAlL S 2 SNNRB:Z O2Y I SdbhaSexipoydbe/conunica Banicas,idiaé2 a4 2 ¢y A
e conhecimento$ RIlj dZA NA R2a | NI #Sa RS 3ISNIrepSaz S Papankkr | yiSOA LI
1995, p.9).

41Como em qualquer avanco tecnolégico da humanidade, existe um sendo, verificado por Fosberg, F.R. (1975) ao nivel
bioldgico, em que a rapidez da evélaglo ambiente exclusivamente artificial pode originar a cedéncia do sistema
nervoso por ndo conseguir aglear-se as rapidas mutagdes do ambiente.

29T A2 alylAyA y2 {fAONR 4! allGSNAF RIFE Ly@Sycenz2é NBTESGAM
reconhecimento que advém da imersdo nestes espacos.
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o0 modus operandido projeto eque promoven a funcdo do design&t Semo dominio das
ferramentas e process, ndo acreditamos que se formeselementos suficiéas para compor

a engrenagem que impulsiona esijnenquanto sistema

Iv.Origem da pesquisa

O sentido da pesquisgémeiramentedeterminado pela preocupacédo que Ezio Mampzivfieriu

y2 tNRBANFYIF RS Ly@SadAidl oenz2 at Nafiidoge a/ dzf ( dzNI
aceleradavolucaaecnoldgicae o excesso de informacao témarise de reonhecibilidadelos

materiais, dos recursa@sdas técnicas de transformagéo. Consideramos que o fendOmeno se tem
acentuadona geral indefinicdo instalada no léxico comum (verbalaitieo) dosdiscentes e

designers profissionaisepercutindese inevitavenente numa relacdo de didlogoom a

ferramenta, que se torna mais genérica paraxercicio @ projeto.

O segundo propdésito, como anteriormente abordado, resulta da problematica verificada em
torno da incapeidade generalizada pef@alta de pratica da mesentacdo do esboco e
modelacdo digitalridimensionalNa identificacdo destgsroblemas, questionamenoscomo o
ensino de dsign tem lidado com o fendmer®como relacionaa coexisténcia dos meios
analégico e digital para ensinar o projeto. A davidgudé serd o impacto que a rapieggpansao

das tecnologias detémno ato projéual, formaliza 0 nosso interesse em saber quais as
transformacfegjue seestdo aformar no a&mbitcconceptual de desigem termos de processo,

resultando na qualidade dproduto.

Com este estudo, procuramos obter um quadro de referéfesisdo prospetivoyjue possam

ASNIANI RS NBTt SEn2 & 2*oNBsign confRiladntdo de 3epensdartel S NA | £ 7
optimiza competénciasatravés de uma mellmoaplicacdo dos processos depresentacao

tradicionais e ofi0vos instrumentos tecnoldgicoE do nosso interesse tornar mais efetiva a

atividade cognitiva e iativa dos discentegpostando na formacgéo dos futuros profissionais.

Através do reconhecimentjue o processo de design éato reflexivo que envolve a criagéo e

a resolucéo de problemas, a interacdo do designer com os elementos descritores do raciocinio

43 A funcéo do designer em termos criativos € vistaafmuns investigadores como o resultado de uma experiéncia
adquirida e todo um conhecimento técnico, como podemos observar nesta descricao de Ha(iz293, p.56),
@6 X0 RSaA 3y SNedoszels chrihedifentoSeNakpiridicias para fazer apedés garantindo assim
I L2&aAoAfARIRS RS aSNJ ONARI GAG2 R2 Y2R2 YIFA&a | LINBLNRIR2
tecnologicasp SY 02Y2 RlI a adz-a O2NNByiiSa AyGSNylazr O2yaidAaddza

“0termod Y GSNRLFE AT IFNE F2A | LXAOIR2 02Y |+ AyiGSycen2 RS NBLINBA!
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sdo matérias fundaemtais para compreender significadodo processo projetual em design.
Acreditamos que 0s instrumentosnceptuais € o processte representacdo inerentesao
elementos responsaveis pela estruturacdo do raciocinio gerador de reflexdo e solu¢cdo dos

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

V.Objetivos ddnvestigacdo

Osobjetivos do presente estudo enquadrase nas areasle conhecimento do processo de
design, estudo da criatividade, ensino de projetaos recursos conceptuais de design.
Considerando mtencédocentral da investigacaa, utilizacdo da wdelacadhibrida (analdgica e
digital) no ensino do projeto de desjgara perceber as causas e os efeitos na perce¢do cognitiva

e na eimulacéo criativa, tivemos em cordga seguintes pontos:

. Compreender a natureza dos instrumentos de cptuadizacdalo design e a interacdo com as

formas de pensar e fazempoojeto, nasdiferentes fases

. Analisaras préticas projetuais o efeito da utilizacdo dos instrumentos ceptuaisna acdo

heuristica aleideacao
.Compreender a acéo criativa pela persgetiareflexdocom ognstrumentos de representaco

. Identificar e quantificar estratégias cognitivaspEiticas para optimiza as estruturas
propedéuticas de ensino de projeto de desigsando uma melhor formacdo dos designer

aprendizesfuturosprofissionais

. Promover a interacdo mais eficaz entre as diferentes valéncias educativas de ensino das

representacdes analdgica e digital para melhorar a qualidade dos respltados

. Contribuir para o desenvolvimento de novas consideracdes e reflexdpesmm integrar o

contextotedrico sobre as metodologiass processos 0s meioslo design

. Constituir umcorpo de conhecimento que possa ser aplicado ao ensino e as areas

profissionalizantes ligadas ao design;

. Provar queé possivel incrementar umgues® de descricao e descoberta nas primeiras fases
de um projetg mais efetivo, pela utilizacdo sinergética das modelacdes analdgica e digital, que

designamos por modelacéo hibrida
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VI.Beneficios de investigagado

Assumindo a significancia eéstudo focado a contexto da pratica projetual de design, contamos

adquirir os seguintes beneficios:
Ordem pessoal

. Aquisicdo de conhecimento pelo desenvolvimentoesaperiéncias do foro académico e
profissionalao nivel do processo de desigara mehorar a nossangstacdo enquanto docente
Entendemos a atividade de design e o ensino como uma constante progresséo de conhecimentos

e uma enorme curiosidade pelos fatores de desenvolvimento humano
. Aquisicdo de novas metodologias de trabahimor noAmbito da invetigacdo académica

. Ambicdo deobter novos upgradesulturais, técnicos e emocionaiseae criacdo de novos

interessesmotivacdes saberes.

Ordem Cientifica

. Desenvolvimento de conhecimento especifico soargratica projetual em design, as

metodolodas eo contexto das ferramentas do design no processo crjativo

. Contribuicdo para a rede de conhecimentos cientificos através da divulimgasultados
obtidos.

Ordem Social

. Apostar numa melhor formacaos designers aprendizgsara gerar profissnais eficienteao

nivel do sabepensar e fazercriar,

. Contribuir para o desenvolviméa da atividade profissional, através daracdo de novas

metodologiagriativas e operativade projeto;

. Divulgar duncéo do designo meio sociakomo fatorde mudanca e evolucao
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VIl.Questdes de Investigacao

O presente estudo assenta no principio exploratério de base experimental, focado na fase
conceptual do processo projetual de desigantrado na analise da forma como estéo integradas

as modelacdesmalogica e digil na acéo projetual nensinode designpudemos constatar pela
nossa intervencao de reconhecimento do rfieipie, passada duas décadas apés a introducédo

dos meios informaticos digitais nos curriculos, continuamos a assistir aegtoaacdo das
unidadescurriculares de ensino danodela@esanaldgica aligital, emespecial em reldp ao
projeto. A atencdo programaticdas unidades cuculares estruturase apenas para 0O
leccionamento das questdes técnicas, teoricas e préaticas de aagewizias ferramentas (por
guestbes que foram enumeradas anteriormente) e pexelea esséncida compreensaala

ferramentg como um elemento deolaboragdo ao peamento em design.

O processo projetuatomo sistema autoconstrutivo de identificacdo de meragyr reflexdo e
descricag é influenciado pelos fatores exdgenos, fatores p&igobs epelosmeios ligados a
exteriorizacdo dos conceitddmsoé elemento do stemainfluencia os resultadoda sinergia de
todos os componentes do projethleste encontro ds constituintes do projetm design é o
elemento unificador, capaz de descodificar as realidades abstratas e trankfsrmama
descricdo materializada peligiso (Burdek, 2005; Ashwin, 1984Sendo grojeto expresso por
signos qudigam a imaginacaamplicitet” a representacdo exjpita,a qualidade do produto final
em muito se deve @uidadacombinacaalareflexdo do designer com osranismosielineados
para exteriorizar as ideia.dificuldade sentida pelos alungsianto a forma de explicitar os

conceitos®, suscitounos a seguintquestio:

450 reconhecimento do meio utilizou trés ferramentasestigacao, o levantamento dos programas curriculares de
trés instituicbes de ensino superior em desigmével nacional, utilizou um inquérito por questionario direcionado
a alunos de design de duas instituicdes nacionais e duas estrangeiras, engorufilizcou a observacao direta
domeio com um exercicio de aulasegundo ciclo do Ensino Superior dsige do IADEniversidade Europeia.

46 \er o paper Milne, V. et @.H n MhelHybdid Analog and Digital Representation as a Process of Expasitjng D
Reflection. Model Construction for Evaluation of the Descriptive Pré&@gss: apresentado na conferénbiasign
Doctoral Conference’17, |IADMiversidade Europeia, Portugal.

7/ NP&& o6Hnncuv RS&AIAYy2dz I AYFIAYlFoen2 AYLIE NOAGE LERNI avYSydlt

Bwl KAYFIK S CINIFR é6unmno G2YFyR2 LN o6lasS |a TwLX AOl epSa
problem is magnified when novice designers have limited expertisgrig an external representation tool as a
means for expressing and fortifyifg § A NJ R S 3(AH8j¢ NIRBdz&E2 f AGNS R2 | dzi2N¥ dah LJ
guando os designers aprendizes, tém conhecimentos limitados em relagdo a utilizagdo de ferramentas d
representacdo externa, como um meio para expressar e fortificar suas idR&S dek 3 y £
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Sera possivelumentar a performance criativdos designersatravés da consalacdo de uma

metodologiague funda aslindmicas cognitivas geradsssmodelacbesnaldgica e digital?

Associada a esta quest@oitrassubquestdegoram desenvolvidas no sentido de reforggano

de acédo da investigacaeguidos pelas seguintes duvidas:

. De que forma a interacdo do designer com os meios de exteriorizacdo ou descrigdo das ideias

podera influenciaa percecadalo prodema e a geracao de solucdea acao projetuale desig?

. Sera possivarticular as formas de representacdo analdgica e digital na fase inicial de ideagéo

do projeto, em beneficio darmacéo debonsraciocinios gerador@s

. Que estruturas heuristis sdo formadas quando sdo utilizadas as formas dessspagdo

analégicas digitais? Quais os seus beneficios e entraves?

. Estaremos a articular e a i@pt do melhor modo (hdormacéo dos discentes de desigas

ferramentas de representag?

Vil Investigagdo / Razéo 8er Pessoal

Ainvestigaca@ue propomossurgedo seguimento de um conjunto de interesses pessoais que

se estrutuaram pelos seguintes fatores:

. Interesse de infancia pelo saber/fazer, impulsionado pela possibilidade de coirgtotacamn

S
No

ferramentas, materiais e teotogias e @ntensacuriosidade deuererd 6 SNJ ¢ 02 Y2 &
O2Aal a¢

. Percurso e experiéncia profissidhabmodesigner, docente e adelistg

Salientamogjue as primeiragjuestéessobrea tematica que apres¢amos, surgirande uma
interrogacao que se fez sentir no primeiro empregmo designer colaboradarum gabinete
de design, quandae um momento para o outrgurgiua necessidade emergentenfaguestao
de competicdo de mercadodg repensarum processale representagd totalmente manual
para um processo informatizado em 1995/96. Rapidamente nos apercebemos que o processo de

estruturar e pensar @rojeto era diferenciadocom implica¢cdestanto de ordem técnica,

49 A Modus Design foi o gabinete de Design onde realizei o primeiro estagio e trabalhei como colaborador interno
(19951999) e colaborador externo (192000). Paralelamente a atividade de Docente (2®83), efetuei um
estagio na Alma Design (8882000) ecriei, em parceria com mais quatro sécios/designers, o atelier Area 14
Oficina de Design (202D04). Desde 2004, a atividade exercida tem sido de freelancer com atelier/oficina préprio,
destacandesea consultoria e participacao na area dadelacao derototipos, com o Instituto Superior Técnico,
ISR Laboratério VISLAB, em de projetos multidisciplinares na area da Visao e Mecanica de Retiiit6)2006
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planeamento,logistica de recucs, materidas e novos tempospara concecaado projeto.
Recordamos que ermoucos meses, 0 atelier modificou todasuaorganica ecomposicdo

original rendendesea modernizacao tecnoldgica.

No ambitoda funcdo de dcente verificamos que 0os meios tecnoldgicos transfram o
sistema de ensino de Desjgmroduzindoum novo léxio nasdindmicas easmetodologiasio
processqOxman, 200869. A expansado dos recursos e dos meios foi tdo ragigesentimogjue
nao houve um tempo {blogico) para pensar eprofundidade a estruturas necgséarias para a
integragdodos novosmeios em articulagdo com os tradicionaigssim coma pensar oS

resultados quelecorreramdesse processo.

A razdo pessoal prende também com facto de encararmos a&struturascurricuarescomo
um processo evolutivale constante adaptacaoatualizacdao conhecimentpimperativopara
promover o enriquecimento tedrice as competéncias técnicamecessarias aos futuros

designers

. E ainda de nosso interessardontinuidade ao trabalho de Invegsicad?, concluidono ano de
2005 sob a design@p de Provas depfiddo Redagdgica e Capacidadée@tifica em queo foco
de investigacamcidiunas técnicas e tecnologias de producdo de modelostétjpos para a

areas do desigmidustrial edesign deambientes.

XiXPertinéncia

A influéncia que as ferramentas analdgicas e digitais de operacionalidade conceptual do Design
exercem na constituicdo de um corpo de conhecimento e na dimensao criatiyesitpzers €,
Nno nosso ponto de vista, um estudo kelate para compreender novas semanticas praess
da metodologia projetuapara garantium melhor entendimentoo processo gualiicacédo dos

resultados Compreender a forma como se podem gerir @sigisumentosno projeto e comecar

50Rivka Oxman demostrou a relevancia dos meios digitais no contexto da mudanca dompadadicéde projetar.

51¢ SYt GAOF FLINBaASY Gl R yI LINBadlen2 RS tNRGFAE RS ! LWWARAZ t
S a2t RFen2 RS /SNNYAO2a S alGSNRAIFAA /2YLlsairidzaedr y2 NYO.
para a diciplina deTécnicas de Modelos e Protétipos, e introduzido posteriormente (2006) no programa de
Tecnologias e Ciéncias dos Materiais, do primeiro ciclo de estudos da licenciatura em design no IADE Creative
University. A aplicac@o da investigacdo no progrda disglina pratica de Técnicas de Modelos e Protétipos,
conseguitse que o mesmo demarcasse do conhecimento puramente empirico utilizado anteriormente,

envolvendo os alunos num processo de descoberta e criagdo de metodologias cientificas.
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por integr&los carentemente num programa de ensino, pode reperesgirnuma melhor
identificacéo e relacionamento dos alunos face o ensmoreamaior autonomiana descoberta
de conhecimentoReconhecendo que o processo projetual dsign éatualmente costituido
com s meios eos recursos analogicos e digitais e gnes curriculos de ensino a realidade
tecnolégica (em rapida expansao), é cada vez enasnte novas metodologiagontetdose
préaticas programaticasdonecessarios repensgrara fomenta a atualizaca e a inovacaaos

meios universitarigdace aatualrealidade dos mercados.

X.Estruturagdo e Desenvolvimento da Investigacéo

Procurando quantificar o efeito da utilizag&o sinergética das modelag¢Bes analdgica e digital na
fase dedeacéo do projetale design, codtmoscom uma estrutura dividida em cinco fases (ver
figura 91). A primeira fasgIntroducédo)identificouse peladconstituicdd da questdo de
investigacao, o propdsito, a estrutura e os beneficios pessoais e.gosegsinda fas@apitulo

I, Il e lll)compreendeu adentificagdoda problematicacom a realizagcdo ddenquadramento
tedricéE S G Ay @S &G A Nemnela f&¢dpitud NJ.faimialzbuse adconstrucdo
do modelo de andlisecom a identifiacdo da hipotesesmétodos e as técnicas de investigacao
ativad A Y LI S Y Sdeihatwezandista, quantitativa e qualitati@uatro métodos foram
aplicados a recolha de dad@stado da arte)contandese com a aplicacdo de um inquérito por
guestionard, um exercicio explorati® em aulalcom relatério) o levantamento de programas
curriculares de desiga um exercicio exploratério em estudaaso de estudputilizandoese o
método de recolha de informacdo pela analise de dados verbais A asei@apitulo V).
determinouse pelo processamento e d@ratamento dos dadaspelos métodos qualitativos e
guantitativoscom base estatistiaescritiva e inferencigbara comprovagéo dos dadésjuinta
fase, compreendeu a discussao dos resultalZsexperiénciasseguindese asdconclusdes e

astorientacgdes futuras

Partindo da constituicdo de um modelo experimemta@mpirico de observagdo direta dos
processos cognitivpaplicadosa ideagdo no processo de design, o resultado esperado ndo se
prende a uma conclusdo efetiva ousaktuta, mas uma contribuicdo para o quadro teorico
existente, sabendo que este resultado 6uscetivel de melhoramento ou refutacéo.
Reconhecendajue a &area de investigacdo em causglica o universo dasubjetivacap a

confiabilidade dos métodos utilizadésliscutivelN&o interpretando a investigacao do processo
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de design como um sistema fechguiwa aobtencéo de resultados,nosso objetivantencionou
o abrir 0 espetro para gealizacaale nowas investigacdesgue permitam conhecer melhorso

ambitosdaacao cognitiva e ato deconceber o projeto.
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Capitulo |

1. Processo de Design. Visdo Geral

4! RS&A3IYy LINRPOS&a YI@d@ 0S RSTAYSR a GkKS asta 2% |

initial specification to producing a finished artefact that meets these specifidgfions

(Johnen, Castilho, Brockmai996, p.185).

1.1.Processo de Design

Lawson (2006) descreveu o processo de design assente em seis diretivas que correspondem ao
processo infindavel, processo falivel, processo de procura e resolu¢do de problemas, envolvéncia
de valoes subijetivos na avaliacdo, design como atividade presceitiedalho no contexto de

uma necessidade para a acBocdesign como processo infindaljecompreende a razdo que um
processale desigmunca termina e pode ser sempre melhorado e alteradolug&o pode ser
encontrada por varios métodos metodoldgicos e criativoslesfechalo processo acaba num

ato de julgamento e decisague abre portasis citicas e a criagdo de um novo processeste

sentidq podemos afirmar que as proposicdess projéos sdo efémeras, e as solucdes criadas

tém um tempo de vida que resulta da performarmt&qualidade dos seusomponentesdos

materiais e da boa metlologiaassociada aprojeto.

A acdao criativa @ capacidade de decisdo designesado responsavepzela constate antevisao

de novos sistemague, mesmo concretizados, deixam em aberto a possibilidade de serem
transformados e melhorado® designcomoprocesso falivel, representa a instabilidade natural

do processpporque apesar de existirem muitagetodologias, ndo existe uma marzeinfalivel

e totalmente absolutpara projetarLawson2006) Sa ONB @Sdz 4Ly RSaixdy GKS
the logicabutcome of the problem, and there is therefore no sequence of operations which will

guarantee NS & @iyi. 123;124Y. Na acio projetuab designefatravés da experiéndia capaz

22Tradugdd A INB R2 Fdzi2N¥Y a!Y LINROS&&a2 RS RSaAdy LIRS asSNI RST.
resolucdo de um problema de projeto, desde uma especificacéo inicial, até a produgdo de um artefacto acabado
j dz§ F Sy Rl | S &dadsén, @Stéhd,JBrockrfah (996ep.18%).6 W
53 A satisfacdo atingida no ato que se propde a solucéo é uma situagao provisoria, pois logo apés a sua implementacéo,
YdA Gl & @S1Sa dzal y2a | SELINBaanz a2t FLTAF RS dzy Y2R2 RA’
54¢ NI Rdzeen 2 A @ piljetoRazsolucadrind MNpenasho resultado 16gico do problema e, portanto, ndo ha
dzYl aSljdzsyOAl RS 2LISNI oepSa l[dz8 3IAFNFyidl dzy NBadzZ G R2é o[
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de controlar e modificar a estrutura do processo medianfe@ecao que temsobre se a

metodologia aplicada esta a cooperssm 0 objetivo de obteum bom resultado ou a

impossbilitd-lo. O processo de procura e resolucdo de problemas néo é linear e ndo existe uma

I6gica coerente a sinalizacao dos problemas e@itdo de respostas.eDtro do processpé
semprepossivetecorrersea uma nova estruturagao de objetivas @ma réormulacdo deovas
solucbescomo se pode verificara figura 3 Nas fases mais avancadas do projeto, quando as
decisGes estabelecem ummo que demonstn@m a seguranca no contexto das proposicoes
implementadas, os problemas e as solu¢des torearmais laros resultandonum processo

mais fluido e definido.

CONSTITUICAO DA

PROBLEMATICA IDENTIFICACAG
DOsS PROCURA E RESOLUCAD
OBJETIVOS DOS

PROBLEMAS/SOLUGOES
SUB-PROBLEMAS/SUB-SOLU{ﬁES P

Nz

REFINAMENTO DOS
| PROBLEMAS E SOLUCOES

PROBLEMAS

—V

N [

AVALIACAO

PROPOSICAO{

Fig.3 - Processo de procura e resolucéo gosblemas. Fonte: o autor.

A envolvéncia de valores subjetivos na avaliacdo determinadguema forma constante,
gualquer detsdo de escolha dema proposta ou hipétesdependeda nocéo de valor que é
atribuido. Os valores aplicados dacisdo sao idiossincraticos e subjetivesultando na
explanacdo motivada por razdes ligadas ao conhecimento e a descoberta pessoalid3deritér
estruturacdo de val ndo cumprem uma padronizac&ossdo por este motivo considerados

subjetivos e deatureza Unica.

O designcomo atividade preditiva, demonstra a independéncia do método em relacao ao

método cientifico, como abordou Lawson ®id LJPMHp 0 o X0 GKS LINRPOS&as

25

>

a



cannotusefulyp S O 2 y & A RS NBRA dcad dd-previstmdraspatmdetd ragsentacio

de uma imagem futurgue na ciéncia ndo existe, porqaemétodo é descritivo baseado nos
factos reais observaveisjue aconteceram ou estdo a acontecer. No design, a criacdo € a
construcdo de um estado futyreob o reconhecimentdo que foi gerado no passadgualquer
projeto de desigmeformula algcexistente intervindo e promovendaovas propriedades que
constituem novos sistemadPor este motivo, adecisdedinais do projetcm&o tém no entanto,
grandemargam para erro, dado que os sistemas criadt=agen diretamente com o meionde

esta inseridoUm processo representa uma acdo que estd em curso e quedprofjiinendra
(2010) designou o processo como uma progressao de passos estratégicos pararatingir
objetivo,referin2 @ o X0 Yz2ad LINRPOS&a I NB y2iaMaadNgh (Kl y
recurrent iterativ@ pondered actions aimed at reaching a spe@f (i Kpl0BPS Bata Rita
Almendra, o processo esta conectado a capacidade de planeamgat@o, transformacéo,
producao, utilizagdo, manutencao, etc. Sob uma visao sistdmatamme{2009) vé o processo

de design como um sistema aberto e pessafamando

Se partimos do principite quea maioria dos projetos de design, apesar dos constrangimentos
tecnoldgicos, materiais, econdmicos ou sociais, ndo conhece limites, ou seja, proporciona
variadissimas possibilidades de expressdo semanticay patiemos designar o processo de

design como mn processo de transformacaorév(p.32)

Existem varias ldgicas que ndo s6 demarcam uma metodologia propria dos designesiaco
diferenciadoras de acordo com a seméantica do problema e a perce¢do quedEstaTRSMOS.

O processo de design é analogateenma sintaxe autoconstrutiva e evolutiva que reline os
dados do problema e projeta solucObtas rem sempre o processte design foi interpretado
deste modo porque no inicio doés. X)Xcom oauge nos anos 6& metodologia projetual
assentava nos primibs de uma metodologia cientifica positivistgue se baseava no conceito

de um métodoracional, rigorospa semelhanca dos métodos cientificos. Simon (1969) trouxe
uma nova preocupacgaageferindo que o métodd de design ndo descreviama realidade
contemporéneana procura de respostas, mpeevisivelmentetrabalhava uma realidade que
ainda nao existiaArcher (2007, apud. Ruivo, 2014, p.5) fez a distincdo entre os dois métodos

afirmando:d w S & S I NJO KthedparticuNal, and mdves Kawd the generaDesign starts with

%5¢ NI Rdzeen2 f AGNB R2 Fdzi2N)Y doX0 ha LINRG&adaz D2R8E ON
(Lawson, 2006, p.125).

¢ NI} Rdzeen 2 f AGNBE R2 | dzi2N)¥Y dao6X0 ! YIFIA2NAlF R2a LINROSaa
03dSNItVYSyidS &SlidzsyOAlAa S NBO2NNByidSaov Ijdzp DA Y

ax

57Desgn Science de Buckminster Fuller.
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a origem da metodologia iniesz na formulacdo de uma questdo de fundo e o resultado do

processo apresentde sempre comorna validacdo do que se pretende provar asiestes

No processo de design ndo existeauquestdo, mas a constituicdo e definicdo de um problema
gue, na sua origem, é mal definido, e que vai setelmomposto e refinaddurarte o processo,

até se encontrauma solucéo satisfatéria. Diferentemente do resultado das ciéncias naturais, 0
resultado no design € uma proposigiscetivel de um valernao uma reposta definitiva. Ruivo
(2014) estabeleceu ainda que a especificidadeatieacdodo designer par a sducao dos
problemas de design é responsavel pdiacéo de submétodos prépriogue podemser
resolvidos através do carécter racional e irracional ou monétodos racionassiodescritos

LISt | dzi 2N} O2 YRS & ALiBogrpofaumib a8 Sases deRaplicacdo de um

pensamento mais objetivo como questdes funcionais, tecnoldgicas, legais, custos, producéo, etc.

As fases relacionadas com a ideagéo otadécter criativo sdo conotasl@omodimponderaveis

do desigs e egdo ligalas a composicdo de imagens grafieatescricbegjue constituem os
conceitos, a dimenséo estética e simbdlica. Os métodos mistos correspondem a definicdo dos
critérios do problemaa analise a definicdo ea promocéo dos comgitos, producao e meado.
Sobestas designagtes, venmsontexto metodolégico como uma simbiose de todos os critérios
implicitos e interconectados (ver figuras 11), varias metodologias de projeto) de modo flexivel

e reversivel em ciclos para a frente e para tras. No ieviduprocesso, a quantidade de
problemas existentes no espago do problema vai diminuindo conforme aumenta o espago
solucéo. O tempo para a resolugédo dos problemas feell cada ciclo de avantambém
chamados deiclos deomada de decisdes e refinamerdas stucdes decididggomo se pode

ver na figurdl2 (esquema fractal).

8¢ NI Rdzeen 2 f A GNB R2 | dzi 2 NY
02y 2 3ASNXt S
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FASE FASE

FASE SINTETICA AVALIATIVA
ANALITICA g i

CRIATIVA EXECUTIVA

Planeamento, recolha Desenvolvimento da Melhoramento das
de dados, andlise dos solucdo ideias
dados comunicagao do projeto

Fig.4 - Processo projetual de Jones (1963) e Archer (1965). Processo linear ligado ao problem solving, visto como

uma sequéncia de fases ordenadaglireccionalmente. Fonte: o autor.

(] L 1 1 [ [ 1 v [ 1
: Constituica t{ Andliseou | !Compreensioi{ Critérios 1! pesenvolvi- || Avaliagio | | |
1 Constituicao ,; = 1 1 1 1 ]

E a0 H EXP'::‘FHO = estr ct’ara do H consteran i- W mentode ju € i Soluggo E
; LI g alternativas i
1 1
1 1

! 1 [
. g ! [ 1
briefing E E situagdo problema E mentos E

Fig.5 - Processo projetual de Jones (1970) e Birdek (1971). Processo flexivel de avangos e recuos para chegar a

solugdo. Fonte: o autor.
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Fig.6 - Processo projetuale Bongepe (1975). Fonte: o autor.
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Exploracga ' Geragd Avaliaca Comunicacdo

Fig.7 - Processo projetual de Bubberly (2004), Benami (2000), €tiak€1992). Fonte: o autor.

Avaliagdo @

Geragdo
Solugdo do
conceito

Exploragdo
Problem Space

Constrangimentos

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

Compreensao
e definigdo do
problema

Anilise das
informacoes

Pesquisa

Teste da
solucdo e
implementagao

Avaliacao das
alternativas

Desenvolvimento
conceitos
alternativos

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

Definigdo do
problema

[ Selecdo j....Emplementat;ﬁoj....[Aprenclizagemj..........................E

Fig.10- Processo projetual de Ambrose e Harris (2010). Fonte: o autor.

Andlise Ideagdo ....{| Prototipagem
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andlise

exploragdo
criagdo de objetivos hipotetizagdo

Refinamento
constrangimentos

problema
Identificagdo e Constituigio Avaliagio

segmentacdo dos critérios Ideacdo dos

do desafio planeamento ;i
Investigacao conceitos

Constituigdo
do campo
visual

Avaliagdo
técnica

Problemati-

zagdo

Produgdo Implementacdo

Prototipagem

desenvolvimento

HG. 11- MODELGEENER{IISOBRE O PROCESSIIFRIA FONTEO AUTOR

Linha do tempo

ESPACO : ESPACO

PROBLEMA A SOLUGAO

Fases do projeto
Estrutura do Hipotetizacdo  Problemati- Prototipa- Implementagio
problema zagdo gem

A- Quantidade de problemas B- Complexidade de problemas

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

No projeto de design,safases iniciaianalitica e prospetivdo processo samaisracionais
prevalecendo um tipo dpensamento convergentgue estrutura e dimensiona o problema na

definicdo de critérios e na identificacdo dos constrangimentos.

Ao debaterse com quaisquegroblemas, a intuicdo humana procura identificar os constégjnt
mas apenas trabalha os principiqueestdo ao seu alcancpara formularas ideiagpara &

solu@es. A diferenciac@o da resolugéo dos problemas dos designers padaaipaciade de
30
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0 2 Bpbodirando as respossatravés da decomposicdo psubproblemase subsolucéesem

constantes ciclos dergposicdo Na fase de exploragcdo, definimos trés percursos que
correspondem a identificacdo e segmentacdo do dé8afiocompreensido hierarquica da

estrutura do problema em macroproblemase@bproblema® o refinamento dos constituintes

do problema. A identificacdo e segmentacdo signifc@ntendimento de uma necessidade e a
compreensao hierarquica da estrutura do probdeem macroproblemas subproblemasPor

exemplo, uma cadeira de escritério pode ser analisada pelo conforto promovido para uma
utilizacao intensa de sete horas diarias (macroproblema), ou pode ser verificada ao nivel de
subproblemascomocriarascostas microperfuradas para promover o anegnto no verapem

que o subproblemparte doconforto.

A capacidade de compreender os macroproblemasubproblemasdeterminase pela
capacidade de segmentar a informaggimjetar critérios ou planean projao. O refinamento

dos constituintes do probima é o processo de separacdo de informacao analisada pelo grau de
importancia. O refinamento é imprescindivel para limitar a informagéo e a confuséo qiteiconst

o problema na fase inicial eem este processméo é possivel avancar para a solugao. Do
resultado da analise do probha&, surgemdois grandes requisitdandamentais para a criacao

o direcionamento que leva a um planeamento e formulacéo dos critérios, e a constituicdo de um
campo visual de solu¢cdesnhecidase descobertas, para garantir unsancordancia com o
dominid®. A fase de ideacdo é uaiclo de interpretacdo e de ensaim qual se lancams
hipoteses para serem testadas e avaliadas. A problematizaedocomo funcgéo a identificagdo

de lacuras de viabilidade das solucfes e a garatgigrojetacdo para a producdo. Na fase de
desenvolvimento, a problematizac@amtecede a prototipagem, anuitas vezesé de novo
utilizada para retificar ou alteras problemas mal resolvidgsie s6 séo verificad na fase de
testes. A implementacéo relaoiazse com a aplicacains conceitoso mercado, pondo a prova

a relacdo com o utilizador. A implementacdo pode ser realizada numa primeira fase,

59 Utilizamos o termo desafio pentendemos todos e quaisquer problemas como desafios para serem resolvidos.
Um problema ndo constitui a sua esséncia se nédo for um desafio, algo que suscita uma solugéo.

60 O dominio é o espago concernente aos sistemas (conceitos, produtos, espagdss geruma determinada
cultura, num determinado periodo.

61 A problematizagdo referse ao momento do projeto mais racional, em que a fantasia passa a ser filtrada pela
componente de viabilizagdo e da realidade. Na problematizacdo, sdo levantados Iesngsoldos
constrangimentos e comparage as ideias embrionarias com os requisitos do problema.
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experimentandese alguns protétipos em grupos de experiéncia para analisar o feedback e

antecipar as rea¢desdnercado.

O processo de desigsendo descrito nos varios modelos por uma orgéanica que tende mais para
o desenvolvimento das fases analiticajativa, funcional ou técnica de producdo e
implementacdo nos mercados, estabelece uma convergéncia estrqueatorresponde ao
modelo de Cross (20Pgue consiste nasincograndes fases que podem ser ramificadas em
subfasegfig.8). Podemos afirmar quema maior ou menor estrutura projetual depende néao sé

da complexidade dproblema, como da sua dimenséalo teor de relevancia. O mesmo sera
dizer que o grau de complexidade e relevancia de um projeto para a execucdo do espaco interior
para uma atomaca @ socorro (ambuléanci& mais exigente que conceber um espaco interior
para uma divisdo de uma casa. A difeeedos constituintes reside nos tipos de necessidades

dos critérios e constrangimentos que lhes esisgnciados, patezes regulamentados pagidas

normas de seguranca, conforto, sustentabilidade e qualidade. A dimenséo dos constrangimentos
dita os citérios a operacionalizar, traduzinde na diferenciacéo das estruturas projetuais. E por
este motivo que um projeto ndo tem uma receita preacou uma férmula metodoldgica exata.

A metodologia é flexivel e adaptasiaa cada situacdo de design. O piOpprocesso
metodolégio de designexige criatividadena definicAo dos constituintes para proceder
exploracdo dasolu¢cdesNo desigmao exigem respostas afinativas para os problemasrque
assolucdeserdo sempr@acabadas suscetiveis de serede novo estudadas e renovadas pela
procura de uma melhor performancest&é o principio que tem por baseorigem daevolucdo

dos artefactos e propriaevolucdo humana.

1.1.1. Projeto de Design como Processo Sistémico e Biologico

G5SaAr3dy RSherddkss & sakincptliings (designing) and the product of this process (a
design). Design play a key role in shaping the worldjemeration a new products, systems and

services in response to numerous mackatlitions and opportunities?

(Best K2006, p.6)

2¢ N} Rdzeen2 f AGNB R2 | dzi2N¥Y a5SaiA3dy RSaONB@GS (lyidz 2 LNRO

processo (o design). O design desempenha um fapdhmerial na formacdo do mundo e na geracdo de novos
produtos, sistemas e servigos, em resposta a inimeras condi¢des e oportunidades do ifgstkla.2006, p.6).
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Do muito que se tem teorida sobre design, podemos afirmar que o projeto de deéign
fundamentalmente um processougna forma de pensamentaomo definilLawson (2006). Ao
considerarmos o ato do design comm processo, interiorizamos a édmica dométodo e o
conjunto de acBes quee desenvolverrpor uma procura de um resultagi@ra os problemas
num contextocoevdutivo, constituido mutuamente pelespaco do problema& espaco da
solucao(Cross éorst, 2001 Milne et al, 2017).

Na acéo prjetual o designer conecta os constituintes que lhe sdo extdoorso por exemplo:

os fatores econodmicaos, produtivos, tendéncias, imposi¢oes Jegeios tecnoldgicos, mercados)

com 0s seus proprios constituintes internoemo o estado de espirito, mrthecimeanto, a

experiéncia, resiliénaj os skills e os valojedNo encontro dstesconstituintes o design é o

elemento unificador, capaz de descodificar criativamente as realidades abstratas e transforma

las numa descricdo materializada pelo signo @j200% Ashwin, 1984). O projeto expressa

LI2NJ aA3dyz2a S S dzy Fidi2 AYyGSNIGAG2 SYiNB | AYI 3Ay
AYIF3SNEBES O/ NR&AAS Hnncou® h 3ISydsS 26aSNBFR2NI o
sintetizacdo, almviandoa carga de perplexidade existente tanto no problema obsercorab

no préprio processo projetual, tal como abordou Ammon (2010, p.14). A ponte entre o problema
observavel, a proposicdo da solucdo e o processo de resolucao, € o momento refeeghom

OMdpy TUO RSa&A 3y -dzOlleRjedinnicd 4 rSlaraoidRilggal com a situagio, os

instrumentosconcetuaise 0s materiais da descég.

O projeto de Desigrsendo um ato expressamente criativo e técnico, é estruturalmente um
processo istémicq em que todas as fases interligame influem umas sobre as outras, como
uma vasta rede de conexdes. O projetomo metodologia processual, € um percucs®
transforma um conceito vagauma solugcéo concreta que, sob a organizacdo e conexao dos
componenes que constituem um sistema, o0 torna mais clarificado e reconhecivel,
transformandeo num ambito de uma realidade que pode ser entendida e trabalhada. Como
qualquer sistema complexanicialmente confuso e incompreendido, o projeto cria um
sentimento deincerteza e de receio, essencialmente nos desigemrspouca experiéncide

gestaoe a pratica.

Comoprocesso evolutivo, a medidpie o projeto vai avangando através da continua agéo de
proposicéo de solu¢cbesrespetiva tomada de decisGes, gesmum espirito de confianca que
determina 0 que chamamos de evolugdo processual, onde se desenvolve a acdo de
descodificacdo dos problemasutrora mal definidos(Simon, 1969 Um processo projetual

assemelhae analogicamente ao ciclo de vida de uma édefruto (figura 13)em que as raizes
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constituemos requisitos do problema ao processo de andlisestessao transformados em
critérios e objetivos do projeto. A raiz primaria corresponde a esséncia do problema, centrando
o significado da sua existda nas dimensdes do que é o problema, como é estruturado, que
implicacdes compromete e qual a sua complaled® tronco que eleva a arec, para nés

uma estrutura de fibras ou caminhos que correspondem a metodaogieojetq organizagéo

de informaéo eo gerenciamento.

Esta interface entre o reconhecimento do problema e a estruturagdo de um preFsegara
determinar 0s meios es passopara encontrar as proposicéesiesencadear as hipoteses de
solucdo. Centrado no reconhecimento do probleandecomposicdo do mesmo corresponde aos
ramos da arvore que sustentam os frutos e ,qu@caso do projetodizem respeito as varias
reflexdes que demonstraroarateristica diferenciadas no contexto da criagdo das diferentes
hipéteses. Cada ramo designimamacao de um conceito que podesultarem varias hipoteses
dentro desse mesmoonceito,equivalendo aos galhos que brotam dos ramos. Na estrutura de
um projeto, na fase de ideag&o, promovsealguns conceitos e derivacdes que podem ser em
maior ou meor nimero, consoante a viabilidade que demonstram em relagdo aos requisitos
lancados. Nemodos os percursos conceituais (ramos) sdo fortes o suficiente em termos de
carateristica (fibra) e na acdo de decisdo, ou sédo eliminados ou deixados em stzardby

colaborar nadesenvolvimento de outros contiss.
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Fig.13- Andogia ao processo projetual de design. Fonte: o autor.
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Os constrangimentos externos que podem ser imposicdes legais, transformacdes econdémicas e
sociaise/ou problemas de producd@ os constrangimentos internague se relacionarmom o
estadopsicolégico do designer e as suas competéncias, influem diretamente na constituicdo das
vérias hipoteses (galhos). Esta acéo direta dos constrangimentos tem um papel skleeidea
ponderacao de quais sdo os fm@nceitos que resistem as adversidad@desenvolvimento dos
pré-conceitos, ainda vagos em termos de uma resposta efetiva para propor uma solugéo
consistente, sdo como os botdesie dao origem as flores e ao frie@ue equiparadamente
representam as fases de desenvolvimento e detalhe,aomaturacdo e viabilizaca®
desenvolvimento dos préconceitos selecionadogstabelece até o momento da sua
materializagdo, um confronto continuo com novos constrangimentoglitguneo reforco da sua
consisténcia ou o declinio da sua composicdo, oma designela optar por outro pré
conceito parasubmetélo a comprovacao da sua viabilidade. Este é também um fenbmeno muito
visivel no ciclo natural da arvore, em que o cresuimdos frutos € sujeito a varios tipos de
efeitos,e sO 0os mais resistert@ que amadurecem e completam o seu ciclo. No desenvolvimento
de um produto, existem vas dificuldadesque podem inviabilizar a maturagdo de um conceito

e gue podem ser categosidos pelas seguintes ordens:

. Ordem técnica e tecnolégica como a invidade produtiva, desrespeito na utilizacdo dos

materiais, exagero do niumero de componentes esua complexidade;

. Ordem sociapelo conflito cultural que pode ser causado neral¢do dos cosmmes, crencas,

gostos eesquecimento dos valores;

. Ordem eondmicapelo custo dos materiais e da mde-obra dos mercados de producao, custo

final do produto, concorréncia, flutuabilidade social e econdmica;

. Ordem ética que implica osidados a ter com o plagio de outras solu¢ces dentro do mesmo

dominio e aespeito pelas regras comerciais;

. Ordem legal que sdo imposi¢cdes ou normas a cumprir, como os tramites de producéao,

especificidades de utilizagdo, questdes de seguranca, cosdigdiegicas, regras dos mercados;

. Ordem pessoal que respeita 0 acessocanhecimento necessario, colaboracdes externas,

tempo, recursos técnicos e materiais.
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No fim, & conceitos que prevalecem sdo entdo 0s que resistem aos constrangimentos e as
advesidades do ambiente que envolve o sistema. Estes conceitos sdo formadhgzdpeses

que apresentam a maior probabilidade de crescerem e de se qualificarem como potenciais
melhores proposi¢éesonjugando a melhor performance formal e funcioaatteragdo com o
utilizador, o cumprimento dos valores culturais e superacdo dagetativas, respeito pelo
ambiente, simplificacdo dos processos produtivos e viabilidade orcamerdajarantia de
satisfac@o dos atributos estéticos e simbdlicos. O conceitmglr respode as imposicoes

como o fruto que chega ao mercado depoisideescrutinio minucioso da sua qualidade. Como
SY ljdzk £ jdzSN) aAaGSYlF>Y 2& O6FNHzi2aQ R2 RSaiAdays ylI
produto de design. As sementes que ficarssgs produtos sdo as suasateristica intrinsecas

gue se mostraram difenciadoras em relacao aos outros sistemas de referéncia. S&o as sementes
gue potenciam a germinacdo de um novo ciclo de geracdo de outros projetos (arvores), e a

reformulacéo de nas sistemas, crianege assim a inovagao e o desenvolvimento.

Tomando comaeferéncia uma coluna de Pabini GabHetit®, responsavel por campanhas
focadas no “User Experience” para grandes empresas como a Goagl®yéhex, Apple e a UX
Matters d qual é fundador, o design é tido como um processo e ndo comangtalologia.
Verificando as designacdes dos conceitos, design como processo ou design como metodologia,

podersea dizer ques mesmosao antagonicos.

A visdo de design como processo repréesem sistema derogressao incondicionada e aberta

a um conjuto de elementos que se associameunidodas condicderecessariapara se chegar

a um objetivoA metodologia do projeto é especifica e Unica de cada designer e resulta de varios

fatores comoa experiéncia, a complexidaddéimensdo do problema, os mei@srecursos

disponiveis para projetar, o orgcamento disponivel e o "deadline” para a exetiaE2007)

reforgcou o conceito que o projeto ndo € nem um processem um método singular Unic@s

problemas de desigsAomal definidos e mal estruturadgselo que refere
¢tKSe FFTNB y2i4 GKS alyvyS la GKS WwWLdZi1fSaqQ aGKIFG &0
themselves. They are not problems for which all the necessary information i€raraevbe,

available to the problersolver. They are therefoneot susceptible to exhaustive analysis, and
GKSNE Oly yS@SNI 6S F 3Idzk Ny yiSS GKIFd WO2NNBOGIQ &

63 GabriefPetit, P. (2010). Design is a process, not a methoddkegyevedlanuary19, 2011
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solutionfocused strategy is clearly preferable forablemfocused one: it will always be possible
togoonanag A yad WIHiKS LINPOf SY¥D>Adadzi2i KSR REHEIWEKRAaAE d:

Contrariamente aima metodologia cientificgue utiliza os mecanismos de padronizacdo da
solucéo do problemagwa explicar o que existe jae ndo € de todo compreendidopocesso
metodoldgico do design cents®e no sistema e nos mecanismos criativos para propor novas

solu@es criando inovagéo

Pal e Beitz (207, p. 49 argumentaram que a solucéo dos probdsnemR S & A Iy | 6N y3IS a
differentaNB | & 2F | LILX AOF GA2Y | yR RIOWESHNSopiredtaS @St & 2 7
perspetiva de projeto sistémico, € movido pela interacdo dasedifss areas, para olhar o

problema de um modo multivariado érangente em varias frentes. Também a concretizacgéo,

implica a utilizacdo de varias técnicas e processos representativos projetuais, que sdo especificos

das diferentes fases. Porém, ndo se pod@parar os métodos e as a¢bes constituintes como

um livro dereceitas, onde se ditam sequéncias de operagdes e ingredientes para obter a solugéo

perfeita. Este fendmeno é marcado pelas primeiras relacdes que se estabgjeaado surge

0 problema e a fana como se visualiza o processo projetual consequente. Pargarss, o

incentivo e o interesse que levam a descoberta da solugéo para os problemas de design (sob uma

visdo do projeto de engenharia), comp&seede trés principios basilares:

. Quando alge visto como insatisfatorio porque se considera insuficient@correto;
. Quando algo é desejadondio existindo, leva a pretenséo da criacdo e da inovacao;
. Quando existem constrangimentos que dificultam a geracdo da solugdo, vista nas duas

perspetivas anteriores.

Numa perspetiva sistémica do projeto deigaesos requisitos e 0s constrangimentos em torno
do problema séo essenciais para que se cumpranopssicoes e a sele¢édo, garantindo assim o
processo de ideacdo e refinamento e o detalhe dos conceitos produzidos. Os constrangimentos

do projeto podem sugir por trés vias:

64¢ NI Rdzeen2 t A@GNB R2 | dzZi2N¥Y abnz2 anz2 2 YSavyz 1jdzS 2a bLidd 1
definem. Eles ndo sdo problemas para os quais todas as informagdes necessarias estédo, ou podem estar, disponiveis
para o solucisador de problems. Eles ndo séo, portanto, suscetiveis a analises exaustivas, e nunca pode haver
uma garantia de que solugfes "corretas" possam ser encontradas. Nesse contexto, uma estratégia focada na
solugéo, é claramente preferivel a uma estratégiadacio problemaserd sempre possivel continuar analisando
"o problema", mas a tarefa do designer € produzir "a solugéo" (Cross, 2007, p.7).

65¢ NI Rdzeen 2 f AGNB R2 | dzi2NY G6ddd0 RATFSNBy (P&nfBeitzNB138a RS | LI A
p. 45).
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. Quando ha um total desconhecimento de uma situacdo que obrigaplaracdo e a
experimentacao (muitas vezes por tentatverro) para clarificar o problema;

. Quando existe a capacidade para responder aos constrangimentos insegoitoeto, mas que
pela sua dimensédo em termos de varigweipede a resolucao do si@ niumero de combinacgdes,
tornando o processo excessivamente complexo;

. Quando se conhece o problema de um modo vago ergquéesenvolvimento do projeto

mantém asarateristica da incerteza e as dlvidas a respeito do que se estas a gerar.

Num projetq os requisitos e 0s constrangimentos nunca sédo conhecidos na totabdddego

do processoAlguns requisitos sado descobertos na fase inicial do processo de anptiskldma

e outros durante o processo iteratigocoevolutivo sendo que as propostale solucédo peaa
responder a esses requisit@nfrentam constantemente variados constrangimentos até o
momento do desfecho do projeto, quando as solugcbes pared@eis.Os constrangimentos
descobertos durante o processo de procura de uma solucao, paalepnigem ao aparecimento
de mais constrangimentos. A descoberta de novos constrangimentososdentos criticos no
projeto elevam a execucao dos ciclos da frente pea ¢ viceversa. Os movimentos da frente
para tras surgem quando sao verificadas @sdas(geralmente situagcdes mal resolvijlasos
movimentos de tras para a frente realizas quando se toma uma decisdo com base numa

garantia ou seguranca de que augdlo é viavel.

O projetq é nesta ordem de acdes, um sistema de questionamento espesta em ciclos de

“looping”, em quea cada resposta dadsiirgemnovas perguntas. Como em qualquer sistema,

todos os elementos do projeto estdo interligadesr figua 14 e qualquer novdomada de

decisdo tem sempre um impacto sobre dgerisdes tomadas anteriormente. Este processo

permite a reorganizacéo do sisterpeomovendo as melhorias e as alteragfes necessarias ou a
SEOf dzan2 RS LI NI S &% HadzojetaN®nd2dpelss; & desigNdiZeR geé

combinar os elementos inteos e externos ao sistema, percebendo que todos sédo
preponderantese que tém uma influéncia sobre o resultado final, como mostrou o0 modelo
criativo deMihaly Csikszentmihalymenciort y R@ X G KS ONBSF GA @3S | 04 Aa

within the mind of an @ated individual, but an interaction with the domain and field both of

66 GAfATH Y24 | SELINB&a&A2 GNHNR2é LI NI AAIYAFTAOINI 238 O2yOSA
contraro, criam mais constrangimentos e complicam o desenvolvimento das hipéteses com viabilidade.
67 Utilizamos a palavra respeito, portemdermos acdo do design de grande responsabilidade social, econémica e

sustentavel ou ambiental. Como criador, o designer intervém diretamente nos sistemas que constituem a vida e a
sua ética tem de pensar as formasrdelhorar 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 individua Qahna2005,pp. 49,50) %8

Tschimme(2009 descreveu o designer como o elemento chave na procura de informagéo e na
2NBIFYAT I en2 RIE AYyF2NXI A2 RATSYyR2 adh RS&A3IYSNI
de encontrar uma estratégia para integrtodas as informacfes relevantes, de uma nranei
AYyGStAaSydS S ONARFGAGEET LI NFY OKSIIFNI I dzYl &az2f c
(p.269)

Para nés, o designer € o gestor e o criatdmistema®, quando tenta inovar o préprio sistema

BTradlzoern 2 £ AGNB R2 Fdzi2NVE o0dddd 2 G2 ONARFGAD2 ynz S dzYl 2¢(
interacdo, com o dominio e o campo, ambos espacos fora da percecéo privada do individuo, e ambos podem se
compartilhados por outros individuo$lamna, 2005, pp. 49,50).

690s sistemas sdo neste contexto sdo composi¢ées organizadas com uma intencéo e que respondem a uma fungdo ou
um estado. Por exemplo, uma cadeira de escritério, um automaével, um robotidies;&A0 sistemas composto
por fungdes especificas que interagem com o utilizador, mas também com o meio onde estao inseridos. Nos casos
dos automoveis, o sistema envolve 0s construtores, os pedes, as oficinas de manutencdo, parques de
estacionamento, pddias de transito, regras, acidentgaragens, comércio de pecas e acessorios -urileater,
escolas de conducdo, empresas de combustivel, etc.
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Desafio / problema de design
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Fig.14 - Sistema de componentes da a¢éo de criacdo em désigte: o autor.
1.12. Modelos do Processo de Design
G¢KS RSaAdIy LINROSaa Ory 068 RSAONAROGSR & F 3N Rdz

cycle of representin and interpretatiorn "

(Cannaerts2009, p.782).

¢ N} Rdzeen2 f AGNB R2 Fdzi2N)Y ah LINRPOS&a&a2 RS RSaiAmye LIRS aSNJ
design por meio de umcicloiteti A @2 RS NB LINB & S yo{Carmaerds, 2809,/ y82)S NLINB i | cen 2 ¢
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Crose Roy(1989)SY a9y IAYSSNAY3I 5Sardy aSlikKz2R@abm { (GNJ GS:
0 processo de desigrde forma global, em trés modelos, baseado nas evidencias das
investigacdes produzidaaté o momento. Nigel CroesRobin Roy referiramue os modelos

existentes pouco se diferenciavam dos aspetos ligados a descricdo das fases constituintes do
projeto e daprescricdo das linhas condutoras para a consecucdo de um bom processo projetual

de design. Os modelos apresentados por Nigel Cross foram diferenciados na sua estrutura, como

0 modelo descritivo, modelo prescritivo e modelo integrado. O modelo descritivondodelo

j dz§ &S Sai NHzd diNa O dyaS Ry oyXoli daNel d2ip. 29y essdndajmeriteK A y' 1 A y 3
na forma geracional do conceitm, constituicdo dearias propostas, nos momentos iniciais de

analise, avaliacdo, sintese e desenvolvimento. O elmodescritivo €0 processo de

autoconstrucdo, descoberta e experimentca

Baseadonum ciclo iterativo, as proposi¢cdes de solugdo sdo sujeitas a avaliagdes continuas
comparando-se as ideias com 0s objetivos e 0s constrangimentos projetiaeformulase

parcialmente ou na totalidade, o conceito explorado inicialmente. Nigel Cressisemodelo

descritivoem quatro fasepnde constana exploracidca geracdoa avaliagdo @ comunicagao.

A fase de exploragcédo promove a geracdo de propostas, a avaliagdo promove o ciclo de analise dos
resultados e a tomada de decisdo que renova o gemcprojetuaglgerandese o melhoramento

continuo das propostastravées das projecOes e experimacdes graduais que representam a

progressdo do processo. A organizacdo das subfases no modelo descritivo pode ser
compreendida num primeiro momentp de expbracdq onde se verifica uma necessidade,

definese o problema, analisasee sintetizarmseos requisitos eos constrangimentos projetuais

O segundo momento consiste na geracao, criesalas primeiras representacdes do conceito,

selecdo de solu¢cdeaefinamento das hipteseé avaliagdo compreende a tomada de decisdo

e a selecdo articulada cora objetivos e os constrangimentos do projedoba preocupacaala

viabilizacdo técnica dos conceitos, a relagdo de intéffaz@ notoriedade ou diferenciaz@o

jdz§ SEA&AGS® bl | @LFfAl A2 2 LINBRtPpSdeaaiocBIG NI OA Of
Gol Ol 6FNRE S GF2NBIFNRE oOoYdzhy S DF2X wnnp0OX LI NI
estdo bem definidos ou que simplesmente ndo resultam. A comuojcapiesenta no NOSSO

modo decompreender o projeto de design alpis estados de relacionamertom o designer.

O primeiro estad@® aintencéo de explanacdo do projeto e a demonstracdo da evolucao, até

71 Muitos dos modelos do processo de design, ligands atividades centradas na analise do problema, design de
conceito, desenvolvimento, detalhe e epentacéo.
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chegara solucdo para um dado problema.s€gundo estdo cumpre a funcdo de apoio a
autorreflexdo no processo iterativo do projeto. A comunicacdo € uma fase projetual que expde e
justifica com clareza a solug¢éo do projeto. Através da comunjqao&aramse as referéncias

de novos problemas pmtuais, conttam-se solucoes, validase proposicdes e levantase

novas hipoteses.

Os modelos prescritivos do processo de designs€rdemarcado pela maior evidéncia do
trabalho analiticppara formalizar a geracao de solugbes e a melhor compreeng@ollema

de design. Os modelos prescritivos sdo definidos por uma estrutura processual designada pela
analise, sintese, avaliacdo (Jones, 1984). Na apabsecrificados tos 0s requisitos@tomada

a decisdo osgelecao dos mais relevantes, para gassespeditacdes performativas do problema

para posteriormente desenvolver o projeto. A sintese representa a procura das melhores
solucbes possiveis para as especificacdes performativas, esmndma abreviacdo de
informacdo que distingue os conteddeslevantes ou promissores, para responder ao
enquadramento do problema com maior clareza. A avaliacdo refere 0 momento do processo
projetual emque é necessariam valor para os resultados performativos que respondem aos
requisitos, antecipando os problasique possa comprometer a solucao final ou a continuidade

do projeto. @oss eRoy 1989 p.35) descrevendo o processo de design de Archer (188d)am
referéncia a incluséo de aspetos externos ao progeimo os clientes, o dominio, a experiéncia
dodesignerque influenciam os resultados ou as fontes de informagé&o previstas. Estes elementos
SEGSNYy2a S AyiaSNy2a | aLIRISA AL y2Sdxi Ladalza ¢0 2ljydaSh R2SINNIAR:
reformulacdo dos momentos do projeto. Segundo Nigel @r&&sbin RayArcher veficou seis

passos projetuai@ver figura 15no processo de design, que constaram dos seguintes pontos:

. Programacdo ou estabelecimento das grandes questdes, organizacdo de informacdo, e

proposicdo de um conjunto de a¢cbes a desenvolver;

. Reolha e sirgse dos dados onde se criam bases de dados de informagéo ou esquemas ligados

a organizacao dos critérios definidos como os primeiros principios de projeto;

. Avaliacdo dos dados pertinentes por padroes definidos nos objetivos e na sensaers sobr

dados elevantes, necessarios e irrelevantes;

. Sinteseque é descrita como a preparacao das propostas de design, que séo ideias prematuras

gue significam conceitos ou previsdes de solucéo;

. Desenvolvimentoou a fase em que se da corpo as ide@®movendo aviabilizacdo dos

conceitos, atavés do solucionamento técnicaenstrutivo aplicavel ao contexto da producao;
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. Comunicacaque, para Archer (1984§ vista como uma prepara¢do da documentacao para a
fabricacdo ou producad comunicacdo € um principde apresentacdo do projeto nas varias

fases para explanar o exercicio do projeto nas dimensdes evolutivas do processo.

BRIEFING

\J

PROGRAMACAO ANALISE DESENVOLVIMENTO

|

RECOLHA DE SINTESE COMUNICAGAO
DADOS

A

experiéncia

Fig.15- Modelo de projeto de design. Fonte: adaptado de Archer (1984, apud. Cross e Roy, 1989, pp.35,36).

O modelo dd?ahl e Beitz (1984)i também apresentado por Crasfoy1989 como sendo um

modelo descritivo do processo de desiggr figura 1§ asente em quatro fases:

. Clarificacdo da tarefa onde se estruturam 0s requisitos e 0s constrangimermtasbima,
reunindo um conjunto de dados que conduzem o projeto ao nivel da centralizacdo nas

preocupacoes julgadas fulcrais;

. Projeto concetuatjue conjuga os primeiros principios, 0s constrangimentos, as variaveis de

guestionamentce a variacdo das propaoes;

. Desenvolvimentddesenvolvimento eoptimiza;do) que inicia apds a decisdo da melhor
propostae é responsavel gdaforma de pensamento convergente) pela viabilizagdo do conceito,

implicando transformactes e adaptacdes;

. Design de dethk, queagrupa o conjunto de preocupag¢des que correspondem a reestruturacao
de pormenores estruturais do conceioque podem ser rakionados com forma, estrutura,

funcdo, materiais, pormenores técnicos de construcdo, implicacdes econdémicas, etc.
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PROBLEMA Conceito Layout Definitivo

_.XT'.I '.yi. .XS\. —Jp SOLUGAO

Especificagdo Layout Preliminar Documentacao

Otimizagdo dos Principios ' Otimizacdo das Propostas

1. Clarificagdo do problema

2. Identificagdo dos problemas fundamentais, estabelecimento dos requisitos e constrangimentos do problema,
procura dos principios da solugdo, hipotetizagdo, avaliagdo das propostas

3. Desenvolvimento dos primeiros esbogos formais e funcionais, selecdo das melhores ideias, corre¢do e
aperfeicoamento de critérios mal definidos

4. Optimizagdo das ideias propostas, verificagdo de erros e problemas de producdo, preparacdo das

propostas verificivel no todo e nas partes

5. Detalhe de pormenorizacao ou finalizacdo dos detalhes, pormencres técnicos, e documentacdo para a produgdo

Fig.16 - Modelo do processo de design. Fonte: adaptado de Pahl e Beitz (1984, apud. Ceops31P8

Osmodelos integrdos (ver figura 1), mais tarde reconhecidos como modelos coevolutivos

(Cross e Dorst, 2001; Mahetral. 1996), definera criagcao pela exploracdo simultanea entre a
formulacéo do problema e as possibilidades de construcdo de solu¢cdes;onstamte iteracédo

de andlise, sintese, aisldo do processo como mencionar@rosse Roydo My v X a6 X0 a2

logical progression from pblem to subproblems and fromsubi 2 f dzii A 2 y & (pi#2)72 & 2 t dzii A 2y

Solugédo Geral

1.P.D

Problema Geral Sub-solugdo

Sub-problemas

Fig.17 - ModeloIntegrante do Processo de Design. Fonte: adaptado de Cross e Roy (1989, p.42).
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Nos modelos integdios 0 processo desenvohge num ciclo de @angos e recuos entre 0 espaco

do problema e espaco da solucdo, uma forma de progresséo que inicia no prolbdemsaeio

e termina na solucdo proposta. Nigel Cross estabeleceu um conjunto de critérios relacionados
com os modelos integdas do processo de ebign e dividitos em sete fasesonforme as

seguintes designacoes:
. Clarificac@o dos objetivos quara o ator, representa o tragar metas e subobjetivos;

. Estabelecimento de fun¢Bes ou andlise de fun¢bes, que procuram determinar as funcdes

requerida e as limitacbes que condicionarao o processo;
. Requisitos de configuragdo que agregam a preocupacao, cqradifieacao da performance;

. Determinar agarateristica que se ligam ao desenvolvimento de aspetos que satisfazem o

utilizador;

. Geracdo delternativas que muitas vezes salicada no processo de desigoomo quadros

de andlisgpara gerar variagpg¢desou hipéteses de solucao;

. Avaliacdo de alternativas ou objetivacdo pondenaaia comparar o valor de cada alternativa
gerada baseandaos critérios na relagdo da melhor performance e resposta aos requisitos do

problema, verificados no ponto trés;

. Melhoramento de detalhes funcionais para aumeatealor do produto nas vendasazluzindo

o custo de producao (lucro).

A clarificac@o dosbjetivos é uma organizacdo da informacéo e a tentativa de encontrar um fio

condutor para os principios estabalios. A clarificacdo dos objetivos € aplicavel a qualquer fase

R2 LINP2SG2 § ynz2 S dzy LINROSaaz Saidbpribedz2s LIRS
becomes better understood andia &2 f dzi A 2y A R Se Roy 1888, p%1P2As)¢ 6/ NB &
gquestbes fundammais que se prendem com a clarificacdo dos objetivos sdo as questdes
promovidaspelas criancas quando utilizaiporqué® écomoZ 6o quéZ dpara quéZ Estas

interrogacdes servem padescatinar e compreender melhoalgo queas intriga oususcita

davidas.

B¢ NF Rdzeen 2 t AGNB R2 | dzi2NY a6X0 /2YLX SGFYSydS iddeil SN R2 t Y
as ideias de solucdo desenvolvan$ ¢ o6/ NR&aad S w2eés Moy I LibcmO d
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Seguidamenteegxiste a necessidade de ordenar os objetivos pelo valor de importancia em alto
nivel, podendo verificase a designacddos granés objetivos e subobjetivos, através da

utilizacdo de uma hierarquizagéo pliegramaque orentara a procura da solucgéo.

O estabelecimento de funcbes fesa no tipo de solucdes que satisfazem os requisitos
funcionais. As macrofuncfearaterizam o comixto do produto ou sistema na sua esséncia (para
que serve e comooncedea sua contribuicdoAssubfungBesséo interligadas & macrofungéo,

desempenhando um papel crucial constitutivo.

O método de andlise de fodes é descrito por Nigel Cross e Robind@mo a estruturacao de
todas as fungBes aplicaveis ao projeto, baseasdoa perspetiva indiva da introducdo de um
anputé e o que € esperado sob a perspetiva dedutivaxalgpute, ou sejag proposta uma

determinada agaque, ao submeterse a blackbdg, promove um resultado.

O método da especificagdo da performance é utilizado para defipiobkemas de desigi
especificacdo da performancem de ser estabelecida com um nivabropriado de
consideractes gerais. Um elevado hieeconsideracdeswvisto, pelos autorescomo a sugestao
inapropriada de solu¢cde® o0 baixo nivel, em que prevalecem apenas as consideracfes
especificas, invalidam a possibilidade de se compararem alternativas. Trés tipologias de
performance sdo enumeradas como fundamentaterindo as alternativas dos produtdes

tipos de produtog dascarateristica dos produtos. O grande nivel de consideracdes remete para

a capacidade que as solucdes demonstram em acrescentar novas formas de operacionalizar as
funcbes e apresentar mos atributos. O nivel intermédio significa quando as solugbes
apresentam uma melhoria as solucdes existentes no dominio, ou quando se alteram as soluc¢des
gue sdo consideradas obsoletas. O baixo nivel de especificacdo corresponde as alteracbes
promovidas gbre as solu¢des anteriores, ndo se inovando na criacdo de pmjaosicdes. A
identificacdo dos atributos da performance fundamesganos objetivos do projetora analise

de fungBes e podem ser verificados por exemplo na escolha do material indicad@paposito

de projeto. A listgem dos atributos performati¢define as condi¢des que as possiveis solucdes
devem integrar e pode resultar da avaliagéo de outros sistemas referéncia existentes no mercado,

nomeadamente nos erros de performance.

74 A blackbox no ato projetual, pode ser pensada como um espaco construtivo de ensaio, onde se testam proposicdes
para a solugdo dos problemas e se tiram conclusfes para serem equaienadiliadas. A blackbox existe
durarte todo o processo projetual. Na medida em que se vai avangando na tomada de decisdes, e na identificagéo
das varias solugdes, a sua funcaesedbrnando menor e menos produtiva. Os inputs sao trabalhados na blackbox
e posteriormente convertidos em outfsu
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A deteminagdo das carateristicas ndo é um procedimento semelhantevaras areas
projetuais, quando realizado por marketers, designers, engenheiros, arqustes foco de
interesse nas carateristicas de um produto nao sdo iguais e tentgraspetos difeenciados

como a concretizacdo técnica e produtiva, a relagsimacial,a relevancia na satisfacdo do
consumidor,a performance ergonomica, critérios de segurangapreocupacdo com as
imposi¢des legais, etc. A performance da solucdo pode ser verifiestda dominios,@ara se
compreender a performance desses émits perante a opinido dos utilizadores, apliesnos
métodos de andlise e inquirimento. A geracao de alternativas é a fase mais marcante no processo
de design, onde a criatividade, os confrentos e os sentimentos se fundem npropdsito:o

criar.

O método do gréficale analise morfol6gica@MA (General Morfological Analysis de Eitcky
apresenta a lista de funcdes e emrateristica (critérios) que sdo essenciais na geracdo do
conceib. Neste tipo de quadrgger figuras 18,190 nimero de soldigs € vasto e ndo se limita

a encontrar solucdes de recombinacdo, mas de intervencgéo, de alterdefioethoramento. O
processo de recolha de dados para representar um novo sistema depersidedao das
subsolu¢deguma por cada linha horizontal do quafirNas colunas verticaestao dispostos 0s
pardmetros ou critérios que correspondem a lista de funcdes, ou carateristicas do que se
pretende projetar, e s linhas horizontds corresponden ao nimero de subsolugdesou
possibilidades que podem existir. Os critérios de escolha ou tomada de decisdo das melhores
combinagfes (solucbes@overificats na resposta do potencial dos parametros definidos no

conceito do projeto.

Caracteristicas Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4 Grupo 5 Grupo 6
Energia Solar Eolica Gas Elétrica Hidrogénio Nuclear
Forma Esférica Cubica Paralelipipédica Cénica Trapezoidal Piramidal

Cor Preto Cinzento Branco Castanho Verde Amarelo

Fig.18- Exemplo de um quadro de Andlise Morfoldgica Matrix com uma possivel combinag&o de carateristicas

marcada a fundo amarelo. Utilizando os grupos e as difereatateristica temos um vasto conjunto de solugdes.
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Fig.19- Exemplo de um quadro de Andlise Morfologica Matrix realizada pelos alunos do segundo ano da licenciatura
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VAo

de design 2017/2018 na Unidade Curricular de Design de Proshig@oorientacdo do autprADBUniversidade

Europeia.

Aavaliagcdo de alternat implica a tomada de decisdo de uma forma racional e é avatiada
realizara comparagao no conjunto geral dos objetivos. Na forma de avaliagéo, a confiabilidade é
mais rigorosa quando é realizada por varios avaliagemesgiue cad um aplica diferentenmge

um valor sobre as solugbes analisadas. As escalas de avaliagdo podem ser mais ou menos

detalhadagver quadral), perante os parametros de avaliacao e 0s objetivos que se pretendem
alcancar.
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Esc. 11 critérios 5 critérios 3 critérios

Valores D solucdo totalmente |
| sem utilidade
INADEQUADA
salugio

1 inadequada MAU

) | solugda
muita fraca

solugao FRACA

3 fraca
solugdo
4 taravel
5 solugdo SATISFATORIO SATISFATORIO
adequada
solugdo
6 satisfatoria
boa
7 solugiio BOA
muito boa
8 | solugio
BOM
solugdo
S excelente
EXCELENTE
solucdo
10 perfeita

Quadrol - Exemplo de tabela ogparativa das diferentes escalas de avaliagdo

Os melhoramentos dos detalhes foram definidos por @&xs(ibid, p.163omo uma técnica
inteligente para fazer design. Paraautores uma boa estratégia da pratica de design é a
utilizacdo do redesigrem vez de se aplicarem grandes esforcos para gerar uma solucdo
exclusivamente nova. O melhoramento pode garantir o aumento do valor projetado no produto
(método da engenharia do val6re areducdo de custos de producéo. O valorespntado

pelos consumidres é gerak os objetos sdo conotados pelo que fazem (fungéo princed),

forma epela aparéncia. Por exemplo, ha compra de um agrafador, o consumidor presgcupa
com a capacidade do objeto agrafar um nimero de folhas e mi@ qerformance do émbm|

se empurra bem os agrafos na corredica. O melhoramento pode corresponder a uma reducao do
namero de funcbes e componentes, combinamdo Pode também ser executado pela
simplificacdo das assemblagens, proximidade de componentmlificacdo de materiaie
métodos de producéo, estandardizac@o de partes, repeticdo de processos de fabrico. A utilidade
€ vista como como a performance ou a capacidade de o objeto desempenhar a funcéo, e a

confianca pode ser garantida pela rstme, resténcia, segurancatempo de vida do produto.

75O 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 interacdo com o ambiente € hoje uma premissa que inclui varios fatores que vao desde a
escolha dos materiaiap processo de transformacaag desgaste de componentesfacilidade

de desmembramento e troake pegasaoruido,apoluicdo eaenergia gasta.

Takedaet al. (1990) sob a visdo da construcdo de um modelo computacional do processo de
design, aplicaram o conceito de metadelo, consistindo nos métodos descritivos e cognitivos

de acordo confinger eDixon (1989)Para ageracdo do modeloomputacional, o processo de
dedgn é tido como um processo iteratjassente nos processos de raciocinio ligados a abducéo

e circunscrica®. Os modelos descritivos fazem referéncia a forma como o projeto é realizado,
0s modelos cognitbs destacam o modo como o0 desgpensa e estrutta 0 projetq e 0s
modelos prescritivos estabelecem como o projeto deveesdizadmas varias dimensdes, tanto
cognitivas como descritivas. Sob a abordagem experimental de casos reais no estudo de
protocolo, os autores aplicaram um modelo cognitivo ésign baseado em cinco subprocessos

gue constituem um ciclo de design. Os principais subprocessos séo:
. Consciencializacdo do problema,;
. Sugestacem que se definem os conceitos chave necessarios lagésalo problema;

. Desenvolvimento ou construg@le possibilidades de solucdo, baseados nos conceitos base e
utilizando varios tipos de conhecimento de projetual. Para os autores, quando existem problemas
gue nao ficam resolvidos na fase de desenvohimdem de ser contemplados num préximo

ciclo atétodos os conceitos base ficarem viabilizados;

. Avaliacéo das proposicdes verificada por uma forma de simulacdo do comportamento, avaliacao

das formas, estrutura, interacdo de elementos e custos;
. Conclsdo em que se decide qual a proposta mais efetiva.

Os atioresdistinguiramainda dois niveis de atividade mental dos desiggeendo processam
o projeto. O primeiro nivel é o nivel do objeinde sdo pensados todos os atributos do objeto,
como as propiedades, ascarateristica fisicas e mecanicas e 0 seu comportamento no

cumprimento das fungdes. O segundo nivel é chamado de apde é pensado todo o

%41l 6RdzA2Y A& dza SR'sthaighSdeduktighRs used \Bheréstideiviayfs3o get al.l obtainable
facts from currently available design knowledge and design object descriptions, and circunscription is applied to
a2t 0SS |y AyO2yaraiSyode T2dzyRABUWEARE RIA&ENYD ! NB [odRAgNy2T
pensamento utilizado para expandir o pensamento do designer, dedugéo-seatjgando o designer pretende
obter todos os factos e descricdes do projeto e a circunscrigdo € utilizada para resolver uma inconsisténcia
encontrada durante o raciocinioded@i¢ o6 ¢ { SRl S Ff® mMppnsI Liboy o d
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procedimento aealizare comorealizalo de uma forma metodoldgica e faseada. A estruturacao
dos modéos de design esta inteiramente ligada a necessidade de criacéo de metodglagias
resolver os problemas de design. Burdek (2005, p.251) mencionou que ndo existem metodologias
Unicas e rigorosas para abranger todos os problemas de design, eress apecbes que

colaboram na criac@o dessas metodolagiae levam a agédo (ver diga 20.

Anilise

de Desenvolvimento - N N
de ¢ Avaliagio |:> Experimentagdo

Definigio Reunido
do

problema
hipdteses

|

Formulagdo Analise Refinican
do |:> das |:> ldo.s
problema condigdes objetinas
Formulacdo L
de Avalla;~ao € Planeamento e
alternativas / |:> selecdo I:> desenvolvimento/
conceptualizacdo do execucdo
do modelo modelo

Fig.20- Modelo de processo de design. Fonte: adaptado de Burdek (2005).

Para Hartman (2009) o processo proveniente da arquiteturade designadvémde quatro
principais estagios procura @sresultadosatravés da aplicagdo de métodos de pesquisa para
estabelecer os constrangimentos e que acrescentamos o0s critérios do problema; a fase de
ideacag onde sdo geradas hipéteses e se seleciomanmais promissoras em termos de
viabilidade; a fase de prototipaign para a criacdo de uma imagem concreta das ideias e para
testar as hipéteses selecionadasfase de detalhe resultante dos testes para melhoramento das

guestdes mal respondidas.

7.2yaASLIS ompprH0 RSTFAYAdz I YSG2R2t23A O02Y2 4GoX0 & Y2RI¢
problemas. Esperamos uma ajuda metodoldgica para determinar a sequéna@emgquando fazer alguma
coisa) e @onteudo da acéo (que fazer) e para definir os processos especificos a aplicar (como fazer, que técnicas
dz& I YO ® O0X0 ynz2 asStIRSGBE d2RINBNEO DR YIFMzy IRPRE) NBOSA G &AIYAT
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Bonsige (1992), centrado no problema, defendeu a macroestrutura prdjetumao a subdiviséo
do processo projetual nas varias fases ou etagpasnicroestruturagomoastécnicas especificas
inerentes & fases projetuais. O autor dividigprocesso projetual enés etgas, a estruturacao

do problema, o projeto e a realizagdo projeto.

Nos anos 80, a atividade projetual é vista como uma acao subjetiva que ndo se estrutura por uma
ordem padréo e que demonstra a diferenca de designer para desigterforma omo este

constréi a nogdo da realidade e formula a sua identidaderip. Christopher Alexander
representou a mudanca do paradigma qual os problemas de design deixam de ser analisados
no modo funcional, para adquirirem uma abordagem sistémica na rprode novas

possibilidades semanticas. O procadsalesigrpassola ser considerado uma pratica reflexiva

052y FfR {OKIYy0 2yRS da6X0 S GAR2 02Y2 dzy LINROSa

existe uma solucdo correta, apenas respostas condiciona@t I & A G dz- cen2 S LIST |

(Tschimmel2009, p.267). hodeb do processo de design passou aesgendido naseguintes
fases denominacdo ou percecionamento dos fatores relevantes afetos ao problema;
enquadramentp que se estrutura com base no d¢mtimento adquirido enas experiécias
vividas; concebimento das@esde desenvolvimento de alternativaspor fim, a avaliagdo do
que é proposto para verificaas falhas. No proposito da avaliagdm reenquadramento é

formulado paraddentificarnovas akernativas ou melhorar as que se propusegarteriormente

O modeb da coevolucdo Dorst e Crg2901) implica o desenvolvimento e refinamento da
formulacdo do problemaassim como o0 processamento iterativo nas fases de analise,
desenvolvimento, sinteseavaliacdo. O processo em si € aberto, e existe sempre a passabilid

de evolucéo e singularidade especifica de cada designer (modos de pensar) por compreender de
um modo especifico os fatores conjeturais e situacionais do projeto (East@amputing

2001). Projetar é um ato de antevisdo, compreensao, interpretac§de desencadeada nas
projecdes® e designado por processo hermenéutico. A caracterizacdo hermenéutica defende um
processo aberto, autoevelador e de autodescobertaaseado na estruturaaigica da relacéo
continua do questionamento e da resposta (avancos e retrocessos) e da interpretacémsos fa

O modelo de processo de design descrito por Gui Bonsiepe correspondeu a trezécpassos

se pode visualizara figua 21) e nos seguintesgntos:

78Snodgras e Coyne (1997), mencionandoH@e& NH DI Rl YSNJ F 6 2 NRI NI Y 1jdzS 2 OANDdzZ 2
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I dzii 2 N)Y & 0 ® Qrojécaollg géntedlitngrifog e uma estrutura diddh O RS LISNHdzy Gl & S
52

1
NI

f

ii
al



] % Formulagdo
Descoberta Avaliagdo Formulagdo subdivisio

de uma da E> geral pormenorizada |:> e I:>
necessidade necessidade de um deum

problema problema problema

Andlise

Avaliaca 5 g
va lagfo Desenvolvimento de Higrrquiacao
<:| e selegdo <] de <:| s <:| dos <J
de alternativas . 5? ucoes problemas
alternativas existentes i
parciais
Elaboragio Prova Modificacdo . -
DD { e pormenones I R do [ Fabricagdo
protétipo protétipo

Fig.21- Fases metodoldgicas do processo de design de Bonsieppe. (1992)

. A descoberta de uma necessid&de verificada no encontro de uma falta falha, que exige

uma mudanca;

. A avaliacdo daatessidadeé tomada comama relacdo de proximidade ou distanciamento das

outras necessidades numa comparagao;
. O grau de avaliacao estabelesmpor uma determinacao de valor séicia

. A formulacdo geral de um problema resulta da definicdcadpstos essenciais a solugéo e a

finalidade de corexéo do projeto;

.A formulacdo pormenorizageconstituida pela estruturacédo dos requisitpglascarateristica

que irdo identificar a funcdo dos compaores;

. A subdiviséo do problema compreendaiasimplificacdo numa estruturaessivel e de rapida

compreensao;

. A hierarquiacao dos problemas parciais consta de geiacdo dos problensgor estratégias

de resolucéao;

. A andlise da solucdo é formada pela verificacaccdaseristica em rehcdo as requisitos

delineados;

7 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 desavolvimento de alternativas € uma fase da ideacéo, e é trabalhada com técnicas de apoio

como por exemplo o bradétorming oua analise morfoldgica;

.Avaliacao e selecdo de alternativas, tal como a analssgesavalia as hipoteses tendo por

base unmprotocolo de critérios;

. A elaboracéo de pormenores define com melhor precisdo a solucdo e elucida melhor o criador
para a tomada de decisGes quer ao nivel das alteracfes necessarias, como a exclus@asle algu

partes, criacdo ou melhoramento;

. A provado prototipo tem a funcéo de teste e de conclusé@o para a tomada de decisGes antes da
producao final. A modificagdo do protétipo existe com o propésito de melhorar o que suscita

davidas ou o0 que néao raisa;

. A fabricacdo em série altera por vezes alguetslides no que respeita a producdo e o
ajustamento em relagdo as tecnologias, reducdo de custos, etc. A fabricacdo-sdaiepré
determina a capacidade produtiva e a rentabilidade que se pode implementarrparaior

sucesso de negécio.

Bye e Hakala (20D5sintetizando o processo de Watk (1995) mencionaram que 0s varios
passosse definempela aceitacdo, analise, definicdo, ideacdo, selecdo, implementacdo e
avaliacdo. A aceitagcdo envolve o compromisso gagalizacdo da criacdo de uma solucéo para

o problema. A analise envolve todo o processo gerado para a obtencdo da inforqagéo
contribui para a criacdo de um campo visual de conhecimentos sobre o dominio do problema e
das necessidades dos utilizadora definicdo dos passos projetuais é aplipada estabelecer

a organizacgao dos problemasgundo os critérios de dimensionamento e importancia. A ideacao

€ 0 processo de hipotetizagdo em que se desenvolvem possiveis solu¢des para resolver o
problema sob vérias perspetivas. A selecao é fundammetale uma préavaliacdo que toma

por principios os critériamserem discutidos. A implementacéo corresponde a fasedimahdo

a solucao foi identificada através de uma proposi¢cdo. Na avaliacdo, os critérios aplicados ao
desenvolvimento do projeto sédedtados e comprovadoAssim, anétodo de Susan Watkins
resulta de uma atencao virada para o problema, considerando @mdegimportancia a andlise

e a definicdo do problem@omo processos essenciais para a obtencdo de boas solugbes. O
estudo de RadCldfe Lee (1989Verificado porCross (2006), concluiu que a aprendizagem de

um processo projetual sistemético pode serdfen para a quantidade e qualidade de prodycéo
guando o aluno segue uma séqgaia légica de processos. No entanto, para Nigel Gaoss,

investigacdo de Ficke (1993, 1996) revelou um resultado mais aprofumdéetndo que
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guando sdrata de individuoxom experiéncias mais avancadas, existe uma maior flexibilidade,
ainda assim néo descurando o método. No seu estudo, aoqakeiia alordagem a utilizacéo de

uma metodologia flexivel € mais propicia a realiza¢@o de boas solu¢des, que no caso dos designers
que utilizam uma abordagem muito rigida. Cross (2800d. Almendra, 20)@presentou ainda

guatro estagios (vefigura 23 de operamnalizacao do designer no processo de design, que se
inicia com a exploracao dos problemas no espaco do problema, gdepémpostas, avaliacdo

em relacdo aos objetivos e a amnicacéo do produto do projetdste modelo foi largamente

aplicado como baggara a definicdo de modelos do processo de design a partir do ano 2000.

Geragao Comunicagao

Exploragdo ) Avaliagao

Fig.22 - Estagios do modelo processual de Cross (2000). Fonte: adaptado de Almendra (2010, p.25)

Almendra (2010) destacou ainda o método iterativo de @#itz (1984) como um processo
consistente nandlisena sintese e no refinamento que leva a solu¢éo naditeada na forma de

propostg como se pode vara figura 23.

Identificagdo
dos problemas

essenciais
o Estruturagado
Tarefa »- CIarlLl:agao »@E o > do: piimeitos e acae) -
P pecificagdo > principios P+ Concetualizacdo ' :
tarefa Verificagdo dos
requisitos e
constrangimentos

Pré solugbes

Sele¢do Desenvolvimento e
Refinamento e avaliagio optimizagdo propostas
Problemética técnica e Estudo . Avaliagio performance ...
Critérios sociais e preliminar Reformulagio aspectos negativos
econémicos Preparagdo produgdo

Eotile Detalhamento Implementacéo
preliminar Produgdo de documentos técnicos - »-- Documentagio »- B R
Verificacao de documentos solucdo

HG. 23- PROCESSO METODOLOGIEDESIGN BBHLEBEITZA1984) FONTEADAPTADO DA MENDRA2010)
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1.1.3 Métodos Projetuais

Os métodos projetuais descritos ftah e Beit22007) envolvem a analise, abstragéo, sintese,
método das questdes permanentes, método da negacdo, método dos pasdeste, método

dos passos atras, método da segmentacao, método da variacdo sistematica, método da divisdo
de trabalho e colaboragads autores entendeam a analise comama procurapara a
compreensdo da complexidade dos elementos que constituem ceprabé a relacao existente

entre problemas esubproblemas A fase de anadlise procura simplificar para reduzir a
ambiguidade. A abstracdo desencadeia a recuperacao da memoria ta@tado famergir novas
abordagens para a resolucdo do problema, e libéatgressdo dos constrangimeritbsu do
racionalismo das questdes tecnicistas do projeto. A sintese corresponde a conexao da informacgéao
e dos resultados, com a intencdo de se obterem danfausiveis e melhor definidos. A sintese
reline os componentes do fitema?, sob uma forma direta e simplificada, através deu

imagem (signojue representa o conceito.

O método das questdes permanentes é responsavel pelo que se chareelsso iterativo e

que advém do principio do constante questionamento pseguertialmente, se coletar um
conjunto de dados que irdo responder aos requisitos do problema. Geralmente, com a
experiéncia adquirida noutros projetos, as questdes torsamo-forma, mas nunca um padréo
Gnico em todo o tipo de projetos. As questdes aconteeentodos 0s momentos com maior ou
menor intensidade, dependendo das duvidas, ou do querer aprofundar algo. O método da
negacao coloca a prova situagfes incomuns, de sdisgibre as informacdes conhecidas. Este
processo pode ajudar a encontrar soluc@@s fda caixa, visto que nega as solu¢des do espaco

do conhecimento pessoal.

O método do passo em frenteu método do pensamento divergente, inicia com uma ideia vaga
semquaisquer preocupacdes se € viavel ou ndo, e as hipéteses lancadas podem agsgmir var
caminhos mais longos ou curtos perante a sua eficicia. No decorrer do processo;sefidam

anulamse as hipéteses, até se concluir que uma é promissora ao niespdata ao problema.

O método reverso de passos para trds nédo inicia o processa oggem no problema, mas no

objetivo da solucéo, pelo que, torsa um método estruturado no pensamento convergente, em

800 método do brainstormingduz a pressdo dos constrangimentos gerando aaajasir

81 Enumeramos 0s requisitos, constrangimentos, as possibilidades de sucesso e insucesso como alguns dos
componentes em torno do problema.
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gue as ideias tém um propdésito tracado. Sendo wrogsso invertido, programando 0s passos e
0s elementos que devem ser tomados emtapmunca é analisado na totalidade dos seus
componentes prqueé impossivel antever todos os componentes de um sistema. O método de
passos para trds, ndo é um processolaaporio e nao incentivax descoberta de novas
O2y OSmep S4& a&2dzi Befapeids SBuma ihicadiraci® N rés@Sa. NJ

O método da segmentagdo € um meétodo eficaz quando existe a necessidade de identificar a
composicao dos problemas complexos. gnsntacao consiste na subdivisdo do problema em
subproblemasmenores e faceis de dagver e podem ser divididos em macro, médios e
microproblemas. No processo de design, geralmente-isgciaresposta aos macroproblemas, e

s6 posteriormente se resolvens anédios e miciaroblemas que Ihe estadassociadgso que

representa um sistema int@gado(ver figura 24

Problema

Macro problemas
A
Problemas médios
A
Micro problemas

Gerenciamento
de solucdes

Hipoteses

Decisdo
Hipdtese Final

Solugdo

Fig.24 - Segmentacao geral do processo de resolucéo dos problemas em design. Fonte: o autor.

O método davariacdo sistematica dependsegundo os autores, damrateristica que sdo
necessarias para aesgenvolvimento da solucéo, exigindo um mapeamento e uma previsado dos
requisitos e das possiveis solu¢cdes. Este método ajuda a encontracaratedstica maliante

a resolucéo de outrae que permite ver o problema de um modo mais completo.

Osmétodosda divisédo de trabalho e a colaboragémdesignsao fundamentais para usncesso

consistente e com qualidade. A predisposicéo dos elementos, a colabonatdsaplinar e o
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reconhecimento funcional de cada elemento, como a boa participacdo e dBmivisdo
carateristica determinantes para consolidar o didlogo e a estrutura de trabalho. Os métodos
utilizados para definir o problema de design divigsam definicdo da tarefa de design, anélise
do problema, delineamento estratégico, procura de Elem® dominio, selecdo de ideias
promissoras, definicdo dos requisitos, andlise dos constrangimentplaneamento das

hipéteses.

A) A definicdo da tarefa é a fgd@o basilar que determina a identificagéo do problema e a
constituicdo de uma necessidade. A tifexacao deve respeitar as necessidades sentidas
pelos recetores e pode ser incentivada peloriggee no melhoramento de algavitar
erros de projeto, pensar os requisitos melhor adaptados ao rééetprerer atualizar
conceitosultrapassadasintegrarnovas reformulagfes perante a evolu¢do dos habitos
culturais e sociais, tornar menos dispendicsmceitos pensados noutrostsisias de
referéncia cumprir imperativos de sustentabilidade, seguranca, qualidade e
durabilidade.

B) A analise do problemaaseiase na verificagcdo da situagéosdoros externo e interno,
para desconstruir o problema em partes mais facilmente compreensivei foro
externg definimos todos os elementos que estédo associados as variagdes economicas e
politicas, custos damatériasprimas alteracdes legislativas, gostos, concorréncia,
avanco tecnolégice produtivo. Do foro interno, o problemavésto de acado comos
requisitos ensconstrangimentos projetuaiesmeios e recursos necessarios, gestao do
projeto, acesso a informacgéaeecessaria, cumprimento dos prazksow-how técnico,
budget participacdo dos stakeholders, imposicdes legais e capacidadspista de
producdo. A analise do problepsegundo Pahl e Beitz (200@gve compreender a
previsdo do ciclo de vida do quees#a a projetar, para se compreender como e quando
fazer a reciclagem ou a substituicdo. A compreensao da diversificacao dibocayue
pode assumir a forma de uma série ou familia de produtos, integra a analise do problema
sob uma preocupacéao de viatélde econdémica e produtiva. A analise das competéncias
técnicas e de producdo da entidade produtora é averiguada na fase dee ah@l
problema para se perceber quais as limitacfes e as possibilidades competitivas. Neste
tipo de reconhecimento, por vezeS possivel geranovas dinAmicas produtivas que

impulsionam as empresas e revolucionam os mercados. O design é estruturado tendo

82 Aplicamos a palavra recetor pretendendo designar os utilizadores, servigos, meios naturais ou artifitiisaue
0 sistema.

58



C)

D)

E)

F)

estes fatores em conta para se viabilizarem as solugfes com 0s meios que sguwém ou

se podem adquirir.

O delineamento estragico ndo verifica apenas as oportunidades, ident@icamente

as necessidades dos consumidores e as tendéncias e consolidano de intervencdo
focado nos objetivos para responder com maior detalhe possivel aos requisitos do
projeto. Definese tambén pela gestdo da acéo projetual, experimentacdo de modelos
prospetivos, implementagdo do conceito, perspetiva lucrativa, reddedoustos e

tempos de producdo, satisfacdo do recetor e do investidor.

A procura de idemno dominio extmo e interno (ideia pessoais) alberga duas
finalidadespromover a diferenciacéo através do reconhecimento do que foi feito até o
momento, e sustetar uma maior amplitude de ref@mcias no campo visual dos
designers. A primeira finalidade é responsavel pela determinacadgii@alidade da
novidade edo estudo de mercadoe a segunda toma luggrela construcdo do
conhecimento técnico deiabilizagcdo. A procura das ideias pessoais cumpre dois
propdsitos responder aos requisitos e constrangimentos, criando uma referéncia com
melhor desempenho (do dominje)satisfacdo pessoal na contribuicdo para a sociedade
ou a natureza. Os métodos ¢ivas como 0s jogos analdgicos, metaforicos, combinagéo
morfolégica, funcionais ou as mutagées e o hibridismo, funcionam como reanimadores

das imagens que possuimossutconsciente

A selecdo das ideias promissoras constitui a triagem das ideias gqueicumelhor as
vantagens funcionais, estruturais e estéticas e que representam o melhor volume de
negaocio. O critério de selecdo das idegas em conta o grau de fiabilidade das ideias
em relacdo ao cumprimento dos requisitos, as vantagens representldgsaticidade,

rigor, nimero de pecas, facilidade de producao, custos, atratividade estética, atributos
competitivos e inovagcdo. A selec@le ideias é um processo critexio de grande
responsabilidade no ato damada de decisédo. As duvidas projetuaisirem na perda

de tempoe em esfor¢co acrescido de traballeatémcustos associados.

A definicdo dos requisitos do problema e a analise @mstrangimentos marcam o
planeamento do projeto no delineamento dos fatores que afetam a organica do projeto
e a vabilidade dos conceitos. Os requisitos do projeto sdo os tramites estratégicos
indispensaveis que definem as intengbes. Os requisitosofiam cono guias ou
ingredientes que tém uma fungéo especifica e que se interligam com um propdésito. Os

requisitos femais ndo sao indissociaveis dos requisitos ergonémicos ou de usabilidade,
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G)

H)

transporte, de producdo, materiais, etc. Os requisitos projgtuanca sao previstos na
sua totalidade, tal como n&o se consegue antever todos 0s constrangimentos. Muitos sdo
apena descobertos durante o desenvolvimento do projeto. Alguns @d®

identificadog deixam a oportunidade para serem pensados em trabaltosok.

A analise dos constrangimentos projetuais respeita o escrutinio dos problemas
associados a projetacdo de al@¥s constrangimentos séo verificagosvisivelmente

antecipando acontecimentos que podem interferir aogrobjetivos delineados.

O planeamento das hip6teses é feito segundo critérios de valorizagdo dos requaisitos
podem ser realcados mais os aspetos ergondémicos, funcionais ou atributos estéticos,
reducdo dos custos de producdo ou aspetos ecoldgicos. As hipdteyesn avaliadas

sdo coffrontadas com umahecklistde requisitos estruturados na primeira fase de
andlise do problema e definicdo dos requisitos. As hipéteses que respondem ao maior
namero de requisitos e constrangimentos associados séo consideradas promissoras. A
verdadeira quidade das proposicdes sO € verificada na a¢do quando o conceito €
sintetizacd e desenvolvido tecnicamente. O planeamento das hipoteses ndo é um
procedimento estatico ou singular, mas um procedimento continuo que coexiste em
todas as fases do projeto. Qvémtamento das hipéteses e a tomada de deciséo sdo
indubitavelmente as fasesais dificeis de um projeto em termos cognitivos. Sao também

as fases decisivas que tracam o caminho do sucesso ou insucesso do desenvolvimento e
implementacdo, pelo que merecemma atencdo especial e uma maior dedicacao
temporal. O método de procura delgsgdes combina 0os conhecimentos, es@ncias,
capacidade de investigagammpreensao dos requisitos e constrangimentos, sele¢éo e

avaliacao.

Gero (2011) defendeu que os proaessriativos de design, que sdo responsaveis pela
producéo das solugbepartem da combinagdodasanalogias, inducdo, mutacéo e os
primeiros principios (Cross, 2006). Nestetidena procura de solu¢des € uma fake
exploracao, preparacdo e acdo marcpdka experiéncia, criatividade e organizacéo. As
boas solucbes de design né@o apenas as que despertam a atencdo pelos atributos
estéticos, mas as que sdo exatasoafiguracdo dosomponentes que solucionam o

problema em toda a sua dimensdo. As prég®sievem ser analisadas em consonancia
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com a natureza estrutudldo que € pojetado, a relacdo da usabilidade e integracdo
social, viabilidade produtiva, qualidade material, custos e a atratividade estdtica. A
melhores solucdes s&o simples identificamse por serem compreendidas

intuitivamente.

O método de selecdo das solug@ncebese por varias fases, sendprmeira fase a
segmentacdo das ideiafetuadapela criacdale grupos de possibilidades, através da
utilizacdo de uma escala Likert que @pagkr de trés ou cinco valores. As solucbes
promissoras sdo comparadas nuragusda fasgatravés da utilizagdo de um quadro tipo
matrix atendendo aos parametros que correspondem aos primeiros principios do
projeto. Nesta triagemas solu¢des complexas sélaninadas porque a complexidade
gera solucdes disfuncionais, pouco pratitaacessiveis em termos de utilizacadee
visualizacdo de funcgbes, dificeis de produzir. Na terceira fase, a selecdo é pdeedida
identificacdo dos resultados que respondemnaaior numero de requisitos. A quarta
fase consiste numa avaliagdo mais detda dos critérios positivos das solu¢cdes com

melhores resultados para perceber qual a mais eficaz.

O método de avaliacéo das solucfes figura 2pparte do conceito que a akacdo de

algoé uma forma de atribuir um valor perante um objetivo e por uma categorizacao de
intengbes performativasPahl et al. (2000 ' 6 2 NRF NI Y a!y S@Ifdzt GA
comparison of concept variants or, in the case of a comparison with an imadeiry

solution, a rating or degree of approximation to thaR S p.¥1@}* Adavaliacdo é um

ato de comparacao de todas@sateristica mais evidentes das solugdes propostas para

gue a validagao seja 0 mais honesta e riggoosaivel Todos os requisis avaliaveis sdo

identificados e quantificados com os mesmos parametros de avaliacdo, por forma a nédo

influenciar os valores dos resultss.

83 A natureza estrutural respeita a integridade de todos os componentes que constituem o produto ou espago,
verificados sobre uma interrelagao formal e funcional.

8¢ NI Rdzeen 2 f A@GNB R2 | dzii2 NY &! YI  lanfes dedohceitd 8u, rd yad@Rde @ra dzY I O2 Y
O2YLI N¥ cen2 O2Y dzYl &2ftdzeen2 ARSFE AYFIAYEINAREZ dzvYl Of l a&aAi-
2007, p.110).
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Identificagdo Analise Avaliacdo Identificacdo

dos do das melhor
objetivos processo de solucbes solucdo
avaliagdo

Identificagdo Formulagao Comparagdo
dos parametros dos
requisitos " quantificaveis ' resultados
projetuais

Fig.25- Método de avaliacdo de solugbes em design. Fonte: o autor.

Em design, ndexistem métodos Unicos aplicaveis a solu¢do dos problemas, mas sim métodos
flexiveis e ajustavei®d método de resolucdo de problemé#éeer figura 2§ é aplicado
intencionalmente com o objetivo de simplificar e clarificar a sua complexiQaaetodo de
iteracdo de repetidas implementacdes, conclusdes e reformulacbes de solugbes, exige uma
metodologia aberta & mudanca de planos, retificagdo dos métodos experimentados e a rejeicao
dos principios mal definidos. O método vai sendo construiddefsreente a evinicdo do

projeto, requerendo a cada passo uma reformulacéo e experimentacéo.

Reconhecimento Proposicio Segmentacio
dos tramites do método das
do problema de resolucdo solugdes
w0 (O\ O/ O\ O/ O\ @) ke
FINAL
Delineamento Criagdo Avaliacdo

dos requisitos
e constrangimentos

Fig.26 - Processo de resolucéo de problemas de design. Fonte: o autor.

Emcada passoalprocesso iterativo, hdrealizacdo dema avahcaq para secompreendeise
0S passos anterioresmpriram os objetivos tragadoSaso os resultados ndo sejam satisfatorios,
reformulamse os passos com uma nova metodologia at§a@antidea qualidade das solugdes.
As solucdes podem ainda determinar se os regsifii@am bem ou mal identificadosgriando
persistem as duvidas, o processo tem de retroceder para uma nova procura da identificacdo do
problema.
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A capacidade do designer em sepase da fixacdo a uma solucdo, permite assegurar uma maior
fidelizacdo e iparcialidade na avaliacdo de hip6teses. No entanto, mesmo sabendo que algumas
hipétesesapresentamvarios constrangimentos, por vezes os designers ndo se conseguem
libertar das slugescomque formaram empatia prosseguem, sabendo que néo é a via carret

para atingir os objetivos. O encontro da solu¢do cumpre um rigoroso processo de planificacdo do
projeto, constituido por cinco principais sequéncias figura27), que sob ummodo evolutivo

de passosvao tornando o processo mais clarificado e con@stmmada de decisbes. A solugéo

final é a consequéncia das varmassolucdese dos loops de reformulacdo que vdendo
concebidogm cada passo planificado e experimentadmlécéo do projeto podaleste modo
considerarse um ato construtivo de iddfitacdo e compreenséo dos problemas, planeamento,

criacdo, desenvolvimento e produgéo.

CADERNO DE SONEEITS PROJETO LAYOUT _
ENCARGOS FINAL PRODUGAO
FASE DE
PLANEAMENTO.E FASE CONCETUAL FASE:DE f’) FASE DE DETALHE FASE DE PRODUCAO
DEFINICAO DESENVOLVIMENTO
DO PROBLEMA

. Planeamento e clarificacdo
do problema e dos objetivos

. Andlise do mercado e do
dominio

. Estruturacdo requisitos e
constrangimentos

. Afunilamento das
informagdes

. Sintese / briefing

. Desenvolvimento de
solugdes

. Identificagdo dos
problemas projetuais

. Estabelecimento de
critérios do objeto do
projeto

. Avaliacdo de hipoteses
. Identificagdo de novos
requisitos e
constrangimentos

. Analise Feedback

. Desenvolvimento da
hipdtese avaliada

. Estudo preliminar de
consecugdo técnica

. Refinamento das
solugdes por simplificacdo
e viahilizagdo

. Preocupacdes
produtivas legais,
materiais e
sustentabilidade

. Viabilidade econémica
. Eliminagdo de solugbes
dubias e erros de
projeto

. Representacdo para

a produgdo

. Detalhe do objeto do
projeto

. Adaptagdo a produgdo
. Revisdo

. Concegdo do prototipo
. AlteracGes

. Teste de mercado

. Organizacdo dos meios
e recursos

. Pré-série

. Produgdo efetiva

Fig.27 - Processo de planificacdo do projeto de design. Fonte: Adaptado det BR(2007) e Cross e Roy (1989).

1.1.4 Componentes do Peesso de Design

A palavra componente, segundo o Oxford Dictichagve a sua orige@m meadosio fc. X VI,

através da utilizacdo da palavra latina que representa reunir ou colocar junto. Como ,adjetivo

85 Oxford Dictionary, Ultimo acesso a 30.09.2017 em https://en.oxforddictionaries.comidefoomponent
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significa a parte constituinte de um todo. No Cedd®e Dictionar§?, a palavra componente
define a parte que combina com as outras partes para formar algo INNaidderriam Webster
Dictionary’, a palavra componente significa uma parte constitymt@odicionarioPriberani®,
representa algo que entra namposi¢ao, elementos que concorrem com outros elementos ou

gue perfazem a sua composicao.

Para Buede (2009huma perspetiva de arquitetura e engenharia, um sistema que compde o
LIN2EOS&da2 RS RSaAdys: & (sdbgystems,$eégmentS)iagti@gdthe@ Y L2 Y Sy
anchive a set of comon objectives via the accomplishement of a &t ¢t p.30§°. Lawson e

Dorst (2005 p.220Q, em 6Acquiring Design Expertissugeriram que o designer competente é

capaz de trabalhar comarios esquemas de design conles, dentro de uma partilha de
conhecimentos comuns. Para os autores, é neste sentido que o projeto de design enquanto
SaljdzSYFE yn2 S YI A& |ljdzS dz¥Y a o Xdatedigt WaSsNdBighi aSia 2
relate consitently to sets of guiding prirglies.In process terms a competent designer is likely

G20 0S oftS G2 ONBIGS GKS RSaARYy aArldd GAzy AGaS
A definicdo de design de Von Stamm (2@8@licao processo comom ato consistente, baado

numa estrutura organizaciah que promove a tomada de decisbesferinR2 4G5S aA 3dIy A a
tranformed into na outcome, be it tangible (produt) or intangible (sendi&sign is about doing

things consciously, and not because they have always donedi® &Ii I A 0 épdlBfE 0O X
Referindoo significadoatribuido no Guia de Gestio de Design de Piiolu & . NA G A &K { Gy
. { T n n n$tanmiséparou o processo de design em trés fases que correspondem ao projeto
concetual ou processo onde se geram 0s conc@iéma responder aos objetivos, primjede

desenvolvimentoonde é estruturado e trabalhado o conceito identificado sob a melhor

86 Cambrigde Dictionary, Ultimo acesso a 30.09.2017 em https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/inglés
portugues/component.

87 Merriam Webster Dictionary, Ultimo acesso a 30.09.2017 em https://www.meriam
webster.com/dictionary/component.

88 Pribeam dicionario, tltimo acesso a 30.09.2017 em https://www.priberam.pt.
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consistentemente a conjuntos de principios orientadores. Em termos de processo, um projetist# ctangpra
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2005, p.220).
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performancee projeto de detalhe onde se especificam as formas finais, dimensdes, tolerancias,

assemblagens, materiais, texturagétodos de manufaturapormenores

Os componentes do processo de design podem ser percebidasgmocomponentegjue
constituem as grandes fases do projeto e as microcomponentes que consistem nos subelementos
gue estruturam as fases projetuais. Brosvereen (2016 explicando a projetgo ao nivel da
instrucdo ou ensino, demonatiamum processo dividido em trés grandes macrocomponentes,
como a analise da situagdo para percebal @instrucdo necessaria e que passos podem ser
tomados para dagssanstrucaq aproducao e implementacaita instrucado projetuah avaliacdo

dos resultados da implementacao. Extrapolando estes componentes para 0 processo projetual,
percebemos que na aceitacdo do desafio, a analise ou prospecao é efetiva para se compreender
gue tipo de instrucdo sera necesagpara estruturar metodologicamente o projeto. As fases da
criacdo, producao e implementacdo sdo a acao do projeto e a avaliacdo dos resultadoa, reflet
apreciacao do testgara se efetuarem as melhorias e 0s acertos das decisdes tomadas, como se

podeverna figura 28.

CRIACAO DE COMPARACAO
ANALISE DESIGN INSTRUMENTOS OBJIETIVOS

DESAFIO PROSPECAO +’ 4 { AVALIACAO SOLUCAO

DESENVOLVIMENTO  IMPLEMENTAGAC RELATORIO

Fig.28- Fases da criagcdo do projeto. Fonte: o autor.

Os autores subdividiram ainda os trés macrocomponentes em cinco ag@Enquanaram por

a ! 5 5(gue significa Analysis, Design, Development, ImplerBeatpateé e que funcionam

como componentes concetuais de varios modelos de instru¢do. No nosso ponto de vista, 0s
microcomponentesao nivel do processo projetual de desifiv delineados em detrimento de
melhor se compreender a amplitude do process@imsamacraomponente de prospecédo
representaas microcomponentesasg analises doriefing analise do dominio em causa, anélise

dos critérios eonstrangimentos projetuais, analise do planeamgasoestratégias e a analise

do uilizador. Anacracomponeite da aca@presentase no projeto, com uma microcomponente

do designe ideacdgq que abrange as acdes de representacdo e identificacdo dos peasblem
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projetuais que possam comprometer a viabilidade do projeto, como as ac¢des da ideacao, teste
ou experimentado, acdes técnicas de sintetizacao e producao, acdes de apreciacdo dos custos e

a viabilidade orcamental.

A macrocomponente de implementacdo estdnectada a andlise do utilizador pela verificacdo
comportamental em relacdo as acdes funcionais, psica®gicempaticas, e pode ser ainda
conectada a experimenta¢do no meio de producao, para execucado de um protétipo para analisar
a rentabilidade dos pcessos, encontrar as dificuldades na concec¢do e testar a organica

produtiva.

A macrocomponente da avaliac& fundamental para o processo projetual na medida em que
permite um feedback R2a NBadzZ GFR24& FylftAalrR2a S | dzS
incorrecdes do projeto, que séo verificadas na fase final do prodessacrccomponente da
avaliacdo,implica as microcomponentes da avaliacdotécnica e material,processos de
transformacao e producaaspetosecoldégiosou ambientds, as questdesrgcamentase garantia

de qualidadeguestde<tticas e deinteracao social.

A avaliac@o existe no processo projetdi@asde 0 momento em quse comecan a gerar as
hipoteses de solucdo, atd momento em que a solugdo € implementada no mercado. A
avaliacdoconstante que se promove na tomada de decisdes € responsavel pelo evoluir do
processo. A avaliacdo especifica da psag@o final enquadra todos 0os componentes projetuais

e todos os planeamens@ acdegjue desencadeiam a deciséo globajue se assumesoo um

termo de responsabilidade. A importancia da avaliacéo final é determinante para a antevisédo da
producado e do prgnostico da readp do mercadogdado este ser imprevisivelA boa avaliagao
dependeda microcomponentala criagdo de instrunmtos de avaticdo, que consideme 0s
critérios mais adequados em relacdo aos objetivos delineados para a resolucao do pmwblema
com o objetivo deverificar se ndo houve informacdo esquecida ou mal resolvida no percurso do
projeto. Os instrumentos de avaliacdo s&iogée englobam a equipa de projeto, utilizando listas

de checkoute colocando a proposta s@xperimentacdo e proygue muitas vezes aplicam os

grupos de experiéncia.

Asmcrocomponentes deomparacao dos objetivos e a concecéo do relatdrio dos resultados sdo
bons meios para garantir que a solucéo final é honesta em relacao aos principios delineados. A

solucdo ndo é msique uma hipdtese materializada e aberta a novas perspetivas de

melhoramato e satisfaz ndo todos, mas algdoscritérios que constituem o problema.
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De um modo gerapodemos compreender os componentes do processo de design como 0s
elementos inscritoem dez momentgsao longo do processoque interagem totalmente entre

si,como podemos ver niggura 29.

IDENTIFICACAO
FEEDBACK Do

PROBLEMA

soLCAo
E
IMPLEMENTACAD

ANALISE
DO PROBLEMA E
0 MEIO

PROCESSO
DE
DESIGN

ESPECIFICAGAOD
DOS REQUISITOS E
CONSTRANGIMENTOS

RETIFICAGAD E
PRODUGAC

GERACAO

AVALIACAO ~
HIPOTETIZACAO

PROTOTIPAGEM
E
TESTE

DESENVOLVIMENTO

Fig.29- Componentes do processo de design. Fonte: o autor.

9Y 4! yYADSNAEFIT t NARYyOALX Sa (I0)dési§rarkra guatro gstagos St f =
da criacdo que sao responsaveis pelo sucesso dos produtos no mercado. Os estagios identificados
sdo alguns dos componentes que denominamos para o processo de desigros requisitos

do problemaageracdoo desenvolviranto eo teste.

Os requisitos sdo obtidosegundo os autoresa investigacdo do mercado, opinido dos
utilizadores, testes de usabilidade na condicdo formal do processo. Na acdo informal, os
requisitos advém do conhecimento direto e da experiéncia degmEs e torna-se melhor
definida quando os intervenientes (utilizadores) estdo diretamente integrados no processo,
mostrando um feedback em relacdo ao problema em causacdBkigre ou geracdo, oS
requisitos, os constrangimentos e saespecificacdes saqrasernados graficamente como

proposi¢des ou hipéteses para serem discutidas e trabalhadas na fase de desenvolvimento.

As ferranentas de colaboracéo a criaggm aplicadas nesta fase para desencadear um conjunto
de ideias ou conceitos que, sem uma preagio técnica de viabilizacdo de producédo, sdo
respostas prematuras, cocarateristica formais, funcionais e de interagdo com o utilizador. No

desenvolvimentpas especificagbes trabalhadas no conceito, ganham uma forma real para a
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solucdo do problema, ouwprindo os tramites planeados. Os autores determinaram ngsa

fase, apresentarsetrésestratégias de controlo da qualidadee sédo a reducéo da variaélde

dos materias,a forma das peca®ma assemblagemod seus componenteso estabelecimento

das especificacdes. O desenvolvimento é também umgdo onde se estabelecem as
preocupacfes métricas, producédo, aspetos estéticos, interacdo com o utilizadwie. A fase

de teste permite uma avaliacdo da solu¢cdo em termos da resposta aos requipeafj@coes

e ao modo como os constrangimentos foram resolvidos ou contornados por forma a cumprir 0s
objetivos e a ser aceite pelos utilizadores com umépeance fidedigna no contexto reé).

testepromove a identificagédo de erros, omissdes, ou t@das ndo previstos.

Norman (1981, apud. Lidwell, Holden e Butler, 2010, p.82) descreveu que existem dois tipos
basicos de erros, os deslizamentos ou omissdes enganos. Os deslizamentos ocorrem em
situacbes em que foram cometidos erros de agdo (dEcesdue implicam com a organica de
outras acodes, nas diferentes fases do projeto. Os deslizameamsconsequéncialo
esquecimento de algumas especificagiesequisitos fundamentais para o projeto. Os enganos
séo geralmente considerados erros de planeato e sdo causados por fatores como o cansago,

tomada de decisdes erradascumprimentode regras.

Focando o métodale avaliagdo da inovacdo dos produtmsnodelo FBS (Funtiédehaviof
Structure) de Gero (1990} eterminaqueasnecessidades séo trsfiormadas em descricoes
funcdesque exigem um comportamentdDs oito componentes de projetacdo sédo estruturados

pela seguinte ordem:
. Formulacéo e transforacdo das funcdes em descricBee comportamento;

. Sintese é o comportamento esperado tranmsfado em estrutura, e 0 modo como pode exibir

esse comportamento;

. Na analise, o comportamento do artefacto e a estrutura sdo verificados;

92 As descrigbes podem ser estruturais quando respeitam fendmenos e reac¢des nos objetos e podem ser descritivas,
guando se remgem a descrever atos ou agfes mentais ao nivel dos propositos, desejos, reacdes. Qualquer
processo de design apresenta inicialmente uma intencdo que € apresentada sob a forma de uma descri¢cdo das
necessidades que se transformam no desejo de obten¢éo desuitach ou de uma solugéo. O papel do designer
é o transformar de forma efetiva as descri¢des intencionais (necessidades) em descrigbes estruturais que sao
proposi¢ces (Vermaas e Dorst, 2007, p.141). As fungbBes sao as intengBes ou os propoésitosoddOprojet
comportamento compreende a forma como a estrutura de um artefacto cumpre as suas fungdes. A estrutura € o
conjunto de componentes que comp&em os artefactos. E o todo e as partes componentes que se conectam para
oferecer um determinado comportamentouen conjuto de funcdes. O comportamento sdo as agbes que 0
artefacto permite fazer.
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. Na avaliacd@ comportamento atual é comparado com o comportamento esperado;

7

. A documentacdo da descricdo éraga quando a avaliacdo é satisfatOria pdicase a
manufatura do artefeto. No caso de avaliacdo nagersatisfatoriaexistem trés processos de

reformula@o dos passos;
. Reformulag&o gerando uma nova estrutura;
. Reformulagéo gerando um novo compaonento esperado;
. Reformulagéo gerando uma nova funcéo.

Concluimos que os componentes do processo de desigmdo inteiramente ligados aos passos
constiintes que formam a orgéanica do projeto, tém significados convergentesconas
semanticas espdidas, dado a complexidade de cada desafio. Os componentes do processo de
design funcionam como uma rede de conexdes que interagem entparai responder a
constituicdo de uma proposta. A concetualizacdo da organizacdo dos componentes é verificada
através da estruturacdo de uma hierarquia pela sua relevancia e pelo seu contributo para o

desenvolvimento e maturag&o do projeto.

De um modo genéricpodemos defiir como macroestrutura de componentes processuais trés
parametros motrizescomo a prospeca@ acao ea avaliagdpque abrangem a orienta¢do ou a
esquematizacdo do processo, podendo ser mais ou menos explorados nos componentes
secundarios ou terciarioA. dimensao do nimero demmponentes no processo de desigio é

uma carateristicanarcante para ® resultados performativos da solucdo. A errada escolha ou
omisséo, é que implicam falhas diretas no ciclo projetual e na tomada de deafistiasioa

producdo de solucgdes.

Resumindpa padronizacdo existente na atividade processual de desitgistenos ciclos de

andlise, sintese e avaliac&woss (2006), citando Mc Neiilal.(1998) escreveu

A designer begins a conceptual design sessiamdlysing the functional aspects of the problem.

As the session progresses, the designer focused on the aspesets of function, behavior and
strutucture and engages in a cycle of analysis, synthesis and evaluation. Toward the end of the
design sessiorthe designer’s activity is focused on synthesizing structure andaéaglihe

structure’s behavio(p.87§3

B¢ NI Rdzeen2 f AGNB R2 | dzi2N)Y a!Y RS&AAIYSNI AyAOAl dzvyl &as8aanz
problema. A medida que a sess&o progride, o designeentrase nos trés aspetos, a fungéo, o comportamento
e a estrutura e envolvee num ciclo de analise, sintese e avaliagdo. No final da sesséo de design, a atividade do
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1.15. Paradigmas de Interpretagdo do ProceSsativoem Design

Os paradigmas do processo criattm design sao frequentemente descritos em duas grandes
fases diferenciadas, que correspondem ao paradigma analitico (sob a visao das ciéndisls natura
e o paradigma da emergéncia e concecao holistica (visdo das ciéncias sociais e iuAmnas)
duas formas @ compreensao e da componente teérica e pratica do design sao antagobnicas e 0
foco metodolégico de ambos os paradigmas determinam grandes désrenbre o modo de

ver, pensar e fazer o projeto.

O paradigma analitico respeita uma abordagem posifivista modo de responder aos
problemas, com uma atitude racional e hermética. Neste principio, a metodologia assenta na

linguagem das ciéncias natufdisritméticas, onde o resultado é um valor absoluto.

designer focsse na estrutura de sintetizagéo e na avaliacdo do comportamento esfruturaceidl € al.p1998,
apud. Cross, 2006, p.87).

9 Ver os quadros 1,2,3 em anexo.

9 A abordagem positivista no processo projetual é vista como um conjunto de regras gramaticais que conferem a l6gica
metodoldgica de etapas. Para os tedricos positivistpsocesso de design pode ser verificavel através de simbolos
do design que a semelhga da organica da composicao das palavras podem ser manipuladas com as regras
gramaticais (Snodgrass, Coyne, 1996). Através da criagdo de uma simbologia primarga bisiozs),
transformadas por determinadas regras, formsenestruturas coerentes, sethantes ao sentido das frases.
Ludwing Wittgeistein, filésofo austriaco, defendeu o modelo de linguagem “atomista’. estruturando o processo de
design com uma metodologi@rmética. 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 simbolos.
A linguagem dos simbolos, deixa de ser vista como preldigae® em que as respostas nao sao verdadeiras ou
falsas, mas adequadas a um deteruim contexto ou sistema em particular. As palavras ou os simbolos, passam
a ser interpretados como significativos, com varios contextos, e adquirem o significado e@néiumcao onde
se encontram. O projeto no contexto do circulo hermenéutico passaentendido como um todo em que as
partes sdo compreendidas ndo num modo individual, mas num todo. A interpretac@o do projeto passa a ser visto
como um processo de fittlgem do todo redefinindee as partes, num método de avancos 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 antevisdo e antecipaggwogecdes (hipdteses). Os avangos e
retrocessos ao nivel dos movimentos de descobesda interpretacdes e compreensdes que passam a ser
avaliadas e validadas dando origem a reinterpretacdes e novas compreensoes.-00Bcgités, pré
entendimentos, valres e atividades sdo dados adquiridos e nuncagtabelecidos. No processo hermenéof
as proposicoes (prsuposicdes) sao repensadas, alteradas ou abandonadas. A interpretacdo nunca tem um fim
porque evoca sempre novas interpretacgoes.

% Herbert Sima apresentou a diferenciagdo dos saberes nas ciéncias naturais e nas ciénciasido Astifiéncias
naturais séo exatas tendo a Matemédtica e a Fisica como referéncia. Contrariamente as ciéncias do artificial,
elaboramse no seu processo de andliseLdd2 OSaa2a RS aNydsSasS S LINBgrAanzd 9Y &
problema é visi com uma perspetiva racionalista na resolucéo do problema sob a doutrina positivista.
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O paradigma da emergéncia e concec¢do holistica verifeaidade projetual como um processo
humano, de abstracéo e de reflexdo, apresenta um resultado que ndo é uma resposta final ao
problema, mas ma constituicdo de possibilidades e hipéteses que podem ser consideradas
interminaveis. A visao analitica dojeto de design centrae no indiduo e no produto da sua
criacdgem torno apenas da resolucédo dos problemas. A visao holistica é centradaessp e

na interacdo entre o designer e o mgiteenvolve o problema.

Na primeira metade doés. XX, a criatividade ainda era vista como canateristicadivina e o

agente ciador destacavd S R2a O2Ydzya VY2NIFAa LISt &l LI OARLI
alguns (eleitos) que recebiam o privilégio da genialidade. Em 19%@a dadcriatividade como

um domdeixa de fazer sentido e passa a ser reconhecida como uma capacidexsalinjjue

pode ser aperfeicoada e desenvolvida através da aprendizagefor(;i®50). Nos anos 60 e

70, sob a influéncia das ciéncias naturais, o criador é conotado como um sideema
processamento de informacdegie, através de criacdo de simbolosde uma gramatica

projetual, resolve os problemaguiado pelo método racionalA capacidade de pensar
criativamentedecorreda forma de pensar inteligentemente através de operagfes organizativas

e bem ordenadas (conceito positivista).

No final da Guerraria e comeco dos anos 90, um novo paradfjnd@monstrou que a

criatividade é m processo construtivo qué consequéncialos pensamentos racional e

irracionatf®. A criatividade passa a ser compreendida como um sistema dindmico onde as variaveis
intercedem naesultadofinal, que € percebido como um “neverending stpeyonde o criado

interage com as partes do sistema com o seu cunho pessoal. Tal como abordou Tschimmel (2009,
p.234) GO0 X0 02y O0Scenz2 S KdzY lodesignd tisto Eom@maddemiay 6 S Sai
do foro humano.

h LI NFRAIYEF Tyt NGAOCA2FTONY Adz RSANATYRYY b dpeIphP 6 S
I NOAFAOALIE£€X 420 || ONByce 1jdzS I O2yaraidsyOArl RI

selecdo de informagfes para congtuina logicagerenciavel de contributos para encontrar a

97 O novo paradigma é introduzido por Christopher Alexander no livro publivadonecpt TS &206 2 G NGdzZ 2 a
[ y3dzZ 3842 2y RS 2 LINEOf §c6ho uRsquéstiaifngofial, RvdsiumaqdestioSocialS NI @A & i

98 Tschimmel (2010), definiu 0 pensamento racional e irracional no designer, como Homocogitans que € igual a soma
de Homo Sapiens e Homo Demens.
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solugéo mais logic&ste procedimento metodoldgico foi fortemente marcado pelo pensamento

cibernético®®

Somente na década dos anos de 1980 e segunda metade -tioop@snismo, € que atividade

projetual passou a ter a conotacéo subjetiva em que o designer é visto comdioSgel dz8 & 6 X 0
O2y GNROGdzA LI N | O2yadNHzenz2 RI  &dz (ibidJMBEEINRA | NB I f
A generalizacéo e a indugdo dogda substituemo fendmeno dedutivo das ciéncias naturais.

Shon (1983,1987), Cross (1984,1993), Bonsiepe (2®i6)ek (199yYdescreveram a mudanca

do paradigma sob uma visdo pluralista e emergente, passando o design a ser compreendido como

uma procura depossibilidades seméinasdentro de um contexto sistémicwerificado pelos

métodos de observacao, percecaoniotacdo de hipéteses e comprovacao.

DonaldShot 2 SaONBGBSNI a¢KS wSTt SOGABS t NI OGUAGAZ2Y SNY
0 processo de design como aracao reflexiva dependente da a¢ao pratica, ou seja, o pemsar

0 processo enquanto mesno se processa. O projeto é sentido como um processo complexo e

subjetivg e o conhecimento, experiéncia e a reflexdo sdo fundamentaasapewnstituicdo das

solucdes Para Donald Sh¥H a reflexagvista pela pratica profissional, € uma conversa continua

com a acdo que decorre, mas também com as reflexdes gesatriormente a que chama de

“backtalk” A preocupacdo do designer ndo se foca na resolugdo do problansg mas na

constituicdo do problema (problem setting), durante um processo de descalratta séo

lancadas hipoteses e reflexdes em busca de solucdes. A cada nova pegjstefia possibilidade

de ser gerado um novo percursos resultados ndo sadguiridos como no processamento

analitico.

99 Kim, J. H. (2004). Cibernética, ciborgues e ciberespatas sobre as origens da cibernética e sua reinvencéo
cultural.Horizontes antropologicp$0(21), 199219.

100 Donald Schén defendeu que o design trabalha de acamiooccirculo hermenéutico (Snodgrass e Coyne, 1996,
pp. 6597), procedendsse projetuanente a resolugcdo do problema como uma troca dialégica com a situagéo a
gue chama de conversa reflexiva ou reflectivaction. Sob a sua perspetiva cada movimento \d&go na
resolugcdo do problema, extrai as implicagdes dos movimentos anteriores. €©alowwia hovos problemas que
séo de novo descritos e resolvidos continuamente. A evolugdo do processo resulta de uma constante revisdo ao
processo. Na configuracao dioculo hermenéutico o constante questionamento e resposta, gera as hipoteses e a
reflexdo em agao sobre a construgédo do problema. Contrariamente ao positivismo, no circulo hermenéutico, ndo
existem resultados préstabelecidos e passos metodolégicosragamente estabelecidos. O processo de design
€ uma atividade interpretativa onde o ¢exto tedrico e pratico, funderae num dialogo continuo. Enquanto que
as hipoteses na metodologia positivista tém a fungdo de comprovar ou rejeitar a tese atravésadis aa
expetativa hermenéutica a hipotese serve para "alimentar” o processo dgodialwindo o espacgo para a
realizacao de novas projegdes. A linguagem hermenéutica do projeto é polissémica, e desta linguagem derivam
vérias interpretacdes e vériageahativas para resolver o problema. E neste propdsito que os problemas tém
infinitas brmas de resolucéo e sao respondidos diferentemente para cada designer (conceito de emergéncia). As
projecBes perfazem um horizonte alargado de possibilidades difedlandieer a tese de Tschimmel, 2010, pp.
266-270).
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As metodologias sdo propensas as alteracOesfoonr 0 projeto vai progredindo (visdo
sistémica). O processo descrito por Donald Schén é um processweeeitidor e de
autodescoberta imprevisivé.processo passa a ser enquadrado em quatro estagios pelas agbes

de dominar (denominacdo de fatores relates), enquadrar (construgcdo com base na
experiéncia e nos saberes), agir (gerenciamento) e avaliar (tomar uma decisédo). A cada decisédo
tomada o proceso permiterealizar o reenquadramento para reformular as situacdes e
enquadrar novas solugdes. Ainda cuntexto do paradigma da emergéncia e da concecao
holistica, Kees Dorst e Nigel Cross designaram o processo de design como uma coevolugao do
espaco do pblema e espacgo da solucdo. A criacdo das solucdes passa a ser dependente de um
processo de enquadramtd e reenquadramento em constantéooping”. Para os autores,

G/ NBFGA@®S RSaA3dly asSSvya Y2NB G2 oS | YIFGGSN
formulation of a problem and ideas for a solution, with constant iteration of analysis, synthesis
and evduation processes between the two notional design spageeblem space and solution

aLJ 0S¢ 652NBlU BeaftyeIBali2D11,p B81PMAprotessdaie tealimentacéo
baseiase no principiae que durante a andlise e interpretag da tarefa d design, constroem

se vérias abordagens ou pélucdes que permitem a reformulacdo do modo como se vé o
problema. A nova compreensdo consolida a coidade do processogerandase novos

subproblema® novassubsolugdesté satisfazer os objetiv@gerfigura 3Q.

A criagdo € uma questédo de desenvolvimento e refinamento em relacdo a resposta do problema
com a formulagcdo dos requisitos e a criagdoidieias numa complexa iteracdo de analise,

sintese, avaliagdo e reenquadramento.

Enquadramento

Espago Problema =7 =\ Espaco Solugdo
Andlise
Sintese
Avaliacdo

Reenquadramento

Novas abordagens que permitem ver
mais sobre o problema inicial

Fig.30- Design como processo de enquadramento e reenquadramento. Fonte: o autor.

101¢ NI Rdzeen 2 £ AGNB R2 | dzi2N)Y ah RSaiaA3ay ONRIFIGAG2 LI NBOS YI

formulagéo de um problema e as ideias para uma solugdo, com uma constante iteracaostopdeanalise,
sintese e avaliagdo entre os dois esgade desigrsob osconceits, espaco d problema e espacoah 2 f dzoen 2 €
(Dorst e Cross, 2001, apigkatty e Ball, 2011, p.317).
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Na visdo sistémicas problemas de design sdo pensados e solucionados de forma gradual e
evolutiva (Jonas, 1994), e o designer interage e intervém influenciado por tpdalgeier
componente que constitui o sistema.

O modelo de Wolfgang Jonas constiséupor trés fasesug corresponderam a analise em que

o designer formula as piéhagens da estruturagédo do problendpercecado que representa a
forma como se entende o gotema ea sintese que se define pela antecipacdo das questdes e
pela reflexdo iterativajue resulta n@riagdo das proposi¢des. O projeto é tido como um sistema
ndo linearcomplexo e sujeito ndo apenasnfluéncia d designer, maatodos os elementosal
sistema. A funcao do designer éstabelecer umarganizacdo @ma descoberta de nms

significadog semanticague complementa a solucéo pargmblema.

1.16. A Acdo Cognitiva e Pratica do Projeto

A agdo cognitiva é descrita na psicologia &ogh @ 02Y2 aGoXo | OF LI OARLE
percecionar, pensar, processar, e avalid@ormacao, de resolver os problemas, de produzir
conhecimento e de aprender coisas novas (Gardner, 1989; Van Der Meer, 1990; Sternberg, 2000;

Sy G NB 2dzii NP a 009 p.95%. 3 @éghicad & & pratiea, segundo Katja Tschimmel
associarnrse ¢ referindo aobra de Neisser (1967, 1974), a cogni¢do é um nivel que corresponde

a todos os processos envolvidos na transformacdo, armazenamento, e recupera¢cado dos “inputs’
interioriZz R2a® ! | dzi2N} O2yaAARSNRdz 2&8 LINRPOS&aaz2a Syg2:
para as quais o cérebro faz mais ou menos uso da informagdo veiculada por estimulos,
dependente das condi¢cbes do contexto, e direciona em concordancia o compodagent

GADs Yy OAl R i pRYy).AdNd@azzi@a de interiorizacio e donhecimento,

deve a estruturacao a inteligéncia que é wagateristicae um processo mental que organiza e

desenvolve o conhecimento perante um determinado contexto.rNjetp, a cognicdo presta

se as acdeseadpercecao, sintese, acao criativa, planeamemietodologico e conhecimento

préatico e técnico. Podeye-a dzer que a acdo cognitiva influa inteligénciae a inteligéncia

orienta a agdo cognitiva. Gardner (1998eddeu que as pessoas s6 sdo criativas nas areas que

dominam eemque demonstram intiggéncia e sdo movidas por motivac&®s

102 Csikszentmihalyi, 1998; Doner et al., 1990; Amabile, 1996; Hidifiis,1998; Dow et al., 2009; Hartmann et al.,
2006; Schrage, 1999.
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AnténioDamasigsob uma abordagem construtiwdau 0 processo criativo e cognitivo como um
processo de aprendizagemamasio1977, apud. Tschimmel 2010, p.129). No processamento

do design, o designer aplica umilestle pensamento cognitivo (Kirton, 1976) ou a forma de
resolucdo dos problemas de modo criati@yavés das técnicas que utilgara representar o

novo. Sternberg e Loart (1999 chamaramo estilo legislativoem que a aprendizagem de algo

novo é feita com base na descoberta e na aplicacdo de estratégias e métodos empiricos de
experimentacdo e verificacdo. Maturana e Varela (1987) determinaram que o individuo é

autopoidico e autocriativo, produtor de compone® para o0 sistema onde esta inserido.

O23ay A2 y2 RSaiAdy 02Y2 LINRPOSaaz2 |dzi2zLR2ASGAO2

aspects such as awareness, perception, reasoning, and judgment. In essentiendoghides
all of the Brain’s mentalliddzii | y R(Brawizé GieriRd16,pp.2425).103

A taxonomia de Bloom (ibid. p.34), sobre o dominio cognitivo, descreveu seis niveis de ac¢des

cognitivas que sdo o conhecimerda@pmpreensaocaaplicacdoaanalse,asintese eavaliacao
A)O conheanento designa o relembrar da informacgéo contidas nas memorias.

B)A compreensao significa a compreensao do novo material.

C)A aplicacao significa a habilidade para aplicar o material aprendido num novo contexto.
D)A analise compreende a capacidadeseégmentacédo de informacéo e a sua estruturacao.

E) A sintese simboliza a criacdo ou a habilidade para criar algo de novo a partir das varias

informacdes que se tém em mente.

F)A avaliacéé a fase qudeterminao juizo de valor sobre o que é pensa@orequese responde

ao propdsito instituido.

O poder mentafoi definido por Brown e Green (2016) como tendo um impacto na cogni¢ao, por
ser a energia que enfatiza a atividade mental e que pode ser adarpguranotivacdo, incentivo

e interesse. A capacidade de aguentar a pressao exercida pela complexidade do problema é uma
forma de poder mentabjue ativa os sentidos da concentragéo e da resisténcia aos esfor¢os. As
habilidades especificas cognitivas s&o aonceitoque esta ligadas skills, & capacidade de
compreensédo & dimensao do campo visual e 0 que se consegue reaver desse campo de

memorias. As habilidades executivas contemplam a organizacéo, o planeamento das ideias e

103 ¢ NI Rdzeen2 f AGNB R2 [ dzi2NY doddd0d S dzy LINRBOSaaz2 VYSydlt
R Y

percecio raciocinio e julgamento. No geral, a cognicéo inclui todas asleriradS &l NRI & Syidl aa

(Brown e Green, 2016, p.24.25).
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permitem a execucdo das prédés ou a atecipacdo dos resultados. Como determinam os

autores, tém a vantagem de permitirem a reorganizacao ou a reformulacdo do que se tem em
mente, antes deéomara decisédo final. A metacogni¢do é descrita pela capacidade de controlar

0 pensamento e Borma cono se pensa criativamente. A cognicao reflete o estado das emocgoes

e da memodria contida no cérebro que mantém armazenados os conhecimentos adquiridos e
codifica os saberes por setores que s&o utilizados quando neceé$éafissmemorias sdo

reativadas paradrmar um novo conhecimento, reformulame promovedo novas memdarias.

Kvan e Gao (20pHistinguiram a acdo cognitiva em experiencial e reflexiva. A cognicao
experiencial é um processo que os autoestv 02 Y2 Yy I (i dzNi3 réeaEtivehyfoindts G A @2 S
0§KNRdzZAKZI RNAGSY o6& GKS LI (GSNIPA25SRIBELAGHAE N I (A 2y
processo experiencial, exige a experiéncia de contato com as situagfes e a capacidade de
resolucdo. A cognicdo experiencial é dividida em reconhecimentemergéna. O
reconhecimento significa encontrar semelhancas que fazem lembrar outro sistema e consta de

um processo automatico de ligagdo de memdrias por comparacao. A emergéncia € o resultado

do reconhecimento, o resultado da percecao que temos daas;ala exeriéncia passada e da

forma como simulamos o futuro. A emergéncia € uma reinterpretacdo do conhecimento (ibid.,
p.256) e dividese em processo interpretativo e percetual e em processo transformativo (Oxman

2002 Soufi e Edmonds, 1996).

A cogniéo reflexva é diferenciada por néo ser intuitivaassimpensada com intencde requer
uma capacidade de memorizacao e retengdo do conhecimento sobypaigpoder atuar num
determinado contexto. O processo reflexivo conta com a utilizacdo de métodos e faaame
gue ajudan a exteriorizacdo dos conhecimentos contidos na meméria. Através da reflexéo

a colaboracdo de meios auxiliares, os conhecimesdios mais aprofundados, recuperando
memoérias que sao ativadas pela associacdo com outras. Este é um pssmpssacial de
exploracdo do campo das memorias e da introducdingats que fazem lembrar memorias e
transformam-nasnoutros contextos. A pratice relevante para a cognicao reflexiva, porque gera
imagens mentais de procedimentos, reacfes e resuliqu®se transformam em conhecimento

memoraveis, sejam positivos ou negativos provocados pelos erros. A pratica € gimghitiva

04h  FAEYS RS IyAYlceA2 4aLY&aARS hdziéx wnmp RS tSGS 520GSN) S
bem o proessamento mental e as emog¢fes dentro da cabeca de uma menina, Rilmenmfrias sdo
armazenadas em esferas no armazém das memorias ativas e as memoérias esquecidas vao para o aterro das
memorias perdidas.

105¢ NI Rdzeen 2 f A@ONB R2 | dzimpuisnada peloNadrded dlirformacdzi qier ¢hégan®aoZ
& Sy (i A RreedGao, 2005¢dp.255, 256).
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(observacdo, anidk, geracdo de hipoteses) e hipotética e dedutiva (proposicdo e teste). Na
pratica hipotética e dedutivao designer reproduz ativamentena avaliacdo, 0s seus

conhecimentos e valores.

No processo iterativo, a combinacdo das representacdes por desattextos explanativos

sdo importantes para reforcar o raciocinio e para funcionar como meio de ativap@ondaia.

A infografid® ajuda a descoberta de novas situagdes porque é um tipo de registo que expde
parte do conhecimento tacito e marca a evolugdmvés da sequéncia de registos continuos ao
longo do processo. Os registos que sdo apresentados intediggas memaorias e constituem as
memorias do projetat 2 NJ SadS Y2GA @2 t SNIiGdzE S [AA{1FYySY
is fundamentally a cogive task that can be characterized asstillictured problem solving
(Simon, 1973; Akin, 1986; Goel anelRj 1992). Memory functions are a part of tasiented
cognitive processesvodels of idea generation should also consider #is S 4 ¥95Y% Qb
autores propuseram a constituicdo de um modelo cognitivo de recuperacdo de imagens baseado
nas memorias @ exploracdo de pistas no espago de geracdo de ideias, CUPREag&le
Memory Probing in Idea Generation). O modelo ndo representa a forma conabiadade é
estruturada, mas como a memoéria é procurada. A recuperacgéo das ideias contidas ha memoéria €
feita com base em determinadas categorias que se relacionam com 0s requisitos do problema,
ou seja, as ideias sdo experimentadas numa rede de menohrgaas ativam, até se esgotarem

as solucdes. Como os autores mencionaram (ibid., p.198), o processogpesgdm das ideias

dividese em trés fases:

. A fase de interpretacdo do problepaade existe o reconhecimento do estado do problema e

a construéode uma rede de imagens internas;

. A fase de analise e prospec¢éo que promove a acumulacdo de conhesioenirao perfazer
a memoéria de longo prazo, neste caso, a chamada memoria de trabalho. Na procura de
informacédo, existe ainda a recuperacdo dgualas memodrias que combinam com os

conhecimentos adquiridos e por sua vez constroem mais memaorias.

108 A infografia € o conjunto de recursos graficos que podem ser desenhos, diagramas, fotografias, mapas, textos
escritos, que sdo utilizados para apresentarlgoa (fonte: Dicionario  Priberam em
https://www.priberam.pt/dlpo/infogafia.

107¢ NI Rdzeen 2 f AGNB R2 | dzi2N¥Y ah RSaAady S FdzyRFEYSyGlfyYSyasS d
solucdo de problemas mal estruturados (Simon, 1973; Akin, 1986; Bioellie1992). As funcGes de memodria

fazem parte de uma tarefa oriexda pelos processos cognitivos. Os modelos de geracdo de ideias também
RSOSY O2yaARSNI NI Saal @granzé ot SNIdGdA I S [AAL1FYSYS Hny
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A fase @ adaptacdo € correspondente a fase de sintesgeacdo em que as memarias contidas,
conscientes ou inconscientesio recuperadas e transformasm em imagens explicitas. Nesta

fase, as técnicas de recuperacdo das memorias colaboram na forma de exploravinar as

nossas memoarias e aplicar o discernimento na avaliagcao de ideias. A procura de solucdes, na base
do conhecimento, contidas na memoéttianta responder o espac¢o do problepgam o espaco

da solugdpnum processo introspetivo como o que vemasfigura 31 que representa o
processo de geragdo de ideias baseado na recuperagdo de memdrias para a construgdo de

imagens (signos) queob o processamento iterativo, resulta na solugao final.

DECISAO
APROVACAO - . i
memaoria
IDEIA
ana. eXterna
memoria
AALIALAD:.. intermédia
id_eias contexto
selecionadas, {;:jg{fﬁ}(‘gﬂa i materiais
interna recuperadas
problema % memdria -
tarefa o W imagem Dol RECUPERACAOQ
% ---------------------------------- SINTETIZAGCAO
B . conceito
INTERPRETACAO - * preliminar
ITERACRO

EXPLORACAO

Fig.31- Modelo CuPRIG (Memoriadeada na etoragéo de pistas dentro do processo de geragdo da ideia /

ideacdo). Fonte: adaptado de Raté e Liikkanen (2005).

Acrescentamos ao modelo CuPR#&S indicagBesdas primeiras ideias como conceitos
preliminaresaavaliacdo de ideias provase a deciséo da ideia firgdm a melhoperformance.
A acdo cognitiva em design € influenciada pelo dominio dos conhecimentos especificos que por

sua vez interagem nas concetualiza¢des criativas como uma tendéncia.

O que clamamos de estilo do desigréea imagem que se gera seu dominio e a forma cognitiva

de perceber o espacgo problema, respondendo com o seu espaco (pessoal) de gbolucédo.
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composicao dessa imagem é realizada no processo de desigguado Taura e NagaD(2),

GO X0 Aa 0B ¥idsourddzsf HeBiRfeelihgs thesonate with our inner mind3he
RSAA3IY AYI3IS Aa (kgsnHNEEFI YS +a + 02y OSLI oX

Os elementos cognitivos que estéo relacionados com o design thinking foram descritog por Ki
Shin, Shin(2011) como fluéncia, fldilidade, originalidade, elaboracdo e sensibilidade ao

problema®. Segundo Ki, Shin e Shin (ibid., p.106), Guilford e Hoepfner (1971) e Urban (1995),

0s elementos cognitivos da criatividade desigisarpor:

. Fluéncia que ¢ aabilidade cognitiva para ngsnder varias solucbes para o mesmo problema
num periodo de tempo estipulado. As solu¢Bes mencionadas correspondem aos coramstos e
subconceibs. A fluéncia representa também a capacidade para realizar inferéncias sobre o

problema, que designam a fortagdo de uma ideja

. Flexibilidade é a capacidade para mudar de instru¢des na procura de solu¢des para o problema.
A flexibilidade é uma mudanca espontanea de contextos ou categeriespresenta a

diversidade das solu¢des a diferenciacéo da projecéos constituintes do problema

. Originalidade é explorada como a raridade do que € proposto num determinado dominio.
Representa o distanciamento da inovacdo do conceito pensado em relacdo aos conceitos

existentes em sistemate referéncia conhecidos;

. Elaboracdo é a capacidade de trabalhar e transformar a imagem idealizada em termos de

detalhe e desenvolvimento, explorandproblem space oproblem solution

. Sensibilidade ao problema é a capacidade de encontrar noloiemas e necessidades para
la dos que constituem os primeiros principios e demonstra também a capacidade para cumprir

novos dispositivos e métodos projetuais.

A conversédo dos elementos cognitivos da criatividade em critérios de avaliacdo, para quantifica
o efeito da aplicacdo de cia acOes performativas criativas no projeto, foi designada pelos

autores (ibid., p.108) nas seguintes designacoes:

08¢ NI Rdzeen 2 t A ONB 2 | dué @oblaentidnentdprofundés fueldeN@pirditem i imente2

R
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109 0s elementos cognitivos apresentados por Kim, Shin e Shin (2011), foram inspirados nos elefirédasspor
Treffinger (1980).

79



. Fluéncia é avaliada pela contagem do nimero de ideias geeatdagie o maior nUmero de

ideias corresponde @ma grande fluéncia;

. Flexillidade verificese pela contagem da diferenca ou o nimero de categorias geradas. Para
Kim, Shin, Shin (2011), quanto maior o nimero de categorias encontradas, maior a flexibilidade.

As categorias podem ser estruturadas petaalhanca das ideiagespetivascarateristics;

. Originalidade é avaliada pela raridade das ideias desenvolvidas em relagédo a outras ideias no
dominio. Neste tipo de avaliag@necessaricompreender que conceitos foram desenvolvidos

até o momento engue se propde a nova ideia;

. Elaboracéo é quantificavel pelo grau de desenvolvimento de uma ideia, no seu detalhe e se é

completa a explanacao ou nao;

. Sensibilidade para o problema é quantificada pela qualidade das ideias em termos de fideliza¢ao

aosrequisitos que definem o pradha.

A acdo cognitiva consolida a criatividade do desigmemovendo o Iéxico visual e o
armazenamento de memorias experimentais do foro metodologico, téenesiética que
designa a capacidade de processar a informagjatetizar, avaliar e dedidPor possuirem uma
estrutura de pensameo diversificada, exploratdria e ndo us(taintraditéria ao stabelecido),

0s criativos destacaise pela conexdo que fazem entre a acdo cognitiva e a préatica experiencial

que gera aber estruturao pensament@u metacognicao.

1.1.7. Projeto de Designensino

G{ GdzRéAy3 RSaA3IyAy3d A& RAFTFSNByid G2 addReAry3
designer is given the same set of design requirements the results of each designer is and is
expected to be difent. A different paradigmatic view is requiredifparisons of designing are
G2 085 (Gl RS p.21)°

10¢ NJ} Rdzeen 2 f A @NB R2 | dzit@deXstudad raviladaitraslatididadeShamagas, pGquikduandoNs
cada designer recebe 0 mesmo conjunto de requisitos de projeto, os resultados de cada projetistaesdio e dev
ser diferentes. Uma visdo paradigmaética diferente é necesséria, se as comparacdd@de S 2 F2NBY FSA
(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 identificaedlefinicdo de problemas um processo
metodoldgico e criativo. O processo de design ao nivel do ensino é, porém, também um processo
sistémico, ndo linear, dindmico e que se organiza pelo conjunto de fatores que se influenciam

mutuamente e inferem no nto de percecionar o projeto

A Bauhaus (1919) foi a primeira estrutura de ensino de design a aplicar um método baseado na
aprendizagem com a préatica, num curriétioom vérias disciplinas que agregavam a arte e o
artesanato para configurar novagefactcs (Oliveira, 20090 tipo de ensino praticado integrou

a base experimental como a esséncia do entendimento dos principios do design, através da
percecdo da transformacdo dos materiais, os processos de producdo tanto manuais como
tecnolégicos, num espiritoais técnico, aggado aos modelos industriais e artisticos. De acordo
com Oliveira (2009), o ensino de design ganhou uma nova expressdo quando o arquiteto Hannes
aS@SN) adadzyYAdz I RANBeen2 RIF . FdzKIl dzas adz adAddzy
valaes ao processo aBhausiano, fazendo sobressair o papel sociaRda A Jp/46) NE 0
producdo massificada (ideologiaarxista) tornotse o cerne dos conteudos educativos em
design pela Bauhaus, vaporizando a producdo artistica que pouco respondizoadstaoesses

e vdores.

A arte e a técnica difundirase g segundoinéshf A 3SANI = a! Y @GASa OASYy(N-
incorporado ao componente artisticamo mesmo tempo que a subjetividade perdia
gradativamente a importancia, dando lugar a valorizacdmagacidade de redver problemas

RS 2 0 2(i6id. p.4PA3ptoducio seriada industrializada requenovosconhecimentos de

processos de transformacgmaraa fabricagdo com moldes, reducéo de custos e satisfacdo das
necessidades das sociedades emateinpo. Mudancasas terminologias e nos contetdos das

disciplinas foram determinantes para consolidar os novos obijetivos, feasando nivel do

Ensino Basico de Oficideaprendizagem centreae na criacao de no¢cbes sobreamteristica

fisicas dosnateriais e as f1s possibilidades de transformacéo

111 O curriculo inicial da Bauhaus de Weimer (1922), dis&liem trés fases. O ensino preliminar (ou estrutura
pedagdgica bse) com o estudo da composi¢édo da forma e iniciagdo ao estudo dos materiais e teag@iorm
béasicas, ensino de oficina que contemplou cinco aprendizagens diferentes e que o aluno optava por uma oficina
designada pelo material (exceto a oficina da cor),lla@enteressava especializse. A oferta era referente a
pedra, argila, vidro, madeir vegetal, tecido, e cor. Para cada especialidade, sete disciplinas eram transversais,
designandese por Estudo da Natureza, Estudo dos Materiais, Estudo do EspagoComposicdes
(geométricas), Estudo das Estruturas e das Representacfes, EstudotediassMd-erramentas. Todos os ciclos
de estudo, afunilavam para o Ultimo ano, que incluia a conclusdo dos conhecimentos sob a designagdo, Estudo
da Construgéo e Projet
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Mais tarde, na Hochschule fur Gestaltung (1953), o ensino assumiu a continuacéo dos objetivos
tracados na segunda fase da Bauhaus, guiaadmelo ensino experimental técnico, alicercado

G6 X0 t &Ridbad medeas e racionais como base para o desenvolvimento de um
espirito construtivo, com sentido de responsabilidade social, e direcionado para o trabalho
cooperativo. Assumige a tarefa de humanizagdo de uma civilizagdo que estaria cada vez mais
Y S Ol y A(bid. R23§ O tipo de ensino utilizado consistente no projeto onde a teoria e a
pratica se fundiram, é ainda hoje implementada em alguns cursos de @esmn |por exemplo,

o atual Design Global do IADE, como forma de gerar metodologiasxonhecimentos aos
alunos, transversais a realidade profissional. Uma das premissas da Hochschule fiir Gestaltung de
ULM foi a valorizacdo do trabalho em equipa entre professores e alatrasés @
funcionamento em atelier e com uma relagéo renascentiagtaprendizagem do aprendiz e o
mestre. Residuos de um contexto ainda ligado as artes e ao artesanato ressuscitaram para a
Hochschule fiir Gestaltung ULMque possibilitou algumas divergéncias de opinido pedagdgica

entre o grupo de professorgdque deferleu a cultura industrial e tecnoldgica.

A distin¢cdo entre os paradigmas do design como arte ou como campo técnico e tecnolégico vigora
atualmente nas reflexdes sobre a morfologia pedagéginés Oliveiradescreveuaindg os

principios de ensino dividiras® Sy GNB | a0 X0 FNILGS O2YdZbidol asS y?2

QX

p.25)e a arte ndo como significado do projeto, mas da gramatica no processo que se comega por
perceber como cientifico e técnico. A arte é vista como uma parte integrante do design que
partidpa na criagdo de produtos para melhorar a vida das pessoas. O design passa a ser
interpretado por alguns docentes menos conservadores dos canones classicistas (Maldonado e
Gugelot), ndo como um exercicio egocéntrico, ow@BRO UM exercicio sistémico ondérnos
individuos cumprem func¢Oedistintas einterligadas num sé objetiygue € a satisfacdo das
sociedadessom trabalhos que séo estudados com esse proposito. Com a direcdo de Tomas
Maldonado, Otl Aicher e Hans Gugelot, novos fundamentos metodoldgiciergestacéoe de
concecado do projeto passaram a ter um novo destaque com um forte posicionamento tedrico
ligado a cibernética, teoria da informacdo, teoria de sistemas, semiética, engenharia
(Oliveira,2009p.27). O ensino de desigitesde o tempo da Bdaus, assenta as suas diretrizes

em torno do processo projetual e da pratica, ligada ao pensamento projetual na resolugcédo dos

problemas, a metodologia, a representacéo e a hocao histérica sobre a teoria do design.

112ym grande exemplo foi Tomas Maldonado.

82



O ensino de desigiem um caracter fundaentalmente experimental e pratico, reflexivo por

acao de inducao, de questionamento e deducéo de efeitos consequentes e respostas. O ensino
de projeto desenvolvee em torno ds principios dacéo de pensar e agir (refletiamaction)

com criatividade eo conhecimento dasecnica de producdo e materializagdo. Para Donald
Schona pratica reflexiva correspondao conhecimento adquirido durante a acéa,reflexdo

gue é instaurada durante processpatravésmeétodos, dospassos, conhecimérs adquiriehs,

falhase sucessosAnaldgicamente, aeflexdo é como uma bateria que carrega o circuito do
pensamento, memoria e a aga&mm um objetivo de procurar encontrar uconhecimento

inovador e diferencdo do que se conhece ou se peesahecer.

A metodologiado ensino projetual basewe hoje na aprendizagem autoconstrutiva,
compreeneéndo o que é um projeto e 0 que envolve a sua estrutura, as diferentes fases
projetuais os seus significade® modo de pensar. No processamento hipotéticpagetacao,
nao exste umsod método para pensae fazer projeto, mas varios métodagie sdo pensaus
mediante a complexidadeedlesafios, tempo para a realizag&o do projeto, orcamento e recursos
disponiveis. O prefo medese na sua complexidageladimenséo doproblemagerversos, ou
problemas que se subdividem emlproblemas e que geram um novo ciclo de interpretacéo e
resolucdo. O maior nimero de ciclos representa um problema complexo, porque exige muitas
reinterpretagées e muitasubsolugdesNo entanto, qualquer seja metodologia utilizada, o
processo projetuakonstitui o problemaque nasua decomposicadorna cognitivamente
impossivel vesetoda a dimenséo do problem@s designers tém a capacidatke pecebero
espaco do problemaomo um espaco constituido pswbproblemasjue vao senddescobertos
(apenas uma partegbaseando-seno pressuposto definido por Newell e Simon (39@Qe
6X0 KdzYl y2& 2LISN}IY O2Y2 &AailS YrifodmatloNBrdoeSsing | R2 NBa |
System), um sistema composto de um@moria contendo estruturas simbdlicas, processadores,
efetores e receptores. O processador é um manipulador de simbolos que (a) converte a
informacéao fornecida pelos recetores em codigo intermsistente com as estruturas simbolicas
do sistema, (b) trasforma simbolos internos e as suas relacdes e, (c) converte simbolos em
codigos que podem ser transmitidos para o mundo através dos efetores. O processador é formado
por processos unitarios, memarde trabalho e um interpretador. O processo de pensar (ou

resolver um problema) é a sequéncia de operacdes sobre simRaoy,2010, p.53)

O contexto pedagdgico do projeto trabalha as metodologias e a pratica da percecdo dos sistemas,
desenvolvendo os processadores de informacéo e trabalhando a constituigdo cecurso da
memoria, para a formacao pessoal das estruturas mentais simb&eaasexplanacao pratica

sedimentada nas técnicas de representacdo e apresentacdo, os individuos adquirem as
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capacidades difusoras de exteriorizacdo do conhecimento ®dimbalham os efetores que
descodificam e expBem a informac&o interna pessoal. esnpsincipios que consideramos
necessario centrar as atencgdes, levando os discentes a saber descodificar os coédigos que

constituem os problemas e a compreender 0s praxess0s recursos mentais e fisicos.

O projeto aprendese com a pratica e a reflexdmm a analise, avaliacdo e d@aegstratégia de

criac®, metareflexdoe materializacdo. A projetacdo no design pesked compreender como

um principio de descodificaca@t® codigos que constituem o problema e gseb uma nova

ordem (criacdo e desenvaivento técnico), completae um novo codigo percetivel
universalmente. O ensino em design deve preocgpaztom gerar competéncias e autonomia

para os individuos conseguiteconstruir os cddigos que dao origem aos sistequas Manzini

(1993) proferiu comaovos sistemas de referéncia. A organica préatica no ensino do projeto parte

de uma concecdo epistemologica emphHitdutiva, marcada pelas técnicas de analise e
observaca, criacdo de hipGteses e a comprovacacsdaperformance perante os objetivos
tracados e os requisitos do problema identificados. A aquisicdo do conhecimento detsemina

pelo cruzamento dos contextos tedricos apreendidos com o conhecipeegenvolvidoe

adquirido nos resultados experimentais. Matté, Gontijo e Sousa (288&dando @man

(2004) descreveram que 0s propositos da educagdo em design consistem na integracdo da
pratica do design no conhecimento tedrico e transformado em conhecimentocdidé&i
conhecimentg para Nickols (2002), como apresentaram ainda Matté, Gontijo sag008)
repNBASy Gl dzy GoXudjdzSaGEARAY A RS Gd fandlikied S A ¢ X S A NS NI
consciénciade reconhecerou aprender fatos, métodos, principiosi SOy A O(p.d) 06 X 0 £
conhecimento representa a capacidade de interpretar e agimudtando novos métodos e
técnicas aplicaveis, armazenamento e recuperagdo de memoarias ligadas aos saberes acumulados

e codificados (tacito¥y. Os autoregeferindo Galle Kovacs (19963firmamam que o design:é

6 X0 02 YLR ai mnteidepententds@eirRagifagsd e raciocinio. A imaginagdo em design

é utilizada para a evolucéo do projeto, ou seja, desenvolver propostas de decisdo experimentais e
gerar ideias conceliais. O raciocinio em design é utilizado para racionalizar o proje&gja,

para justificar as decis6es experimentais por meio do pensamento racional, que pode ou nao

incluir a avaliacadibid. p.8)

1135egundo Nickols (2002) as designacéemdhecimento tacito e implicito sdo diferenciadas. O conhecimento tacito
€ o conhecimento acumulado (vivéncias), e que é armazenado ao longo dos tempos (memoriaQonga)
conhecimento implicito existe tacitamente, mas é aplicavel numa tarefa ou degefiacional).
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O sistema de ensino de projeto de design assentdaaobre o contexto da observacédo da
pratica e das diretrizes do docentOs novos sistemas pedagoégicos multidisciplinares tém
introduzido o cruzamento de varias valéncias, @oepartilharem o mesmo briefing, permitem
uma maior amplitude de conhecimentosm uma base informativa variada, permitindo ao aluno

perceber a multiariedade de saberes e construir o seu proprio saber.

O ensino da Bauhaus de Dessau dos anos 20 e a Hochschule fiir Gestaltung de ULM dos anos 50
do séc. XXontribuiram com as suas noefblogias para uma nova ordem pedagdgica no design.
Como Bonsiepe (1992 F 6 2 NR2dzZ dabl . I dzKl dzax 2 OdzNE2 LINR LISF
libertar através de uma instrucédo preparatoria, as capacidades criatreagaizalas 0 LJdmp y 0
Partilhamosa opinido que os cursos de desigo nivel do ensino introdutério, ndevem
estabelecer a incluséo de conceitos de projeto que representam as variaveis na sua tdtalidade

O excesso de variaveis exige conhecimentos e expasénconstitia confusdo e descontrolo

por parte dos discentes que ainda néo reconhecem a di@dmetodoldgica de um projeto e as
técnicas de exteriorizacdo dos conhecimentos. De forma analdgica, 0 mesmo € dizer a um
individuo para conceber uibolo’, quando desconhece os ingiedtes e o potencial que se pode

obter com a transformacdo dos ingredies, assim como a sua combinatéria. O resultado

esperado certamente sera o desastre ou a concecao de algo sem alma.

Acreditamos que a primeira abordagem ensinotem de ser feita@m a intencdo de gerar a
sensibilidade e a consciéncia paraapacidade de percecao, reconhecimento dos principios
metodoldgicos projetuais, treinamento de técnicas expressivas de exteriorizacdo dos
conhecimentos, e agfes de ideacao, reflexdo e conse¢sgher conversar consigo mesmo e
com o produto da sua imagig@o). E relevani@ara o discente, o conhecimento do projeto como
sistema composto por elementos que se interligam e que séo articupelasacdo do

conhecimento pessoal, como pelo conhecinoemiie se vai adquirindo com a experiéncia.

1.1.8. Principiogle Design

Os principios de design definidos por varios designers e investigadores ndo devem ser entendidos

como diretrizes para promover a realizacdo de bons projetos, mas como consgliiaddnss

114 Definimos as variaveis projetuais como os elementos que relnem as principais preocupacfes para resolver o
problema como por exemplo, usabilidade, prdiygrgonomia, transformacéao técnica e tecnolédgica, materiais,
custos que envolvem aguiucao e o produto final, etc.
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para pensar e sentir o projeto. Os principia como as metodologias, 0s processos e 0s
componentes do projeto, sdo suscetiveis de interpretacdes diferentes e caractesipanmum
alinhamento pessoal e estratega de compreensdo do problen&a &;do metodoldgica de
estruturacao do processo e avaliacéms dlecisdes. Os principios de desigstos por uma
abordagem tedrica, estdo associados ao periodo deggfisnda guerra mundial e a ULM School

of Design, que se fundamentou pelo desenvolvimeald conhecimento tedrico e préatico do
ensino de Design e Conioacgéo Visual, sob uma forte influéncia da Bauhaus. Podemos verificar
a constituicdo da estruturacdo dos seus primeiros principios com o0 conceito positivista,
relacionado com o instituido desarlvimento dos métodos, sob uma visdo da tradicdo que

Birdek(2005)assinalou conto

O6X0 DSNXYIY wlkiA2ylFfAayYx GNBAY3 & AG RAR G2
GKS FLILX AOFGAZ2Y 2F YI G§KSY!I (A OthoughveRpertr@iadion d X 0
6X0 gla G2 FOKASGS AyiaSttSOGdadt RAAOALI AYS
thought dominated scientific theory. Thinking was governed éwikh for rationality, for strict

form and construction only the “exaciatural sciences were truly accept as reference disciplines
(p4© 115

RSY:?
iKS

0¢e

Os principios de design utilizados na ULM School of Design depressa foram reconhecidos ao nivel

da producdo industrial e serviram de apoio para os contextos de fabricacdo. Esseggrinci
basearamd S yI &Sy &aAo0Aft ATl en2 RI LISNOSenz2 LISt
LISNODS LI A2y KNP dfbid. p. sS40 )iaRkéy 8 ¢siutlolida 2oydas formas
(relacdo das leis de Gestaltps estudos dos materiais da geometria pra a criagdo de
superficies sob o0s sistemas poliédricos, teoria da simetria, combinatéria, continuidade,
proximidade, transformacéo. Atualmente, parte das metodologigeegues nos projetos de
design sdo ainda baseadas nos métodos de analise e de sinmasselecdo de alternativas,

iniciados nos pmicipios de ensino da MLSchool of Design.

A empresa Braun, segundo Burdek (2005, p. 55), foi cocgmtmovimento intitlado por "Good

Design, com grande influéncia para o design alemao e para as emprdaagiais na Alemanha.

LINJ

5¢ NI Rdzeen 2 f AQNB R2 Fdzi2N)X ao6X0 h NIOA2ylfA&aY2 | f£Synzs |

através da aplicacdo de toéos matematicos (...) as faculdades de percecéo através da experimentagao (...), foi
alcancar a disciplina intelectual ao treinar estudantes na precisdo manual, pensamento cartesiano dominado pela
teoria cientifica. O pensamento era governado pelo dedej@cionalidade, pela forma e construcéo estritas,

em que apenas as ciéncias naturaigatas", eram verdadeiramente aceites como disciplinas de referéncia "
Burdek (2005, m46-40).

16¢ NI Rdzeen 2 £ AGNB R2 | dzii 2 NY &6 XDISNA Y S i(Edzefe RBOR $.49). RS LIS ND
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Dois nomes sonantes ligados a Brdaram Hans Gugelot (da ULM School) e Dieter Rams, que
trouxeram uma nova linguagem que se definiu por griosifuncionaiscomo o grande respeito

em relacdo a adaptacdo dos produtos ao atliir e cumprindo aspetos que abrangeram a
ergonomia e a antropometria. Mas o design da Braun trouxe ainda outras perspetivasipara
nova linguagencomo a boa ordem funcional dos elementos, o design com detalhe e minucia,
precisdo, simplificacdo e a coid® as novas tecnologias inovadoras de producéo. Analisando os
principios do modelo cognitivo do design concetudeieam e Jin (2002), o processognitivo

é referido como o pensamento que produz as opera¢gfes metodoldgicas, préaticas e decisorias e
gue cesigna as entidades do desigue estruturam todos 0s componentes necessanomo

se pode ver néigura 32

PRODUGAD

=5

OPERACOES
DE
DESIGN

“ GERACAO

Fig.32- Modelo cognitivo de design concetual de Benami e Jin (2002).

PROCESSO
COGNITIVO

ESTIMULO E

ENTRADAS
DO
DESIGN

As entidades do design séo classificadas esretegnentosque correspondem aos principios

da constituicdo das bases da geracdo como:

. A funcdo que esta ligada ao propdsito das solucdes pgafazsarem as necessidades e que

sdo sinalizadas como primordiais;

. A forma que corresponde a composighiimensional e que abrange o tipo de volumetrias e

detalhes que demarcam os componentes e o proditm geral;

. O comportamento que esté intrinsecamente ligado a forma e a funcéo e que corresponde ao

contexto do modo de operar e cumprir uma funcao espaciiomo a dinamica, a resisténcia,

1170 produto neste sentido, ndo é entendido na foffigarativa de produto como objeto fisico, mas como produto
do design, uma ideia, um conceito, ou uma proposta.
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comodidade, sustentabilidade, adaptacao antropométrica e ergonémicaimparfoe mecanica,

comportamento dos materiais, etc.

O processo de pensamento cognitivo criativo é visto por duas fasegoram designadas no
modelo Geneplore Model de Finke al.(1992)comofase generativau de construcao mental
(desencadeadora da wstituicdo dos primeiros principios que compdem a estrutura preventiva)
e a fase exploratérj@ue procura interpretar o que é definido rgpresetacdo mentglcomo

apresentadaafigura 33.

formas

fungdes comportamentos

Estrutura
preventiva

recuperacao de memoria transformacgdo mental

associa;ﬁo ............ Processo ............ tranls’fe.renma
+ analogica
: gerador &
sintese Dedugao categorica
analise do problema mudanca contextual
interpretagio  f : Process:o . teste de
do conceito - exploratério - hipéteses
(criagdo de ideias)
inferéncia funcional procura de condicionantes

Fig.33- Modelo do processo cognitivo criativo de Fiakal.(1992).

As propriedades das estruturas preventivas promovem 0s principios criativos da novidade,
ambiguidade, signdéncia, emergéncia, incongruéncia e divergéncia (Einké 1992 apud.
Benami &Jin 2002, p. 4). A novidade no desegpeita dormulacéo de novas referéncias, nunca
vistas e que se podem destacar pela fungéo, forma, comportamento e performancdaaa

as solucbes existentes no mesmo dominio. Uma solucéo para agenoge saliferenciar péo

menos em algum aspeto, trazendo algo de inesperado e que se destacapdtdivas
esperadas), e que se reflita na melhor performance e qualidade. Aadevidho tem de
corresponder a uma inovagao radical e total em todos os seus elesngné perfazem uma
identidade, mas tem de superar na forma ou funcbes que diretamente influenciam o

comportamento do que é projetado (entidade).
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A ambiguidade definida pdenami e Jin (2002) refese ao principiale que na estrutura
preventiva onde s preparados e convertidos os problemas em solu¢des imagirestas,

podemvariarnas interpretacdes e no nimero de grénceitos.

Na fase final do processam ambiguidadgunta-se a divergéncia, onde se estruturam multiplos
significados para corresponderem a diferentes alternativas de possiveis solu¢cfes. A divergéncia
esta relacionada com a capacidade de producdo de vérias hipotespe demonstra a
exploraao criativa exm vasto conhecimento de informag¢des no campo visual. A significancia
esta associada ao significado que é percebido no contexto geral e que perante o seu nivel de
abstracdo, pode ou nao inspimacriacdo de uma ou varias interpretacd@selementos de ma

entidade dependm hierarquicamente das funcdes que desempenha arelevancia esta
inteiramente conectada ao tipo de informacé&o envolvida no processo de exploracdo de solucdes
para o problema. O teor da informacéo toserelevantedeperdendodo graucom que se

adapta ao processo de identificacdo dos problemas e a forma destpoéurar as respostas. A
relevancia da informagéo pode ser identificada como a que melhor dados oferece ao projeto na
sua pertinéncia. A incongruéncia € enconradima fase mspetivadas hipéteses, quando se
identificam as necessidades e se delineiam as proposi¢cdes. Nem sempre todos as propostas de
solucdo encontram a convergéncia ou a boa relacdo entre os elementos pensados. A forma pode
gerar problemas estrutais e funciona, assim como as fun¢des podem condicionar as formas
idealizadasou as questdes técnicas podem fazer divergir a conotagcdo dos elementos

constituintes da entidade.

A divergéncia comportamental das solu¢des ao nivel das diferentes funcois éwidenteem

gualquer projetoAlias sdo essas divergéncias que fazem despoletar a diversidade e o encontro
de solugbes qualitativamente mais interligadas e convergentes. As incongruéncias podem ser
verificadas pela relagdo de dimenséo, formas dedasi geometr@mente e esteticamente,
funcdes dispares da intencao geral, resultados ineficazes na combinacao de materiais pelas suas
carateristica fisicas e quimicas, conjunto de fatores formais e materiais que nao satisfazem os
atributos fisicoscomo r exemplo aesisténcia, a flexibilidade, higroscopicidade, atrito, massa,
porosidade, permeabilidade, condutibilidade térmica, elasticidade, plasticidade, viscosidade,

fadiga, solubilidade e retracao.

Os Mac Books da Appleom os tamposm liga de magésio com a sugrficie lisa, séo
extremamente escorregadiopondo em causa 0 aspeto da portabilidade e manuseamento.

Neste caso, a estética formada pela forma e pelo tratamento da superficie sobrepd@m
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comportamento. A solugdo é encontrada utilizaisdoumas subcags rigidas que permitem a

protecao e uma maior aderéncia.

A emergénciasta diretamente ligadaom a descoberta de novas solucge® aparecem de
uma relacdo evolutiva déescobertas A emergénciamdo acontece apenas dmtecipacdo e
propostcao, masla tanada de decisg@empre que se da um passo em freebdgindesenovos

atributos projetuais.

Lidwell, Holden e Butler (2010) selecionaram cento e vinte e cinco relevantes principios de design
do vasto universo de principios que agregam a ciéncia dgndégiresentamos uma sintese dos

principios que consideramos mais utilizados na pratica do design enquanto projeto:

. Acessibilidade é a carateristica da universalidade do uso que alberga aeitorde design
inclusivo, ou seja, o design para todoscéssibilidade pode ser compreendida cesiteristica

de percetibilidade, operacionalidade e na minimizacéo da ocorréncia de erros;

. Efeito daestética na usabilidadeos projetos estéticos talem a influenciar as pessoas ao nivel

da impressdo de adagptdo e aceitacdo do projeto. A estética gera a atratividade e
consequentemente a atitude motivada e ainoentivada, para aceitar a mudangal S&a i KSG A O&
play an important role in the way a designused. Aesthetics design are more effective at
fosteringpositive attitudes than unaesthetitesigns andanake people more tolerant of design

LINE o f(lSdwiek, Holden, Butle2010, p.20)18

. Interag@ocom o utilizador é designado como a carateitst fisica de um produto ou ambiente

gue remete do melhor mip o cumprimento da funcdo. Neste principio, o estudo das formas,
dos icones, cores ou os materiais sdo fundamentais para estabelecer o melhor relacionamento
na utilizacdo do objeto ou espaco. €sigin é responsavel por tradyzie forma imediata e

intuitiva, o funcionamento dos produtos;

. Alinhamento- corresponde a coeréncia formal egtimizagdo de leitura proveniente das leis
de Gestalt. O alinhamento de elementos gera a nocaani#ade e de rigor, estabilidade,

coeréncia, perfeicdo. O alinhamemtermite a leitura rapida e eficaz;

18¢ NI} Rdzeen 2 f A @NB R2 | dzii 2 N&fimgoitant® rda ingnéira cdmo cRI&siySévusd8oyKebtétiday LI LJ
no design é mais eficaz neomocao de atitudes positivas do que projetos inestéticos e torna as pessoas mais
G2t SN yiSa O02Y LINRofSYlIa RS RSaradyé o[AYyRgSttsz | 2fRSys
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. Tendéncia AtrativaOs produtos ou espacos atrativos sao vistos como exemplos de qualidade
e de valor mesmo que ndo seaja efetivamente bos Existeuma tendéncia para a

sobrevalorizagg@uando algo é atrativo;

. Febamento- Corresponde a um principio da percecdo de um conjunto de signos como um sé
elemento quer pela padronizacdo, multiplicidade, repeticédo, agrupamento, reconhecimento sob

a forma ompleta continua;

. Cor- é utilizada para persuadir, indicar ou infar, atrair a atencao, influenciar, alterar estados
de espirito e sentimentos. As cores sao caraterizadas nas diferentes culturas com um significado

diferente sole o que representam e sentido que detém ao nivel emocional e psicoldgico.

. Destino Comum é visto como um principio em gque os elementos que se movem na mesma
direcdo séo relacionados entre si, formando um s6 grupo. Para os autores, a relacdo entre os
elementos é mais fortguando existe uma frequéncia e intensidade e quando um tipo de padrédo

é reconhecido;

Comparacdo- remete para a andlise entre pelo menos duas varidveis que ndo sao
compreendidas pela identificacdo de uma relacéo e padronizacéo entre os elementad@alis
e 0 meio onde eféibinserides. Para existir uma comparacédo, esrios da analise tém de ser
comuns e as medicdes equivalentes em termos das variaveis de compaaeg&pie na@xista

inflacionamento ou tendéncia para qualificar melhor um elemento;

. Confirmagédo é uma forma de se evitar a incerteza e as acdes réaodionadas chamad

erros. A confirmacao permite a obtencéo de dados clarificados que suscitam a certeza e projeta
uma acdao futura alicergada na confianga. O projeto iterativo de desidamentase na divida

e na procura da confirmacao das respostaa pasolver o problema ou para garantir a sucessao

de passos evolutivpgara encontrar uma solucéo plausivel,

. Consisténcia representase por uma concordancia e por uma frequénciauaefenémeno
recorrente continuo. A confiangca gera a consisténcia gieulacdo relacionalcriando um
contexto forte, bem estruturado ou consistente. Lidwel, Holden e Butler (2&&@m existir

guatro tipos de consisténcia, a estétafyncional ainterna eaexterna. Ao nivel da consisténcia
estética, é importantalestacar o reconhecimento que uma determinada forma, material ou
acabamento pode representar sobre a consisténcia de um determinado produto, espaco, evento.
Por exemploos materiais cdmono ekevlar estdo associados a resistéreiséioaplicados aos
equipamentos nos desportos de alta competigdamo Férmula 1, canoagem, embarcacdes do

America’s Cup ou Volvo Ocean Razearea dos transportes como 0s comboios de alta
91



velocidade ena aviacdo. Sobre estes materiais, estd instittddnocdo da sua qualidade

performativa, a resisténcia e a leveza.

A forma também pode ser um indicador censisténciapor poder representar dabilidade,
estabilidadee resisténcia. O automoével Smart Forfwlo grupo Daimler AG, € um exemplo de
como a forma de um microcarro podstabelecer a confianca pela estabilidade, seguranca,
dinamismo, praticidade. Estes elementos passam o sentido derggmfe consisténcia do
produto pelo projeto ser pensado nesse sentid0s aspiradores Dysariados pelo designer
britAnico James Dysptransmitemtambém um sentido de qualidade e de eficiéncia funcional,
presente no design de detalhe e na boa perfornearc consisténcia funcional ndo é so vista
como o resultado da acdo de algo, mas o signifigadaesta implicito e que colabora na huel
percecdo da acdo. Para o efeito, determinados icones e sinais reconhecidos universalmente sdo
aplicados aos produtospmopor exemplo osons que indicam fungdes consumadas, digitos que
significam mais ou menos poténcia, linhas do tipo barreiras efireth zonamentos, setas que
indicam uma atencéo especial e texturas que indicam a zona a pegar ou a pressgEeTayo

A consisténcia grafica destes simbolos, a forma e os materiais aplicaveis aos objetos traduzem
mensagens quesendo bem trabalhadasne termos de design, facilitam a usabilidade,
RSY2ya( N} yR2 userfNINE & RtzBJE cen 2 a

A consisténcia interna é dadalg combinacéo de todos os elementos gerados no sistema e a
consisténcia externa compreende a relacdo com o ambiente e com os elemeatestao

associados de unfarmadireta ou indireta;

. Constanciarefere-se a forma de como se vé os objetos corgimante de forma inalterada,
imutavel mesmo quando alteram a cor, a escala ou o angulo de visualizacdo. Apés a percecéo do
objeto nas éterminadas propriedades ou elementos que sdo marcantes pela sua ordenacao e
pela organica, gerse uma imagem que é imerizada e lembradanesmo que o objeto seja
apresentado em contextualizagfes diferentes. A constancia também pode ser verificadh ao n

dos outros sentidos como a audi¢do, o paladar e o tato;

. Constrangimentos na sua analise, permitem compreendeddoo tipo de limitagbes que
possam intercetar ou dificultar a acdo projetual, reduzindo a margem dos possiveis erros. A
percecdo dos gwstrangimentos garante a antevisao dos problemas de modo a celusatam

solucdes viaveis;

. Tendéncia das Formas Reudlas- por natureza, somos menos chegadsformas com arestas

vivas, vértices agucados e superficies angulares porque, mentalesptesio indicadores de
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perigo, inseguranca e ameaca. As formas angulares sdo conotadas como agressivas, irreverentes,
arriscadas, temiveis, jogando com as nossas crencas, receios e duvidas. As formas curvas, pelo
contrério sdo a antitese destes sentidmgrcando a seguranga, conforto, a regularidade e o

cuidado;

. Controlo- respeita a capacidade verificacdo e cumpriroedd tarefaPara Lidwel, Holden e

Butler (200> &G ¢ KS f S@St 2F O2yGNBf LINPOARSR o0& | aeéai
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 theficigncy and experience

rising thed & a (i B64RYS. EXistem sistemas simples que réidgem grande experiéncia e
técnica, para se verificar o controlo do seu funcionamgrigém, sistemas complexos exigem

ndo apenas a formacao, tempo e dedicacao. Aoresgbilidade do designer € o tornar as funcdes
simplificadas, oferecendo uma interagiessivel aos utilizadores através de layouts rapidos de
aprendizagem sobre o comportamento dos componentes dos sistemas, assim como a criacdo de
sequéncias de procedim®s que proporcionam a rapida operacionalizagdo. O design
simplificado obtérse atravé da execucdo de estudos diretos feitos com os utilizadores,
experimentacdes ou ensaios de mercado e testes de prot6tipos na realizacdo das varias fases do

projeto;

. @nvergéncia esta relacionada com o encontro das carateristicas semelhantes em osultipl
sistemas, sejam naturais ou artificiais. A convergéncia desempenha um critério de explora¢éo no
processo projetual que consiste na utilizacdo de analogias que peddarrsais, estruturais,
funcionais, estéticas de padronizagéo e de configuracéo deetes. As analogiaso design
representam uma enorme base de apoio para a geracdo de novas possibilidades, contribuindo

para o despertar de ideias relacionadasvegentes ou divergentes, necessdrias a ideagao;

. Desenvolvimento Ciclieaesigna gorincipio baseado em quatro constituintes do projedo
definicdo dos requisitog criagdo,0 desenvolvimento e o teste. Os requisitos do projeto sdo
dados necesséariosa constituicdo do problema, adquiridos na investigacdo dos mercados,
percecdo dos utitadores, habitos de interacdo com os produtos, testes de usabilidade,
comportamento do produto face as necessidades mercadoldgicas e pessoais dos utilizadores. Os

requistos do problema sdo melhor identificados quando existe a experiéncia de campo e quando

119¢ NI} Rdzeen 2 f A@GNB R2 | dzi2N) ah yN@GSt RS O2 i dsbhivels d&F 2 Ny SOA R2
proficiéncia e experiéncia das pessoas que usam o sistema. As pessoas devem ser capazes de exercer o controlo
sobre o0 que um sistema faz, masigel de controlo deve estar relacionado com a sua proficiéncia e com a
experiéncia paraaumertdd 2 AA &G0 SYlF ¢ O0[AR@St X 1 2RSSy S . dzit SNE wnnnz
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os stakehlwlers sdo fidveis e imparciais, nao temgdaisquer tipos de influéncias. A criacdo é a
fase em que os critérios e 0s constrangimentos séo transformadog®eng sob um trabalho

intenso exploratorio e iterativo. O desenvolvimento incide nauragdo das ideiasiabilizande

as para uma realidade produtiva e sustentavel. No desenvolvimento, as especificacdes do projeto
sdo racionalmente estruturadas, para hwl responder as questbes técnicas de
operacionalidade e produca®. teste é considerada fase ctica de verificacdo da reacdo dos
utilizadores pelo que o projeto é visto pela primeira vez em contexto real de aplicacdo e

interacéo;

. Errar- é cometeruma acao indesejaveevido @ esquecimentcgo cansacoaincertezaafalta

de conheimento, a teimosia, ao arriscar descontroladamente ou inconsequentemente. A
percecdo do erro traz beneficios ao processo de projetacdo, mas 0s erros cometidos
engrandecem a componente da cultura visual do designer, construindo um conhecimento

amplificadode incertezas e percées que evitam as falhas futuras;

. Efeitoda Epetativa Gerada parte do principio previsional que representa uma enorme
importancia para o desenvolvimento do projgiela motivacdo que se gera quando se imagina
0 impacto e a redp dos utilizadores. Arevisdo pode ser apoiada por inquéritos por

guestionamento, previamente apresentados a provaveis utilizadores como forma de sondagem;

. Fato de Segurancaconsiste num calculo que introduz ao projeto a aplicacédo de elementos ou
carateristica que assguram a seguranca da solucdo. Os fatores de seguranca minimizam as
falhas,mas tornam o produto da solu¢cdo com custos mais elevados e produtivamente mais
dificeis. A marca Volvo aposta desde sempre neste prijgofwoando a segurga do utilizador

na pimeira linha dos requisitos do problema. Na metodologia de progetexisténcia de
alternativas assegura a continuidade do projeto quando existem incongruéncias ou patologias

associadas as solu¢fes propostas (também chamados deBpjano

. Retorno ou Fedshck- formase por uma resposta a uma acdo submetida ao teste. Existem trés
tipos de feedback, os positivos, negativos e intermédios resultam de alguma inseguranca,
mas néo sao de todo um aspeto negativo. O feedback funciormuwomegulador do edjiibrio

do projeto para evitar 0s erros e para promover a estratégia de promocao.

. Sequéncia de Fibonaeaionhecida como uma sequéncia de niameros que gradualmente vao

sendo somados tomando como referéncia o nimero anterior, comexamplo 1, 2, §, 8, 13,

HMX onX ppZ ydI MAnnI HooX X SY jdzS 2 y I pbo
1961; Papanek e Fuller, 1972; Koshy, 2011).
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A sequéncia de numerosef figura 3% formam padrdes repetidos das formas da natureza
(fractais) que aumersam com uma proporcao equivalente. Para Lidwel, Holden, Butler (2610)
sequéncias de Fibonacci sdo relevantes para o desenvolvimento das propor¢des representadas
em padrBes geométricos, composi¢cdes modulares e na disposicao de coejefementos sob

um ritmo encadeado;

0/112

Fig.34- Sequéncia de Fibonacci. Fonte: o autor.

. Relacgao Figura/Funedo principio é proveniente da teoria da percecéo de Gestalt que menciona
gue o nosso modo de ver os elementos é s&fms do contexto do fundo onde se inserem. A
situacdo em que a relacao é bem estruturada é quando a figura se destaca do fundo, permitindo
uma maior atencdo. A camuflagem da figfimado gera a impercecéo e a leitura dificultada,

podendo ser deturpado s significado;

.Cinco Fomas de Organizar a Informag&siopk N 2 a F dzi2NBa>X a¢KS 2NAIF YA
is one of the most powerfufactors influencing the way people think about antkriact with

R S & Xilddy, p.100%°. As cinco formas descréa&o o tempo que se refere a uma organizagio

da informacgé&o diacrénica huma sequéncia cronolégica. A localizagédo define a informacéo por

zonas geogréficas, representando campos e culturas nas diferentes areas do planeta. No design

a forma continua content@ a organizacéo por uma ordem de qualidade e quantidade que inicia

nos valores mais baixos para os mais altos. A categoria correspondenéntsego da

informac&o por conceitos ou significados;

. Flexibilidade do Produtorepresenta a resposta multifuienal do produto, tornand@ mais

complexo dado o maior nimero de requisitogue o0 projeto tera de responder. Por norma,

120¢ N} Rdzeen 2 t A@GNB R2 [ dzi2NY &! 2NBFYAT Fen2 RI Josm@2NYIF en2 S
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estes produtos amsentam algumas incompatibilidades das funcbes dos seus elementos e

dificultam a descobertaegsolucdes, porque anipm também o nimero de constrangimentos;

. Evitar e Minimizar os Erredefinese pela exigéhcia devarios processos para evitar 0s erros

no projetg que sao o tornar a proposta segura pensando numa utilizagéo fidelizada do produto;
possibilidade de irerter o conceito projetado quando existem problemas que demonstram
potenciais falhas; munge de recursos seguros de informacéo para ewitdéivida e as mas
referéncias; confirmacéo das possibilidades antes de tomaddseeigpassar para uma etapa
posterior; a colaboracdo através da informacao disponivel e dos stakeholders. Quando o projeto

apresenta duvidas sobre quaisquer destes procedtiose € um projeto inseguro;

. FormaXgue a Func¢&osob o ponto de vista dos autores, sdo duas as formas derieatar esta
maximadiferenciada por dois periodos distintos coainterpretacao prescritivajue defende
gue a estética era apenas umerateristicasecundariae o segundo momentaleinterpretacao

descritivaque viua estética como o resultado danfiéio;

. Regra de Ourgpelasua natureza indica que é uma regra de proporcao das formas geométricas
pela gparacdo de elementos na proporcdo 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 tbtdl)¥= 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. Poy mxemyph objeto

com 200 mm de comprimento, a formula proporcional sera X = 200 x 1.618: 2.236 (=) valor 1

144.722 mm e valor 255.283 mm:

.Cotinuacao- respeita a composi¢ao de elementos sob uma linha direita ou em curva néo visivel.

Sob a ordem atinua e repetida, os elementos mostram uma relacdo como grupo;

. Diagrama de Gutenbergem a ver com as areas de maior leitura de informacataee um

espaco confinado a um retédngulo ou quadrado. Sob o diagrama de Gutenberg, no canto superior
esquedo, normalmente comeca a leitufdesignandese primeira oticaque tem um maior
impacto numa linha diagonal que segue até o canto inferior difeiioea de maior impacto é o

canto superior direito e a area que suscita menor atencéo € o inferior esqéstdaealidade,
porém, é diferenciada do ocidente para o médio oriente, onde muitos paises de tradi¢édo hebraica

ou arabe escrevem da direita par&squerdao que implica uma inversao do conceito;

. Lei de Hickrefereque o tempo para a tomada de amdecisdo é aumentada perante o maior
namero de opgdes existentesum determinado sistema de referéncia. A tomada de decisGes
partindo essencialnmge de quatro processos como a identificacdo do probleragaliacdo das

opcbesadecisdo eimplementacaé da acdo, tornae mais complicada quando a resolucdo dos
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problemas exige um procedimento mais cuidado e pensado em cada uma destas fases. A
minimizacéo das opc¢des e das funcdes € um bom método para se evitarem os erros e reduzir 0s

tempos de resposta (deséo);

. Hierarquia a Estruturacdo de Informac&oajuda a compreender os préprios sistemas e
basicamente consta de um esquema que pode apresevdisias configuracdes e que
intencionalmenteformaliza um conjunto de informagdes por escala de relexgrea a tornar

ordenada e facilmente acessivel;

. Conabilizacdo das Necessidadasprindpio da verificacdo das necessidades determina que o

bom projeto deve estruturar as necessidades mais relevantes, como a funcéo e a fiabilidade do
projeto, antes de se preocupar com questfes oamacado, estética, utilidade e usabilidade. As
necessidades funcionais implicam a designacdo dos requisitos dprog sdo basicas na
operacionalizacdo do sistema. A fiabilidade relaetenaom a ordem de desempho e a
capacidade de cumprimento das fun¢@essim coma@oma qualidade oferecida. A necessidade

vista por um aumento de eficiéncia, tem a ver comrargea de melhoramento da capacidade
deoperacionalizacéo e de relacionamentmansistema. O desigam a preocupacao de tornar
acessivel os sistemas aos utilizadores através da simplificacdo e praticidade. As necessidades
criativas agregam todo o tipcechecessidades de modo coerente para confinar uma solucéo

inovadora;

7

. Principio da Imersédq é para @ | dzi2NBa O02Y2 a! &adrdsS 2F YSyi
g NBySaa 2F GKS NBIf ¢g2NIR Aa 230z (kSySNJ £ @&
p.134}2% O ato de imers&o no projeto revela o total empenhamento percetivo e cognitivo para
aexecucao de uma tarefa, existindo a abstracdo completa das condi¢des externas. O estado de
imerséo varia no tempo pela capacidade de concentrpghio esado de espirito, o interesse, a

motivacao e o ambiente externo;

. lteracdo- é o processoque respeifa a repeticdo de varias operacdes até se encontrar uma
solucdo que se verifiqumais fidelizada ao que se pretende realizar. O processo de iteracdo
representa a simplificagdo dos sistemas atraves da hipotetizacé@o, experimentagdo, concluséo e
reformulacdo.A cada passo no projeto, existe uma revisao ciclioa teste elaborados em

‘loops que levam ao refinamento esimplificagdo. O processo funciona conmautécnica

projetual para descobrir novos resultados em resposta aos requisitos estabelecidos no

121 T Rdzeen 2 € A@GNB R2 Fdzi2N¥Y a! Y SaidrR2 RS F202 VYSyidrt (Gn2
geralmente resultando em um sentimento de alegriae satish 2 ¢ o[ ARgSt = | 2f RSy s . dzit SNE
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planeamento do projeto,gor norma, cada proposi¢cdo é colocada a prova e reavaliada para
identificar questdes esquiglas,algumas incégnitas, recuperar idegasstandbye verificar erros

ou falhas ndo percebidas anteriormente;

. Lei da Pregnancigoi um pincipio da percecdo de Gestadtquepermitiu compreender as
imagens ambiguas de uma forma simplificada e cb&sgeral, as pessoas tém uma capacidade

para sintetizar e simplificar os elementos complexeduzindeos e transformand@s em
geometrias e icones mais basicos reconhecidos pelas formas simétricas, regulares, proximas das

imagens mentais que detém naemdria (imagens reconhecidas);

. Ciclo de&/ida de um Produteé semelhante ao ciclo de vidasdpessoagjuenascem, crescem,
envelhecem e morrem. O tempo do nascimento de um produto esta interligado a capacidade de
aceitacao por parte dos utilizadoree &po de resposta as necessidades quppe. Muitos sdo

0s projetos de produtos queo serem implementados no mercado, ngdp aceites pelos
utilizadoresporque a oferta foi demasiado precoce em relacéo a capacidade de entendimento e
aceitacdo. A peegdo do mercado e dos utilizadores é fundatal para a realizagdo de um
projeto e para a implementacéo de um produto. O desenvolvimgutequivale ao periodo de
crescimento e posicionamento no mercado, atrai os utilizadores satisfazendo as suas
necesglades. A maturidade e envelhecimes@imatingidos quando o produto diminui as suas
vendas por ndo demonstrar mais interesse comercial, estar desatualmadaorque foi
ultrapassado por um produto similar com melharesateristica. Neste estagjo produto deixa

de dar lucro a empresa e deida fazer sentido mant no mercado. As razdes para o ciclo de

vida do produto ser maior ou menor depende de varios fat@@®o a qualidade do design,
posicionamento e flutuabilidade dos mercados, excessivdaoérconcorréncia, modas e
tendéncias, cue, garantias, etc. O caso de um produto ,qu& muitos anosse tem mantido

Y2 YSNODIR2 aSY &a2FNBND | £ & BT Gepnp@Fe e@én@aindsNI y I A Y
para areducdo doseunimero de vendadoi o facto de muitos documentos se terem tornado
digitais dispensando a impresséo e a fixacdo de folhas. A explosédo de um telemovel Galaxy Note
7, da marca Samsungeve impacto no ciclo do produteepercutindese na fiabilidade dos

consumidores ao né¥da qualidade, segurane&onfianca;

. OMapeanento dos Elem&os de Controlo das Func¢deserfaz um principio relevante para a
usabilidade, quer na perceg&per na agdo. O mapeamento dos elementos que possibilitam as
funcdes permite a organizachierarquica das fungdes principais e secundé&iasgssibilidade,
arapidez e o evitar de falhas que podem comprometer a seguranca ou danificar o produto. O

mapeamento € como um layout de posicionamento das fun¢des em relagéo a interagdo com o
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utilizadore permite a memorizacaoa intuicdo,a adaptagcaocognitiva. O posicionamento dos
botdes de emergéncia em maquinas industriais pode representar um enorme coeficiente de
reducéo de acidentes de trabalho, assim como um correto posicionamento de uma informaca
ou icone numa péagina na internet, pode evitangrde comunicacao e instrugdes inviaveis. A
diferenca esta no tipo de risco que cada situacdo implica, podendo gerar danos ligeiros ou
profundos que recaem sob a responsabilidade dos designers. O dessgtatt dos transportes

€ bastante intransigente on mapeamento dos comandospm o objetivo de sevitarem
distracdes dificuldade de acesso ou suscitar de quaisquer duvidas no reconhecimento das
funcdes. O destacamento de comandos que acionam ou paranag¢énapode ser projetado
diferenciando a sua esealcontrastando as cores, aplicando texturas, fundos diferenceados
materiais diferentese utilizando sinais sonoros e luminosos. Os comandos com excessivas
multifuncdes apresentam problemas na descobéasfuncdes muitas vezes a perda de tempo

na mamorizacao da sua localizacéo;

. Modelos Mentais gerar algo pensando os modelos mentais possiveis de entendimento e de
interacdo com os artefactp®@ um bom principio para compreender qual serd a reacdo do
utilizador.Os modelos mentais sdo prescritos fmatas as pessoas de modo diferente baseado
na expe®@ncia onde dPeople understand and interact with systems and environments by
comparing the outcomes of their mental models with the-keatld systems and environments.
When the outcomes correspond, a ntal model is accurate and complete. When the outcomes
do not correspond, the mental model is inaccurate or incomgl@héd. p. 154¥2 Os autores
mencionaram ainda que existem dois tipos de nmglmentais, os que pensam o modo de como
0s sistemas funci@m eos que pensano modo como se faz a interacdo com os sistemas. A

concordancia entre os dois modelos é significativa para a criagdo de um bom produto ou espaco;

. Mimetismo ou Semelhancaas analogias provenientes de outros sistensagam artificiai®u

naturais é um principio que permite a utilizacéo de propriedades similares ou a reinvencéo de
novas propriedades. O mimetismo pode ser aplicado no ambito formal, furepmrédrmativo.
Umexemplo de mimetismo funcional sdo as camaras de seguranogdveis 360°, idénticas ao

olho do camaledo. As atuais antenas dos automoéveis BMW s&o formalmente uma barbatana de

tubardo e a performance de uma seringa é idéntica aos dentes das cobras venenosa

122¢ NI Rdzeen 2 f A @GNB R2 | dziterag¥m dorh sisteini® & antbieries Spipardnd®Rd ¥esubadok y°
de seus modelos mentais com os sistemas e ambientes do mundo real. Quando os resultados corragpondem,
modelo mental é preciso e completo. Quando os resultados ndo correspondem, o modelo ingmtatiso ou
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. Modularidade- é um principio muito util para a produgadado a repeticdo de pecas, reducéo
dos custos de fabrico e gastos de materiais e o facto de permitirem a facilidade de montagem ou

substituicdo de pecas;

. Esforco de Desempenhaa solucdo de design ao tornse pratica e funcional tem de ter a
capaadilade para reduzir o esfor¢co de desempenho do utilizadar s6 na acdo mental coma

fisica poupando o raciocinio complexo e as a¢des interminaveis, monotonas e esgotantes. Por
exemplo, certas paginas da internet exigem do utilizador um esforco aorgsuia poder
navegar na procura de conteudos porque tém demasiada informacdo desorganizadeeit®

de Internet € de uma informacdo acessivel e rapida, e tudo o que implique o contrario,
rapidamente é desvalorizado e apagado. Os produtos mal estrutusadocomplexos nas suas
funcbes e exigem um vasto conhecimento de instrugdes. Estes prodatosmlmente
contribuem para o desinteresse dos utilizadayes depressa acabaoom o ciclo de vidalos
mesmos A indistria de softwares para teleméveis tenta dnagombater este paradoxo,
introduzindo layouts simbodlicos bem desenhados graficamente ezamaiente e que

simplificam o ato de acesso aos comandos e possibilitam a sua memorizacao;

. Ativacéo d Conceitos de Memoéria Longaode realizarse através d desencadeamento de
estimulos para obter novos comportamentos, sentimentos, emogfes e proeaggdes. A
ativacdo dos conceitos ou imagens da memoria pode ser despopeiadores, sons, texturas,
materiais, sabores, luz e artefactgse evoguem uma B£do ou comportamento. A aplicacdo

de avisos e contadores de velocidade dos carros dentroidizdes fazem relembrar as regras

do cddigo das estradas e o perigo que pode representar o seu incumprimento. As ativacdes dos
conceitos da memodria resultam de dwdiferente perante os diferentes habitos culturais, o nivel

de experiéncias vividas e o ceshmento adquirido. A evidéncia das memarias ndo € consumada
de igual modo entre as pessoas, quer na quantidade de pensamentos relembrados, quer na

profundidade @sses pensamentos;

. Modelagdo por Modelos a L G LINE @A RSA& RSaA Iy Sandorldaldsigrk 1 Se& A
requirement, and gives then a method to visualize, evaluate, learn, and improve design
ALISOATAOI GA2Y A LINR 2 N2 ©s mRdelbsis@ SeNdnientad deceisiRabe H 1 M1 =
apoio ao projeto por suscitarem a reflexdo @rocesso iterativo de uma forma pratica. Os

modelos colaboram para a se#cia de um pensamento evolutiMmaseado na proposi¢éo, no

123¢ NI} Rdzeen 2 f A @ONB R2 | dzi2 N GC2NYySOS | 2sde dedB @@ nindudido 2 X Ay & A3
real e fornece um método para visualizar, avaliar, aprender e mekmwm®specificacdes do projeto antes da
Sy (i N@Gidvellé Holden e Butle2010, p. 194).
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teste e na conclusdo. Por transferénaaaldégica e semelhanca, aproximaos das
possibilidades de transformacao dos metistdosprocessos de producdode funcionamento

real dos produtos.

De forma genérigas modelo¥*de conceito sdo fundamentais para analisar as primeiras ideias

e funcbnam como o esboc¢o sem detalhes. Os modelos funcionais e de teste sdo capazes de
projetarem uma antevisdo do processo de fabrico ou a reacdo do utilizador em termos de
funcionalidade. Os modelos de desenvolvimento ou de estudo apieantodas as fase® d
projeto e tém a intencéo de colaborar no progresso de solucdes e garantir a tdendeleisao.

Os modelos sao mutaveermitindoalteracdes sucessivas;

. Proximidade é também uma lei da percecédo de Gestath que os elementgoguando estéo
préximosuns dos outrossao entendidos como um grupo de elementos relacionados entre si. Os
elementos préximos séo entendidos de uma forma mais simples e reforcada com uma intencao
especial, que pode ser o de marcar uma posi¢céo ou destagrara indicar uma fgéo, quebrar

a monotonia ou formar o equilibrio de leitura de algo;

. Memdéria @ Reonhecimento e Lembranca domfeto - o processo iterativo € responsavel pelo
estimulo da memoaria de reconhecimento, que é exercitada em cada descoberta no processo.
Este pincipio remeteparaa ideiade que é mais facil recordar algo com base num indje®

propriamente lembrar algo do nada;

.Redundéncia no desigligase a aplicacdo de varios elementos que cumprem a mesma fungao
ou por uma questdo de garantia de semga (como 0s segundos paraquedas de emergéncia),
ou garantia de melhor funcionamtm (sistemas com pecas suplentes que sdo substituidas
automaticamente quando ha o desgaste ou a rutunayjarantia de evitar os erros (aplicacédo de
segundos botdes paraci@nar um mecanismo periggseomo 0 caso das guilhotinas e
quinadeiras). A redundancia ndo deve ser entendida como uma questéo estétisanoasio

um propésito funcional e estrutural;

. Semelhanca do objetos- indica ascarateristica que permitem ge percebidos como
pertencentes a um grupo ou entidade. A combinacdo de elementos por semelhanca reduz a
complexidade do problema. A relacdo de semelhanca dos componentes torna mais simples a

leitura, a usabilidade e a recordacéo;

124\/er o artigo dé&Somes, A. M. R. D. F., dos Santos, V. @0¥6). O Espaco Integlacional dos Modelos e dos
Prototipos no Processo Criativo em DegRevistd OGQO5(1), 122.
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. Storytelling- é defindo como um método de apoiociacdo, através da passagem de uma

mensagem (emissor) contada ou escrita ou representada visualmente por signos reconhecidos;

. Estruturacée indica as estruturas que sdo compostas por elementos que apoiam alguma coisa
(sobo efeito de uma for¢a) ou quee apoiam em si mesmdsxistemestruturas macicasou
tubulares ou perfiladas aplicado como trelicas, nervuras ou geodésieatruturas do tipo
concha ou caixacomo por exemplo o casco de um barco ou o saxofone. A dolicks
estruturas baseige ro conceito do leve e do resistente para vencer um vao, a carga de uma

massa e suportar esforcos de compressao (escoras) e tracdo (tirantes) ou torcéo;

. Sinetria - representa o rigor geométrico, a estabilidade, equilibrimedam. A simetria pode
ocorrer por reflexdo, rotacao e translacdo. As formas simétricas sédo percebidas de uma forma

simples porque se compreende o todo atragdaés partes porque estasio iguais;

. Representacéo Tridimensionat a capacidade inerente désdo estereoscopicande £ gera

a nocao de profundidade e volume. A tridimensionalidade pode ser representada sobre vérias
caracterizacbescomo a sobreposicdo de elementos, elementos semelhantes, mas com
diferenciacdo de escala, quando as linhas cotigis convergem para um, idmu trés pontos

de fuga, quando sobre um mesmo objeto os elementos ou texturas aumentam a sua escala,
guando se aplicam cores marcantes em primeiro plano e cores ténues em segundo plano e

utilizacdo de sombras;

. Visibilidade ou Invisibilidade é a carateristicaque torna a usabilidade mais eficiente. A
visibilidade pode ser aplicada ao projeto através de cores contrastantes e vivas em determinadas
areas, utilizacdo de simbologia indicadamatlinescom grande espessuraiferentes texturas,
localizacdo agrupada de comandos funcionais ou informacgdes. A visibitidadesign é
utilizada para facilitar a usabilidade e para chamar a ateng¢do. A invisibilidade € pensada no
sentido oposto para escondeu tornar impercetivel peragées que ndo se querem facilmente
acessiveis, como a abertura de equipamentos, ou como 0s comandos desafguasesque

sdo dificeis de encontrar sem experiéncia. Alguns equipamentos reforcam a visibilidade das acdes
com a muaanca de tom ou urbip sonoro para informar. Um bom exemplo séo as 3D Printers
Zortrax, que reforcam o aviso de perigo quando o tabuleiro de suporte é aquecido, através da
mudanca de cor dos leds que passam a iluminar a maquina comermelta. Os alames ou

luz pulsada tamb#é séo indicadores de operacdes em curso, em faltafion de operacéo;

. Way Finding representa o mapeamento mental que se efetua para se atingir um determinado

objetivo. Os casos besucedidos devay findingsdo os que promovemma memoriza¢cado da
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seqléncia de passos necessarios para atingir esses objetivos. O percurso rapido e sem desafios é
significativo de um bom mapeamento, bom design. Um layoutde uma pagina de internet

leva o utilizador a proceder de uma forma rapida ssfor¢co e promove @ere memorizacao.

Muitos sistemas interagem incorretamente com o utilizador porque apresentam equacdes com

muitas variaveis e levam a desisténcia ou perda de paciéncia pela sua ma interface.

Os principiosdo bom design de DieteraRis, laseado no conceitR2 o[ Saa odzi . Sa
demonstrou uma enorme influéncia 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 alema no final gaimeira metade doée. XX, onde a influéncia da StaatlicBesihaus e

ULM School of Design € notéria nos seus trabalhos para a empresa®oguograma da BBC

G¢KS DSyAdza 2F 5Sardyé ounmno> 5ASGSNI wkya NBTFS
a montagen da exposicados seus trabalhos no Osaka’s Suntory Museum e Tokio’s Fushu Art

Museum em 2008. Os dez principios descritos foram:

. Good Design is Innovatifiaovador)¢ O design e a criacdo séistasde forma agregada a
evolucdo tecnoldgica gupromove a originalid&ada diferenciacdo. A inovacdo € gerada em

paralelo com os avangos dos materid@smeios de producéo @as tecnologias alcangadas;

. Good Design Makes a Product Uséfitl) ¢ Os produtos tém de ser Uteis e satisfazer a

necessidades na 6tica da sf#¢ao do utilizador ao nivel funcional, psicoldgico e estético;

. Good Design is Aesthetestético)q Dieter Rams vé a estética como o resultado da qualidade

do produto. Ao promover o bemstar e 0 contentamento, 0 objeto é por si agradavel e estético;

. Good Design Makes a Product Understand@secebivet) O bom produto é aquele que é
pratico, ou sja, entendido por todosrapidamente. A clareza das suas func¢des criando uma

utilizacdo quase intuitiva, representa o bom design;

. Good Design is Honéghonesto) ¢ Referese ao design de algo sem qualquer tipo de
manipulacao ou artificios. O bom produésponde corretamente ao que se propde sem recorrer
aos elementos superficiais e que encobrem incertezas. Este princiggie gsimplicidade e a

clareza do design;

. Good Design is Unobstrutifgesobstrutivo, Fundamentalmenteeste principio distigue a

arte e o design dizendo que os produtos ndo sédo obras de arte, nem objetos puramente
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decorativossao ferramentas que detém um proposito. A neideade reserva o espaco para o

utilizador usar o produto do modo que entende;

. Good Design is Lowgsting (duravel)- O contexto do produta@la moda de um determinado

dominio gera a intemporalidade;

. Good Design is Through Down to the Last Od&tthhe) ¢ A preocupacao reside em que tudo
tem de ser bem feito e correto no cumprimento da fungéo, castr&rio nao tem fundamento

para existir;

. Good Design is Environmemtally Frier{dgologico); A relevancia da preocupagdo com o
ambiente é uma premss do Design como uma responsabiliza¢cdo da economizacao de recursos
e minimizacdo da polui¢cdo. Osaictle vida extremamente curtos dos produtos ndo devem ser

permitidos por razéo ecoldgica;

. Good Design is a Little Design as Pos§ibleco design), Fazer pouco, mas bem e com
gualidade concentrando os esfor¢cos nos aspetos essenciais verdadeiramengssarios é a

esséncia do projeto. A simplicidade influi em todos o0s outros principios;

Os principios de Dieter Rams ndo devem ser entendidos comacdest para o projeto de
Designmas simcomo reflexdes para projetar e inovar sob a responsabiliadeé exigida a
criacdo de um novo sistema. Os principios do design ndo existem de forma estereotipada e Unica,
sdo a personalidade e a cultura de projd®um designer que assenta 0 seu método numa

organica de reflexdo e do fazer.

1.2. Processo de Design como Ato Reflexteoativoe Coevolutivo

O ato reflexivo do projeto nasce com o paradigma construtivista de Donald Schén, expresso no
fAONE WSIFK SGA PGS t NI GAGA2YSNI 1 2¢ 5SaA3IySNI ¢KAY
no sentido hermético positivista, mas como uma acao reflexiva. A nova perspetiva de investigacao
cognitiva do design centreae noreflectivein-action onde o interesséoca-seno processo que

analisa e decomp®e o problema até chegar a solugéo, atrau@sadpratica representativgue

€ paralelamente reflexiva. O novo paradigrdaspoletado por Donald Shén e os seus

colaboradores, desencadeou novas formas de pensajetpye a visdo do design ganhou maior
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amplitude, tornandese uma visao sistémica elisticd?®. Na sequéncidesta perspetivavieram
a gerarse novos paradigmasomo a coevolucdo do espaco do problema e da@sgolucao

(Dorst e Cross, 20@&LCross, 206) e o paradigma sistémico (Jorkg94).

A coevolucao do processo projetual assseia bivaléncia que existe entre a representacao das
solucdes e o conhecimento que se adquire para compreender o problema, transformados numa
resposta que € uma propodaig. Assim como abordou Nigel Cross, os pmas eassolucdes

nao sao estruturas independenteomplementamse garantindo tanto a descodificacdo do
desafio problem spacdecomo ciclicamente abre pistas para se descobrirem caminhos que levam

as resposis que indicam uma possivel solucio iR 8 & O6Hnnc O YSyOA2y2dz a{ A
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 ardtand the problem

F 2 NJY dzf p.80)Re2@atguntento implicito na coevolucdo espaco do problema e espaco da
solucdgindica quepara se chegar a uma solucéo viavel, tem de se compreender a esséncia do
problema quepela sua dimenséo e complexidadeige 0 enquadramento, a estruturacéo de
objetivos, e a geracao de hipoteses de solu€ioss e Dorst (19P8profundaram o conceito da
coevolucao do problema e da solugéo no processo de design, com a realizacdo de alguns estudos
de protocolo submetidos a dgsers experientes. Concluiram que na acagujetacdo, o

sistema coevolutivo funiona na seguinte sequéncia

The designers start by exploring the problem space, and find discover, or recognise a partial
structure. That partial structure is then usedprovide then also with a partial structurinfjthe

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 patial structure back into the problem spaesd again consider implications and extend the

A0 NHOGdzZNA Y3 2F (GKS LINR Ot S YmatkHidy gébnsotufioS pad 321 f 6 X
(Cross e Dorst, 1998, aputoss, 2006, p.8&

125 A visdo holistica significa uma visao globalizante, universal onde todos os elementos se relacionam ou interagem.

126Traducdo liviR 2 F dzi 2Ny &/ 2Y2 2 LINRof SYlI yn2 LI2RS asSNI O02YLJX Sl YS
da solugdoé natural que as conjeturas da solugdo devam ser usadas como um meio para ajudar a explorar e a
SYGSyRSNI I F2NNdzZ F cen2 R)2 LINRBoOfSYlIé o6/ NR&AAZ WwnncX LId yn

27¢ NI Rdzeen 2 f AGNB R2 | dzi2N¥Y dhda RSaAIYSNAEA O2YSahua L2 NI SELX z
parcial. Essa estrutura parcial € usada para fornecer uma estrutura parcial do espago da solugéo. Os designers
consideram as implicagbes daresira parcial dentro do espacgo da solugéo, e usam para gerar algumas ideias
iniciais para a forma de uconceito de design, e assim, desenvolvem a estrutura parcial em torno do espago do
problema, e consideram outra vez as implicagcdes e ampliam a estrutRr2 S & LJ ce2 LINRBO6f SYF & h 2¢
ONR I NJ dzY LI NJ RS a2fdzepS& RS (sINIRIB fafud Crévss, Q@B PER L2 Yy RSy (1 S & ¢
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E na sequéncia deoca de questdes e dos juizos decisérios enpneblemspacee oproblem

solution que acontec® processo iterativo ou processo repetido de pensar o problema e propor

' a2fdzeen2Y GoX0 BKSNB (GKS S @@ytunlizisdrfacd théydzi A 2 y > f
O2yaidlyidte OSNRTYYedhK 2006, p.V)BG GKS LINROf SYE

¢CAO0OKAYYSE onHnnpld RSAONBOSdz 2 LINPOS&aaz2z RS RSaa3dy
ou a forma perfeita, nem um pensaté-act A Y® 0 X0  dovlinehiNdPeBeSded dito y 1

2NBI yAT (A @2 (538) Chfistdpiet Alekadider (ataxid gor Bonsiepe, 1991, p.XXV)

havia reconhecidem 1977, que o projeto € infindayahplicando uma constante recorréncia

SY jdzS &/ FRI LI RNA2 RSaONS J&entzYio ioid@anbiéhtél  |j dzS 2
descrevendo depois 0 &mago da solucdo desse probldenforma a poder utilizese esa

solucdo vezes sem conta, sem entanto, of T SNJ & SYLINBE Rl GWEdisigde Y y SA N
acrescentou queno projeto, existe uma sequéncia ondela ou linedr®, podendo ser aleatoéria

a utilizacdo dos elementos estruturais que envolvem o processo. As duas acdes iterativas de
interpretacéo e o gerenciaento'*° constituemse por alguns passos enumerados por Bonsiepe,

que chamou de estruturacdo do prebia projetual. Desses passos, selecionamos alguns pontos

gue consideramos relacionados, e que estdo ligados ao processo interpretativo, onde o

guestionamentalesenvolvese em torno da:

. Descoberta de uma necessidade ou situacdo em falta;

. Avaliacdo dama necessidade em relacdo a outras existentespetivograu de importancia;
. Formulagéo geral e particular do problema onde se questionam os requisitos do projeto;
. Segmentacéo do problema para a reducéo da complexidade por resolucdes parciais;

. Hierarquizagéo dos problemas em termos de resolucéo;

. Verificacdo de solucdexistentes.

128 ¢ NI Rdzeen 2 f AONB R2 | dzi2N)XY a6X0 hyRS | &a2fdzen2 S@Syidz 3z |
O2yaidlyidSYSyidS I GSNRAFTAOFINBY O2y iGN} 2 LINBOfSYIFE o6, S2KX

129 A visdo de Gui Bonsiepe parews elacionada com o que € 0 processo iterativo, um processo esporadico e
exploratério de repetigdo ou insisténcia.

130 yeoh, K. C. (2006), dividiu a sequgmla iteracdo em dois atos, 0 ato generativo que compreende a escolha dos
elementos que constituem o padigma para definir o problema e o seu desenvolvimento na concec¢do de
conceitos e o0 ato interpretativo que combina as situa¢des conjeturais e fafoaia fornecer informacdes
explicativas.
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No processo generativo, as solu¢des debatidas desenvskyem torno dos seguintes pontos:
. Desenvolvimento de alternativipara aconstrucao do conceito e goditese;

. Avaliacdo das alternativagerificando quais as que melhor respondemm termos de

performance;
. Realizacado de detalhes;
. Alteracéo dos detalhes, mas dimensionados.

No entanto, caparecimento das novas tecnologias informéticas aplicadaoaesso projetual
de design trouxeram inevitavelmente novas estruturas que o@onf apenas representativas,
nas metodologias ou na acdo cognitiva, na forma de fazer a@ugeno salientou Ferreira
(2008. As técnicas manipulativas estédo a ser suldisypelas maquinasaualmente ha quem
pense na possibilidade de as tecnolegisgrem a ser completamente autbnomas com a

capacidade de gerarem solug@es criativas por inteligéncia artificial.

John Gero e Mary Low Maheata unidade de investigacdo desig de computacdo da
Universidade de Sydney, sdo dos investigadores que magosdeém feito no sentido da
compreensédo da interacdo existente entre a evolugdo dos sistemas digitais e 0 processo criativo
(Gero e Maher, 1993Para estes autores, a mellforma de entender o Design como processo

€ comparalo com os modelos representasl a partir da estrutura da inteligéncia artificial,
fundamentalmente para compreender o que definiram camo 2 dzii A y S5 NaiSRodtigey a ¢
Designg & ! R roudigedéxjrise honroutine designautilizada para distinguir os modelos

de uma estrutura de inteligéncia artificial, estreita o contexto de uma pratica do design baseada
ydzyYl S&dNHzidzNI O2RATFTAOI RIF 2 dautideMeésigrd & NBXHzLIENE | NBA €
procedimento tacito, automéaticgue se liga a elaboracéo de tarefas quase mecanicas e que sédo
rotineirag seguindo um padrdo de cbdigos previamente estabelecidos. Este procedimento
apresenta um sistema fechado com pouca ac¢do reflexiva, ndo acrescentaates na
descoberta de solugdeporque centrad S | LISY | & Y 2 norkdudné teSigns @S h &
verificado como unteflectionin-action®!, onde a reflexdo derivada da acédo é promotora da

exploracao de ideias criativas e inovadoras.

Schén (198) definiu a reflexdo em desigiNB ¥ S NR § Badd phocegs of design, this

conversation with situation is reflective. In answer to the situationstadickthe strategies of

181Ppombo e Tschimmel (2005, p.73).
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action, or the model of the phenomena, which have been implicit il #is? Spa79)2 dNo
projeto, a relacdo de dialo&8 é praticamente estabelecida num momento mais avancado do
projeto, quando se comegam por delinear as primeiras hipoteses de solucéo e que, pela natureza
critica humana, desencadeia a avaliagdo, que da origem ao processiteracdo. O resultado

da lingagem do foro de uma cultura metafisica de estruturacaopdiblemsolvinge a
linguagem da cultura material do fazer, responséavel redlectionrin-actione a coevolucéo do
espaco do problema e da solucdo, tosgamais edftiva quando existe a conjugacéos trés
métodos aliados ao projeto, na tentativa de encontrar o salto cri#tiVara Donald Schf o
processo projetual consta de um trabalho simultdneo de verificacdo das partes e do todo,
entrandose num ciclo de trggara a frente em modo continuo geocura de solucdes. Cada
movimentd®*® de avanco recupera e extrai as formulacdes dos movimentos anteriores por

andlise, constatacdo e avaliaghara proceder a uma melhoria do estado que se atingiu.

O objetivo da criatidade é a alteracédo do estado rivduzindo progressos que se integram num

dominio e que satisfaga o campo. Tschimmel (2010) identificou este conceito, dizendo que a
ONAIF GAGARIRS S | aoX0 OFLIOARIFIRS RS dzvziraAadSyl
novas combinac@es, dar respas inesperadas, originais, Uteis e satisfatérias, dirigidas a uma
RSGSNX¥YAYIRI O2YdzyARIRS® 6X0 LISyalyYSyidi2 AyidaSyoO
LINE o6 f @.¥7) Giato reflexivo em design € um ato constante e exalusinte alicercado na
capacidaderitica do individuo ,esegundo Katja Tschimmel, tem a ag&o cognitiva da percecao

como base para o desenvolvimento do espirito critico. A investigadora-tieempercecédem-

acdd®’ ou capacidade de percecdo e interpretagdms problemas que se forma com a

motivacdo, a pratica, os produtos da memoria, a observacdo do ambiente e a capacidade

analégica entre outras.

132Tradugdo livre doautoct b dzY 62Y LINBOSaaz2 RS RSaAdyszs Saal O2y@SNaAl 02
situagOes, bactalk, as estratégias de acdo, ou 0 modelo do$rfeenos, que estiveram implicitos nos seus
Y2 @AY S(gahih 1983, p.79).

133Schén e Wiggings (1992)lc I NI Y RS aNB Tt SOGA GBS O2y@SNRERIGAZ2Y 6AGK &Adz

1340 salto criativo realizee quando se chega a uma solucdo julgada satisfatéria, baseada no resultado do problema,

NETfSEA2S | cen2 S NBT2NYAZ | cen Beiazea colBidipdizinQvaddry fery d&eyser 2 & at N
avaliada por um painel de peritéd a A KF t & / &A11T SyGYAKFIf @A NBIRNEYOAFR2 LJ2 N

185Snodgrass e Coyne (1997, pp96L
BDF ONA St D2t RAOKYARUG OKIFY2dz BHRéY2dA L vE2E BIzSH ded iS5 Ng & @R
187Pombo e Tschimmel (2005, B)6
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Vemosno processo de relacionamento do designer com a pratica de operacionalizagdo com 0s
instrumentos de trablao, a producédo e reproducdo dma memoria vivencial e episédica, como
NEFSNAdz [Fga2y Ounnn0OX 1jdzS | NBdzYSy i 2nss |j dzS

-
>

fortemente de uma memdria vivencial ou episddica do que de uma memoéria tedrica ou

& S Y Ny [.458). Blo ndsso ponto de vista, essasmigias constroense através do contato

efetivo, real e palpavel com as situacdes imprevistas, que constituem as variaveis prejetuais
com o0 espaco do problema que vai sendo descodificado ao longo do processo projetual.
Cmsideramos este processo uma adé&oestimulacdo cognitiva coletiva, um ato aberto onde se
geram planos de acéo flexiveis, que incorporam ideias diferenciadas e que promovem a discussao

ou a transferéncia de didlogo de solugdes que respondem ao problematien d>.

A acéo reflexiva no ato criativo do projeto insseepor dois modos distintos nas quatro fases
descritas por Walllas (Cross, 2006, p.43). Os modos tém uma ligacdo estrita com o0 pensamento
reflexivo consciente ou inconsciente e dividilm® em reflexivo cosciente na fase de
preparacéo, reflexivo inconsciente na fase de incubacéo, reflexivo inconsciente na fase de

iluminagéo, e reflexivo consciente na fase de verificagao.

Carri6é (2006) entendeu a acao reflexiva apenas em duas grandes ac8escquelemetam.

A construcdo de uma ideia onde se identifica 0 ponto de partida para definir os meios e as formas

para resolver o problema e a formalizacdo da ideia, para-tarc@mpreensivel aos outros. Sob

a comparacdo da importancia dos instrument@sexteriorzacdo das ideias na reflexdo que

origina a criacd@argumentoud ¢ KSNB A& &a2YSGKAY3I 62y RSNFdzZ f& I
of ideas. Good sketches, models or prototypes usually surprise, they make it easierg® chan

ideas and to acceptenw ones (ibid. p.149)4°

O projeto é um processo reflexivo criativo que é resultante de um constantéflyxe gera as

interrelacbes entre o conhecimento adquirido e o continuo equacionamento e

138 awson, Bryan (2004, p.45B)sponivel em
http://research.it.uts.edu.au/creative/design/papers/13LawsonDTRS6.pdf

1390 conceito de projeto de design da empresa IDEO valodizgsign como um resultado coletivo entre o utilizador,
o designer e os stakelders de preferéncia com o contributo das areas multidisciplinares associadas no
proposito do problema.

40 ¢ NI Rdzeen2 f AONB R2 I dzi2N)Y dalt d de#eias.BbonslesPocds Kibdelosyosy G S (| vy
protétipos geralmente surpreendem, faé A G 'Y | GNROIF RS ARSRAKGarri®2006, I OSA (I cen
p.149)

“h 02y OSAG2 RS aFt2¢é 2dz FtdzE2 F2A dzY YSOz2R®B),padaSy g2t gAR
identificar os diferentes estados psicolégicos do agente criativo durante o processo de ideagdo. O bom estado
do fluxo foi referido como a conexéntre o envolvimento do agente com a concentracao, o prazer e a motivacao
(Dorta et al., 2011, p.2) e é compreendido pelo correto balango entre os desafios e os skills que se possuem e
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reequacionamento. O processo € macro evolucionario quardenienta adrmacao continua
do designer e micro evolucionario quando € um processo rotineiro, reswsergoenas a uma

transformac&o redutora de um sistema existente.

A criatividade é estimulada pela motivagéo, paixao interior, por uma necessidpde wna
condid@o. As criancagm especiahos paises subdesenvolvidos, sdo muito criativas porque sdo
estimuladas planecessidade de brincgroduzindo os seus proprios brinquedos para satisfacéo
pessoal e egrupo. As acdes criativas trabalhadas porssstancas sdo constantemente revistas

nas perspetivas da reflexdo em acédo, processando o ciclo iterativo de forma natural, guiada pela

curiosidade, o sentido de autodesafio, descoberta, arriseprendercom as consequéncias.

Podersed dizer que estesdo os verdadeiroglementos motivadores que promovem a

criatividade e o conhecimento vivencial necessario a pratica do projeto. Acredgamo®

dominio da acdo com os varios tipos de modelacdes, 0 agente incremente em si 0s principios
autorreveladores de autodescoberta, proporcionando os espacos 0 problema e solugdo, mais
direcionados para a constituicdo de novos cenarios. Manzini (li898)eveu o processo de

RSaAdIy O02Y2 Go6X0 dzy O2ye2dzyyi2z SEGNBYIYSyidsS 02 YL
de indole pratica(p.61) que descrevemos como o processo dialético que entendemos fechado

ou abertq como sepode ver na figura 35

Designer

\ Propostade
| Solugdo

¥ 4
SolugioFinal Problema

Designer . Problema

Agdo Conjunta [j

DESAFIO

Propostade

" Reflexdo ¥ 3
. /Solugdo

& o]
STemarecnh®

OD!ALETICOABE
€5° RY,
ot o
Q%

\ Stakeholders | [

HG. 35- OPROCESSO DIALENBERTO E FECHADGPROJETO DE DESIENNTEO AUTOR

gue possibilitam o processo iterativo. Os estados psicolégicdsaalasl, foram a apatia, a preocupacao, a
ansiedade, excitacdo, controlo, relaxamento, tédio e flaénci
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O proesso dialético fechaddal como indicado na figa 3, implica uma acao e reflexdo
individualista centrada num sistema poul@émico no relacionamento com as varias dimensfes

e componentes que envolvem o projeto. O processo iterategiedmbito, resune-se apenas a

uma dialética formulada com os conhecimentos pessoais e com a informacdo obtida pela
observacao externa indiretaa investigacao recolhida de outras fontes e andlise de sistemas de

referéncia.

No sistema dialético aberta agéo e reflexdé conjunta com os intervenientes dos sistemas,
mostrandese assim um processo mais abrangente, menos demorado, e com maiores
probabilidades de sucesso. Neste sistema, o desafio € projetado ao desigrEorgia ve,

projeta uma sintes do desafio aostakeholders para participarem no desenvolvimento da
solucéo. O processo iterativo € desencadeado em algumas fases do projeto com uma maior
amplitude de conhecimentos ou dominios, possibilitando uma visdo mais holistica do problema.
O deggner desempenha ngum papel de gestor da informacgéo e da estrutura metodolégica do

projeto.

O projeto em design, contrariamente ao campo artistico, estrgeizela vontade de obter uma
resposta a um problema ou um conjunto de problemas. A solugdbnfdo resulta deim
momento de inspiracdo ou um flash, mas da associacéo de estimulos, intrigas e curiosidades que
levam & obtencdo de uma resposta que sé pode ser resolvida se houver a dialética entre a
situacdo, 0s recursos e 0s meios e o0 designeslugd do problema& um ato metodolégico
consciente, junto do conhecimento multidisciplinar, experiéncia e a capacidade de decisdo na
avaliacdo das melhores propostas ou ideias. Na partilha coletiva de ideias, a acao de reflexdo, o
processo iterativo e aoevolugcédo espaco daroblema e espaco da solugéo, tornam a dialética
mais enriquecedora, porque o0 problema é desdobrado e verificado sob varias perspetivas,
permitindo a sintese do problema direcionada para todas as suas dimensdes possiveis. Da boa
compreasdo e da estrutugio dos requisitos do problema, surgem as boas solu¢ces. No
entanto, o processo demasiado focado no problema, pode inibir a criacdo, porque passam a
existir muito préconceitos que dificultam a tomada de decisdo. Cabe ao designer gerir a

guantidade de infanacaq selecionando os conteudos relevantes.

A originalidade das solucgesmo pensaram Dorst e Cross (2001), depende do enquadramento
e reenquadramento (ver figuB®) e a capacidade de formar mentalmente diferentes abordagens
de solcdo que permitem lter uma nova visdo do problema inicial, solucionamdmm

inovacdo. A questdo que esta hoje em aberto é a acdo paradigmatica de aplicacdo dos meios
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digitais no contexto reflexivo, iterativo, e coevolutitdo projeto. Para nds, a crieilade no
projeto € uma ac¢ao continuada em que o salto criativo (Cross, 2006) é o resultado da soma de
varios resultados criativos, assentes nos ciclos de conversacdo do designer com as memorias

intrinsecas e memorias extrinseldas a acdo pratica de reimnamento com agidzl cen 2 A AY & A G«

PROCESSAMENTO DAS SOLUCOES EM DESIGN

Accao

ENQUADRAMENTO-Problematizacdo / hipdtese solugao

REENQUADRAMENTO-Reflexdo / reformulacdo

Desafio .

SALTO-P6s conclusdes da reflexdo

Tempo

Fig.36 - Processo de enquadramento e reenquadrameRtmte: o autor.

1.2.1 Acéo Reflexiva Versus Resultado Qualitativo do Projeto

GL R2y Qi GKAY1l @& 2 dzabSorbifig ilRdindatior afthen hopigRoksyhfAesic dza (i 6 @
AG Ayd2 + aztdaZiAzyd 2KIFG @2dz ySSR G2 (y26 lo2d
GNBAY3 @MAcCade, AF6, Apidross, 2006, p.324

142Dorst e Cross (2001, pp. 4287).

143 As memodrias intrinsecas englobam as informag6es pessoais contidas no conhecimento do sujeito. Os dados que
referimos dizem respeito as informacdes formadas conscientemente e inconscientemente. As memdrias
extrinseas representam os conhecimentos de fontes externas como stakeholders, clientes, utilizadores, fontes
de informagao, inputs do proprio sistema. Lawson4POONH dzY Sy (2 dz lj dz§ ah O2y KSOAYSy {2 |
fortemente de uma memoria vivencial e episédia dlj dz8 RS dzYl Y SYs NR (p.453)0s NA O 2dz a
inputs proprios do sistema, centram memoérias através do contato efetivo, real e palpavel coracéessitu
imprevistas e constituem as variaveis projetuais.

44¢ NF Rdzeen 2 £ A ONB R 2e sk gadephbpetar uaidaerytaisa apkn@skaBsorijieddo as informacoes e,
em seguida, esperar por sintetizs numa solucdo. O que se precisa saber sobrellepna s6 se torna
aparente amedida que se tenta resefv@®MacCormac, 1976, apu@ross, 2006, p23.

112



O resultado qualitativo do projeto depende da acéo reflexiva desetevgielo dialogo do

designer com a situacao de projeto, os instrumentos de trabadfistakeholdersa motivagéo,

os conhecimentosa cultura ea pratica projetual. A capacidade de dgd € provavelmente o

componente mais importante no processo, por dghrt todos os outros componentes do

sistema e por ser responsavel pela organizacao das informagfes necessérias para representar as
imagens queno contexto interiorizado (mentaBéo dstratas e difusasComo mencionaram

Milne et al. (2017), paper apresed  R2 yI 58SaA3y 52002N}The/ 2y TSNS
Hybrid Analog and Digital Representation as a Process of Expanding Design Reflectin

Construction for Evaluation of theS & ONA LJG A @S t NP OS&aa¢

When we consider the act of doing project as@cpss, 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 theoplem space and solution space (Mageal.1996; Dorst

and Cross, 4W; Lonchamget al. 2004). The system itself is complex, bringing together a vast

NN} &8 2F StSyYSyda dGKFG I FFSOU GKS AyuaSND2yySOGS
RSaA3y SN 06{iSNYOSNHZ mMdbpphpdd ¢KS RedEBREYSN 2241y (3
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 val(peg)+°

O didlogo que é pao si uma ferramenta de reflexdo, é desencadeado em torno do
guestionamento iterativo dos fatores em cada passo que faz evoluir o pOftores que
integram o contexto metafisico e o contexto fi¥itédo projetosédoas realidades absitas do

pensamentd que sdo descodificadasn signo¥’, materializados pelo deseafmodelos digitais

145¢ NI Rdzeen 2 f A@GNB R2 | dzi2N)Y davdzZ yR2 O2y&aARSNIY2a 2 G2 RS
método e o conjunto de agdes que sdo desenvolvidas na busca de uma solucgao, para resolver os problemas num
contexto de processo de coevolug&onstiuido pelo espago do problema e espaco de solugdo (Maher et al.
1996; Dorst e Cross, 2001; Lonchamp et al. 2004). O sistema em si é complexo, reunindo uma vasta gama de
St SySyidz2a 1dzS I FSGlY 2 aYdzyR2 SEUS NJetafSteribgrdg, S0z y SOl R2
O designer une os elementos externos do constituinte, como fatores econdmicos produtivos, tendéncias,
imposi¢Oes legais, transformacéo tecnoldgica e mercados, com seus elementos internos, como estado de
espirito, conhecimento agiiridz & SELISNA sy OAl RS RAYSyanz2s NBarAfAsyOAl = K
al., 2017, p.2).

146 O contexto fisico esta ligado a pratica do projeto na agdo de criagcdo, desenvolvimento, teste e prototipagem,
implementacado. O contexto fisico regpeanda a interagdo com as ferramentas de operacionaliza¢do das notas
informativas de apoio, as técnicas de producéo das ideias conceptualizados por desenho, modelos, analdgicos
ou digitais e os prototipos.

147 A designacao de signo ou sema / semeiorferica por Birdek (2005, pp..23336) e Ashwin (1984, pp. 415),
como um sinal um simbolo, que esta relacionado com a semiética ou a ciéncia dosiaos Morris,

FLINBaSyiGz2dz I RA&AGAYyer2 RI &aSYAs (A Olhat§Yhe forvd @lations G S3 2 NRK | &
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ou modelos analdgicos. Os signos, sdor este motivo, considerados objetos dats

coevolutivos.

Oprocesso reflexivo inicise na acdo de decodificacé sintetizacdo cgiidentifica e organiza a

complexidadelos problemas

A acdo reflexiva no design tem sido fortemente enfatizada na abordagem a funcéo pelo desenho
como instrumento dialogalshwin (1984) alertou para as condi¢cdes de continuarmosraogve

canones classos referiy R2  ¢2 S O2yAydzS (2 &dzZFFSNI FNRY ((KS
Movement which often represented the plastic arts, including drawing, as ameétintuition

and inspirationX @ o0 LJ&%1 1 0 @

Alguns autores, no entanto, meaoaram que gapel do desenho como instrumento reflexivo

ndo é suficientemente descritivo porque se cinge apenas a uma representacdo simbdlica de
gerenciamento de formas e simulagdo de funcionalidadé® deixando de ser uma
representacdo de algum modo stfata (Taurae Nagai,2011). Bryan Lawson chegou a

F NHBdzYSy G NJ 2 a3 LX¥E LISNF 2 NY | afikma2R 2R | & oNSILINGKESS yRiNJos
offers a reasonably accurate and reliable model of appearance but not necessarily of
LISNF2NXY I yOS¢ @ saz2y Hnncsz LIPH

Acredtamos que € no conjunto dos conhecimentos dos varios tipos de representacdo e na
complementaridade da sua aplicacdo nas diferentes fases do design que se obtém a qualidade
dos resultados criativos no projeto. As ac¢des performativas, ergaasefancionis verificam

se com a maior fidelizagdo na criacdo dos modelos e prasptipas ndo existem modelos e

protétipos sem a acdo de representacd@s gesenho. Na construcao do projeto, a reflexdo que

of the signs among each other and their relations to other sighs; semantic dimension, that is, the relation
of the signs to the objects or their meanings, atitk pragmatic dimension, that is, the relation between the
dgnsy R G KS dzaSNRBR 2F airdyazr ( BBdel iid & RISNBaidusadkivie doaatdrNNRA 4 X ™ ¢

GodddO | RAYSyan2 aiayidtdiaors Aadz2z S a NBilaepSa FT2N¥YI
dimenséo semantica, commyelado dos signos com o0s objetos ou seus significadagliemensao pragmatica,

Aad2 ST I NBflen2 SyGNB 2a airdyz2a S 2a& dzada NA2a R23a aA:
b2 hEF¥2NR 5A00GA2YyIFNEBZ F LI @NI &{A3IyéinkadgBoasdo/ i Gt NRA |

Algo que é considerado como uma inclinacdo de algo que esta a acontecer ou que vai acontecer (preditivo); um
gesto ou uma agédo (representac@spda para transmitir informacdes; um simbolo ou palavra utilizada para
representar uma oper@p, instru¢cdo, conceito, objeto, na A&lgebra, muisica ou outras areas.
https://en.oxforddictionaries.com/definition/sign.

148 ¢ NI Rdzeeri 2 £ A @ NBamBs2a sofrdzipdelyado caltural ydi Moyimiento Romantico, que muitas vezes
representou as artesJf + A0 A OF &3 Ay OfdzAyR2 2 RSaSykKz2x 02Y2 dzYl |jdzSal
1984, p.42).

149¢ NF Rdzeen 2 f A@NB R2 | dzii 2 NI dé épxréncihrazéageimnfelpiecisd & OMiEVé, fnasdzy Y2 RS
ynz ySOS&aalFNREFYSY(lsSn B RHYASYLISYK2¢é o[ a2
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resulta da acdo dialogal com os meiepresenativos e 0 produto ou proposicao que se
desenvolve, em muito se deve a versatil capacidade do designer em utilizar os varios meios,
percebendo as suas potencialidades e as condi¢des. A aplicacdo de um sé tipo de representacao

no processo de sintesee desewmolvimento é redutor para a experimentacdo de alternativas e

paral LINPINBaA&an2 R2 & LINEsé dol8cBes mtRrais(GoglA$98) dd geagda S 3 dzS Y
abstracionismo na consecucdo dos esboco® possivel obteras respostas efetivasad

usabildade, daergonomia ou a funcionalidade dos sistenaagvés dasliferentes tipologias de
representacdo pomodelos tangiveis. As realidades virtuais de apresentacéo e simulacdo das
propostas sdo conseguidas em sistemas modelados digitalmente, antecgmmealidides

futuras por semelhanca (Abreu, 2016). Os tipos de representacao sao proje¢des do pensamento,
instrumentos de aprendizagem, experimentacdo e exploracéo. As representagfes alternativas

sdo fundamentais para descrever as imagens tacitas expressainteacdo da sua
YFEGSNRAFEAT Feen2s yn2z2 FLISylra LISt AYyGiNNyaSolr Odaz
sentimento de autocompeticdo e de superar xpetativas préprias, comprovands. Na

incapacidade de descrever 0s conceitos, ou imagens ment#igd@o ndo move a engrenagem

R2 LINRPOS&daz 02S@2fdziA@d2r O2YLINRBYSGSYyR2 2 NBadz i
haRS a A 3y étalg20W fpy)S

Na relgdocom odesenhg os modelos, a matéria e os processos transformadorpsncpio

empilico de aculturacdo de conhecimentos especializad®s sendo melhor articulados na

gradual progresséo das tarefas no projeto e assim contribuem para a constituicAo de uma
experiéncia que se vai adquirindo. Lloyd e Scott (1994, apud. Crossd@00Glinaam este

processo por raciocinio gerador marcante nos designers experientes como demonstraram

0 Xetiperienced engineering designers, found that a solftionsed approach appeared to be
related to the degree and type of previous experience efdbsignes. They found that more
SELISNASYOSR RSaA3IySNE dzaSR Y2NB WISYSNI GABSQ NBI

employed more by lessxperienced designer.79}>°

Quanto melhor se compreender a matéria que constitui o projeto e as ferramertaggpdem

operacionalizar, melhor se efetiva a solucéo.

150 Traducdo livre do auto® X0 SELISNASYy i S&8 RSaA3IySNB RS Sy3aSykKIENAFZ RSa&C
solucédo parecia estar relacionadanco grau e o tipo de experiéncia anterior dos projetistas. Descobriram que
os designers maisxperientes usam mais raciocinio "generativo", em contraste com o raciocinio dedutivo
utilizado pelos designers menos experientes. (Lloyd e Scott,1994, apud2006s$. 79).

115



1.2.2Design como Processo Iterativo

dMental iteration in conceptual design involves repetition of cognitive activities when designers

perceive discrepancies of the desired state and currestafalesign. Although it is believed that

mental iteration has significant impact on design proeessdesign results, little proof has been

developed and our current understanding of mehtél SN G A 2 y (Rhusilg fii2bds, f A YA (1 SR¢
p.14)5t

Pesqui  YR2 2 &A3JYATFTAOIRR ORI Swlifiethe@ IS f B dai® NI (GA O3S ¢
iterativee = | OSRSY24a I dzyY O2yadzyi2 RS AYyTF2NXI epSa RA
gque, de um modo gerahtribuem ao adjetivo a designacdo de processoti@pefrequentee

continuo. A designag mais abrangnte foi verificada no dicionario €hFree Dictionary by

Farlex®, que refere a iteracdo como um ato de interacéo, repeticdo, fazer a mesma operacéo e

frequéncia.

Ao nivel dos estudos computacionaigermo iteragdo significa um ciclo de operacgdes que &

repetido para chegar ao resultado mais aproximado do que é desejado. E ainda um processo de
repeticdo de um conjunto de instrucédso Businessdictionarg significado é descrito condo!

process fomarriving 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

NB LIS G A G A 255 N6 Dictichay.comt 2 yLOHEE | ONI dde dasSddibda A argasda || LI NB
matematica como método de resolucdo de problemasqueconsta do ciclo de utilizacate

novas construcoes baseadas da construcdo ant®&@area informaticans significadogam-

se aprogramacéo sequemal de instrucbesu repetcdo de uma declaraca®@as designacdes
identificadas nos dicionarios, podemé@sy Of dzA NJ |j deBacda LEdfdkindidcessp

151¢ NI Rdzeen 2 f AGNB R2 dzii2 NY a! A (S HrepeticBo do &iyidades cogfiitvasLINE 2 S (i 2
guando os designers percebem as discrepancias do estado desejado e do estado atual do projeto. Embora se
acredite que a itergAo mental tenha um impacto significativo no processo de design e nos resultados do projeto,
p2 dzOF & LINRP @l a F2NI'Y RSaSygz2t 9ARlIa S yz2aaz2 SyiSyRAYSyiz
Jin, 2006, p.14).

152 http:/lwww.thefreedictionary.com/ierative, Ultimo acesso a 20.07.2017.

136! Y LINRPOSaaz2 LI NI OKS3II Nd desejddd, lrepdlifi®tisies d arflde ou undzitlo 865 & dzf G I R
operagdes. O objetivo é trazer a deciséo ou o resultado desejado, descobrindo com cada repeti¢cad'(iteracéo)
Businessdictionary em http://www.businessdictionary.com/definition/itergpnaeess.html.Ultimo acesso a
20.07.2017.
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ciclico repetido de alga@om a intencdo da obtencdo da resposgt@e se deseja confirmar

segurdo a ideia que se tem em nten

O processo iterativo em design pode ser compreendido de forma analdgica ao fluxo energético
gue percorre um dado circuito eletrénico e que é constituido por uma fonte de alimentacdo que
gera energia de um modo sequencialgpas componentesisando stemicamente a realizacéo

de uma determinada operacgédo ou fd@iegO fluxo de corrente € um fluxo iterativo, repetido de
impulsos energéticogquivalente adluxo de questées que um designer aplica quando projeta
para alimentar o desenvolvimento do projeExtrapoland@ste conceitarauma perspetiva
bioldgica de acéo projetual de design, a fonte de alimentagéo responsavel por manter o constante
fluxo de @mergia para o sistema é o cérebro do designer com a capacidade de formar um

processamento mental e@move a agao interpretativa generativa, a chamada cognicéo.

Miller, Freedman, Wallis (20Q2xplorando a funcéo do cértex pidntal do lobo centratlos

cérebros de primatas, verificaram que o mesmo esta associado ao estado do comportamento, as
formas de pensamento complexas e aos raciocinios desencadeadores da tomada de decises.

{ S3dzy R2 2a | dzii2 NBa a 6eéFrontdl ®BoBex)lsyfgethat ivig wel stitedt KS t C/
for a role as the Brain’s Executive. It can synthesize information fwitlearange of brain
aeaidPra oo¥h@ evrex prérontal que os autores referem é a fonte de energia que

alimenta o tipo de estrutura dpensamento e ge é responsavel pela descoberta de solugbes

para a resolucao de problemas. Neste sentidworex préfrontal € tambénresponsavel pelas

acles de previsibilidade de acontecimentos, a geracdo xgdetagtivas, a constgo de
hipotetizagéo, aaliacdo dos conceitos, estratégia de planeamensoproposicao de solucdes

que exigem a ousadia, o discernineeno conhecimento e a criatividad®ortantq esta

significativa parte do cérebtem um enorme papel decis®@2 Y2 YSYOA2Y I NI Y 2a | dz
brain region that is central thightf S@St 02 Iy A b kIG p.1A2RYP Glest2 Y 0 X
invariavelmente coectado ao pensamento mais abstrato, divergente, imaginativo e produtivo.
Bomardel e Zenasni (201@ndo elaborado um estudo sobre o impacto das tecnologias ao nivel

da criatividade no design, determinaram que o processo iterdesencadeige precisarante

no processamento cognitivo durante a acdo de construcdo ou repredemagntal. Paras

investigadores, no ponto de vista cognitivoaeateristicgrincipal que remete para a construcao

154¢ NI Rdzeen 2 f A@NB R2 | dzii 2midntal €artdxd sudere bug & llieth ddeduad® @ara urt paped t NS
9ESOdziAG2 R2 / SNBONRO® t2RS &AYGESGAT I NI Ay T2Wb) cepSa RS
Freedman, Wék, 2002, p.1124).

5 Tradugd 2 £ AGNB R2 L dzi2N)Y GoX0 NBIAA2 R2 OSNBONMIlej,dzS S OSyi
Freedman, Wallis, 2002, p.1123).
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de uma acdao criativa de design étefamente o estado de im&fio, uma fase inicial do processo,
YI NOFR2 LN dzYlF aoX0 WS let ANBIINGE I $HyHaS) 56 y2Ry AL

O processamento iterativo esta estreitamente agregado ao processamento coghitiroo

repararam 0s autore® o resultado dantrinseca necessidade bioldégica do ser humano em

guerer compreender, analisar, intervir e inovar sobre a complexidade dos problbfities,

Freeiman, Wallis (2002efiniram estaarateristicalD2 Y2 | @D X0y §S@A ISy GS 06 X0
to deal efficiatly with a complex world and to adapt reality to no&ed i dzI p.IEL23YP7a% 6
sobrevivéncia humana parte desterincipics utilizando a inteligéncia para resistir enquanto

espécie. O desejo de ampliaéxito da espécie (Abreu, 2016, p. 5) fava maidonge, para la

das atividades primarias, concebersta projetacdo e a antecipacdo do futukm processo

cognitivo, os designers entregasa implicitamente a uma metodologia de processamento

mental que asegura a consisténaa ato de autodescoberta.

Bomardel e Zenasr{R010) referiram ainda que a especificidade de abordagem aos problemas
RS RSaA3day S TF2NNdz I R LJ2NJ dzY | -framdingand probfeid G A S R
a 2 t op\1g3°%E Disinguindo as duas acdes petamsintencioralidades explicaram que

During problerdraming, designers refine design goals and specifications and, thus, refine their
mental representation of the probler@uring problerrsolving, designers elaborate solutions and
evaluate these solutions with respect taieas criteria and constrainthichguidethe designers

in performingsubsequenstages(Bonnardel, 2000, apud. Bonnareé&enasni, 2010, p. 183y

A evolucédo do processo cognitivo no decorrer do projeti@postapor avangos e recupsomo
abordou Gabriela Goldschmidino seu método da linkografia com os conceitodatelinkse

backlinks Segundo a investigadora, a linkografientrariamente aos ntédos classicos de

156 Traducdo livre do autoet 6 X0 NBLINB &Syl cen2 YSy il LINEBOG aAkYAOARYYSENRSE A YO
2010, p.181).

157 Traducdo livredoautoit 6 X 0 OKI| @S lab Xb LISNYAEEADEYOAYI NI STAOASYGSYSyi
S FREFLIGKFN I NBIftARFRS | y2@Fa aAildd cepSaé oaiffSNE CNBSF

158 Tradugéio like do autor:d 6 X0 RASWISHADI &y GNB 2 Syljdzad RNI YSy(di2 R2 LINROf
(Bomardel e Zenasni, 2010, p.183).

159 Traducdo livre do auto€ 5dzNJ yiS 2 SyljdzZ RN} YSy({i2 RS LINRBO6fSYlF&as 2a LN
especificacdes al projeto e, assim, refinamua representagdo mental do problema. Durante a solugéo de
problemas, os designers elaboram solucdes e avaliam essas solugdes em relagdo a varios critérios e restri¢des,
gue os guiam na realizagdo das etapas subsequentes. (Behr2000, apud. BonnardelZenasni, 2010, p.
181).
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andlise de protocologt 6 X0 Al O2y OSNYya AdGaStT ykebpeah 6K 02 RA
dzyAlda Ayid2 6KAOK | LINEB G2 O2 % A iavedtifjadoa Sripps umD 2 f R & OF
instrumento de estudo da atividadprodutiva o©gnitiva para visualizar os padrbes de

pensamento (transformacdes verticais e lateraiehcluindoque o nimero e as proporgdes

entre as ligacbes de cada passo moves, que correspondem aos progressivos avangos no

projeto e transformacao destado anterior, podermsob a forma de determinados padrfes

significar a oportunidade para serem geradas as ide&ss As associa¢cfes dos movimenjoge

Gabriela Goldschmidefere s&gno nosso ponto de vist@s impulsos que alimentam o ciclo

continuoque perfaz g@rocesso iterativo com aorelinkse backlinks.

Na ese de doutoramento deedh (2002) sobre anfluéncia da utilizacdo dos computadores na

formacéo das ideias em design grafico, o processo iterativo € interpretado como um processo
multifuncional ligado as ac¢des de avaliacdo, refinamento, eliminacagisel@roducaoEstes

princigos sdo determinates ao processoimperando de uma forma ciclica até chegar ao
contentamento dos resultadosYeoth (2002) caracterizou 0s contextos generativo e
AYGSNLIINBGEF GAG2 yI | cen 2 aivéNdBpedsicdapiises @Rcridbsing @ X 0 (1 K ¢
paradigm for applicabn to an existing design problem and developing design concépis.

interpretative nature calls for combining situational and factorial situation to closely provide

SELX Iyl 02NBEp Y F2NYIF GA2YE

Zimmerman(2003) mencionando que o design é um modo fdeer questdes, identifica o

processo iterativo como uma metodologigeferindo qued L G SN> 6 A S RSaA3Iy A a
methodology based on a cyclic process of prototyping, testing, analysing and refining a work in
progresi €.176)!%2. Numa relacédo do desige gbgos, onde o jogador ndo é de todo previsivel,
EricZimmerman contextualizou a diferenca de processos iterativos do design de um produto e

de um jogo, pelo fao de que no design de joges conceito final € estalbecido e conhecida

priorie ndo o poduto de um desenvolvimento que inicialmente se desconhecem 0s conceitos.

No entanto ambos processepartiiham de umaarateristicaomum que é determinadaela

diferenca dos resultados ou solucdes finais em relagdo aos conceitos inicialmente propostos

160 ¢ NI Rdzeen 2 f A @NB R 2se hadzianNaycodilicdgdd) mas NBre liQaidel entre as unidades de
BSNDFEATFoen2r y2a | dz{(Golschinidt, 2008PpiA.2t 2 S | yI t Adl R2¢

161 Traducdo livre@l | dzii 2 NI & 6 ratives compréendert 4. d8dolAadde @rSparadigma para aplicagdo num
problema de design existente e o desenvolvimento de conceitos de design. A natureza interpretativa exige a
combinac&o de situacdes situacionais e fatoriais paneder informacgdes explicgti: @ éoth, 2002, p. 1).

12¢ NI Rdzeen 2 f AOGNB R2 I dzi2N)Y ah RSaix3day AGSNIGA@2 S dzvl YSi
LINEG20GALI 3SYS (S40GSz FyttAaasS inBrmany2008,9yit62 R2 (NI ok f K2
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Num ciclo de questionamento geoblemframinge de geracéo oproblemsolution os indices

de dissemelhanca da solucdo em relacdo aos conceitos iniciaissteamouma estrutura

cognitiva mais sélida e um processo iterativo com uma maior frequéniciautie eoutputs'®s,

aAfft SNE CNBSRYlLyYy>S 2FffA&d OHnnuOX FLISEARFNIY Sai
the “itthen rules that a@ fundamental buR A y 3 @pf1BB8)'* 4 ¢

Casakin &reitler (2006) abordaram a questao da importancia de umitgcitivo no processo

de designafirmarR 2  |j dzéhe desigher needs to search and generate a large amount of
additional information in order teepresent the problem including the definition of its goal states,
andtobth f R OKIFyySta {prItts O2yySOG (KSYE

Adamse Atman (1999 marcam a distingdo do processo iterativo camta carateristicanata

R2a RSaA3aySNARI RAI SyR2 | dzSlesign proteSNahdosbelieved tat 6 X 0 |y
be a natural feature of a designer’'s competedsyan ad A A G &> A G SNJI dinedy OF Yy 0!
process that utilize heuristic raning process arg (i NJ (i SBW¥Saghinddos autoresm

vasto numero de estudos conclujue as melhores performances e resultados dos projetos sédo
consequentes de uilmom ddineamento dos objetivos, do processo sisiéino, iterativo e l6gico

correlacionado com a eficiéncia do designer.

Concluimos que o processamento iteratsendo uma acgéo intrinseca do ato de projetar dos
designers, mediante a pratica como € exploradfiete-se qualitativamente nos resultadossda
solucBes. A abrangéncia e a pertinéncia das questdes evocadas e as consecutivas tomadas de
decisé@o, geram uma maior amplitude de solu¢cBesapacidade de fazer emergir matilu¢cdes

mostra uma maior natureZgeuristica do processo e uma maior abstragambiguidade.

163 Qs conceitos inputs e quits descritos por Adams e Atman (1998, p. 14) distingué&n 02 Y2 a6 X0 Ay Ldzia v
describe as information about both the problem and the solution, and, outputs may be described as decision to
change or elaborate the problerapresentation or possible odzii A¢2NAG-aRdeen 2 f A GNB R2 | dzii 2 NY &
podem ser descritas como informacgdes sobre o problema e a solugéo, e as saidas podem ser descritas como a
decisdo de alterar ou elaborar a representacéo do problema ou possived 2 f dzeep S & ¢ ®

164Traducdo 8 R2 | dzi2N)Y do X0 ! aaz2O0Al cepéitio dde sadclotha deyedndirdaciot 2 N | Y |
T dzy R Y SMillér) FleddénanpWallis, 2002, p.1133).

15¢ NI Rdzeern 2 f A@NB R2 | dzii 2 NY & 06 X0 uma grim8esghaBtiiticide idaazdes al RS LIS
adicionais para representar o problema, incluindo a definicdo de seus objetivos, e construir canais que 0s
02 y S OGasakia e Kreitler, 2006, p. 1).

166¢ NI Rdzoen 2 £ A @NB R2 | dzii 2 NY & &g dacreditabblsed una yaiabtaristkahdtBal da2 LINB OS a
O2YLISGsyOAl RS dzy RSaAIYSNY /2Y2 | GABARIFIRSE | AGSNI cen:
estratégias e processos de racidc®h K S deANddrasie Atthang 1999, p. 13).
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Adams Atman(1999 consideraral2 OA Of 2 O2 y i N ycdmban@delledasiSsigd cep S& @ 0
decisions that affect the understanding of the problem, the modification or generation of
solutionsand the design procesiseli® 6 X0 A (G SNJ (A 2y & se¥thatrads®BrmNE | &2 y A
classesofinddzii & Ay (2 Of(p.13)8 Da audes defirdzim ddeld Sucesso da iteracio

pode ser medido pela transicdo ou progressdo de estados do prodessesign e sdo

despoletados pelas atividades de processamento de informacao e decisasaninglecisions

tambémchamado de processo diagndstico.

Na atividade deprocessamento de informacgéo fims), as atividades sao incorporadas por
estratégias quepermitem analisar o pblema levantado por determinadas pt& como

podemos ver nfigura 37

Sintetizacao

Monitorizagao

" Proposi¢do

© © O——O——O— »
Hipdteses
€ a0 Procira Clarificacdo Organizacao Avaiiagio

Preparagdo Prospecdo Sintetizagédo Ideagdo Avaliagdo

Fig.37 - Estados do processo de design onde os inputs sdo formulados. Fonte: adaptado de Adams e Atman (1999,
p.15).

Os inputs funcionam como impulsos de energia que ddao movimento a engrenagem dos
constituintes projetuais e sdo prop@nados pela acao dialética de questionamento e resposta.

Cadainput pode ou nao originar o despoletar de wutput que constituio avanco dos passos

167 Traducdo livre do au2 NY ¢ o X0 t2RSY &S8SNJ Y2RSt Il RIFa 02Y2 RSOAapSa

RS
LINEOEfSYIFS | Y2RAFTAOI cen2 2dz I SNI cen@daRsSe Aimarf, 1209ppSid). S 2 LINF L
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significantes do projetoDo mesmo modpa tomada de decisdo\ftputy € definida por
categorias que estdo relacionadaglicamente,com a atividade de processamento de
informag&o.0Osinputs consubstanciandse nas inferéncias formadas durante todo o psso
de designsédo também diversificados na sua naturekaitilizagdo dosinputsndo segue um
protocolo previamente estruturadoporque parte da necessidade da apléacde um

procedimentobaseado no questionamentmm vista & obtencacad respostas.

Robin Adams eCynthiaAtman identificaram as categorias demportamento deci&io como

descrito na figra 38

o u t p u t H
T T T 1
x Alteracdao
Alteragdo ji R,
: Solugdo
ao 3
Processo
a% (o) (=) (=)
D ® ® ®
L O, O, O, »
Alteracio | S Selegdo
Definigcdo P da
Problema ' G Solugdo

FG. 38- CATEGORIAS DE TOMABADECISABONTEADAPTADO BADAMS FATMAN(1999,,.15)

As etapas descritas foramtilizadas porRobin Adams eCynthia Atman para quantificar o
comportamento iterativo sob a metodologia de recolha de dados pela transcri¢cdo de protocolo

verbal.

Para os autores a interag pode ser quantificadacomo descreveram as

Iterations may be desibed and measured as a function of the number, kinds, and patterns of

transitionbehavios. Patterns of transitiofehavios could include time utilization, forward and
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backward cycles, and the number of transitions. As a cycliepspierativédbehavia ends when
the designer perceives that a specific result has been achieved. bakagios may be classified
as sequences of transitidiehavios, and as progressing through levels of abstract{gilams e
Atman 1999, p. 158

Na quantificacdo do procss iterativg existe um conjunto de variaveis que permitem avaliar 0

resultado. Por exemplo, a analida modificagdo ou transformacgéo do estado do projeto de

design noutro estado para encontrar uma evolugém processo. O numero de transi¢cdes
pronunciadagque estdo associadas a tomada de decisdo sob umaésegudemonstra uma
maiorprobabilidade para desenvolvimento da fundamentacao e continuacao do proce@so.

namero e o tipo de inferéncias realizadas magucao de informacédo sao relevantes no coibe

exploratério e na descoberta de novos elemen@smMo0sSnNoOvVos constrangimentos, solucdes,
possibilidades Hartmann 00%) mencionou estascarateristica, RA 1 S YlpBratian is

supported throughenabling the creation of multiple, paralleiser inteface | f G SNy I G A @S & ¢
(p.IV)169

Geneplore deFinkeet al. (1992) explorando 0 modo como o0 pensamento humano evolui

durante o processo criativo, mencionaraexisirSY Rdz-a FlF aSa Rla [ cenz O
generative phasand an exploratontJK | &pR)°. Rara Beam e Jin a fase generativaliz

respeito a uma construcdo mentalque chamam uma estrutura préyieom carateristica e

propriedades que constroem as bases do processo, promovendo a descoberta diatta.

fase inicial de geracdo dos elementos deigesa que chamamos de primeiros principios do

projeto, a reunido dos constituintes ou elementos fundamenggisocesada na compreensao

do problema, na identificagé@os meios e recursos necessarios para encontrar a&olpgra

se abordaio desafio

Nafasede exploracdpa estrutura € preventiva é entendida como um conjunto de estruturas

de refinamento quesegundo os autoresespeitam as funcdes, formasos comportamentos

168¢ NI Rdzeen 2 £ A@NB R2 I dzli 2 N 4! idas dnifhdlb dep@riero, i ReSpddroas3ibl) RS & O NA |
comportamentos de transicdo. Os padrdes de comportamento de transicdo podem incluir a utilizacao do
tempo, os ciclos de avango e recuo e o nuonée transicdes. Como um processo ciclico, 0 comportamento
iterativo termina quando o designer percebe que um resultado especifico foi alcangado. Esses comportamentos
podem ser classificados como sequéncias de comportamentos de transicéo e progredigemaniv RS | 6 & ( NI cen 2 ¢
(Adams e Atman, 1999, p. 15).

189 Traducéo livredd dzii 2 NY &! SELJX 2N} cei2 S &dzLI2 NI RE LI2ZNJ YSA2Z2 RI | GAC
RS Ay dSNFI HartmBr, 2008, dzZp. NG\ 2 £ 6

170¢ NF Rdzeen 2 f AGNB R2 | dzli2 NY &6 X0 !Fikeetdl1898 p.)S NI R2 NI S dzyl T
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decisor que estabelecem direcionamentomais assertivo na selecdo dos componentes para

planearo projeto.

No modelo de analise da atividade cognitiva da conceptualizacdo de projeto, @lisi{2006)
propuseram que 0 processo itivo assume 0 espaco entre o estado que se desejastado

gue foi desenvolvido & o momento.A iteragcdomental pode ser compreendida como uma
seqléncia de transicdes que se encontram entre a atividade de processamento de informacgéo

e as atividades de decisé&Este processo € exprespor Chulsig Jin(2006) referindo:

Mental iteration involvegepetition 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 thatfispeci
step of design, or it can involve a loop of several cognitive activities when the designers try to

achieve the desired design conceis. 15}"*

Os autores chksificaram a iteracao das tarefas de desigmoa repeticao das tarefas para obter
uma resposta mais aproximada ao pretendidaiteracdo das atividades mentague utiliza a
repeticdo das atividades mentasaraexecuta uma tarefa para clarificar ggoblemas e chegar
a melhores projeges. Defendeam ainda que o procgso de design é um conjunto de “lodps”
iterativos e ndo umloop” tnico como foi investigado nos trabalhos de Ullnedral. (1988)
Schdn éwViggins (1992)-inke et al.(1992), Shat d. (2001).

7ITNJ Rdzoen 2 £ AGNB R2 [ dzi2NY a! AGSNI oen2 YSyidalt Sy@g2t oS | NB
discrepancias entre os estados desejados e atuais estados do design. A iteragdo pode estar dentro de uma
atividade cognitiva, quando os projédis pensam para frente e para tras antes de chegar ao estado desejado da
etapa especifica do design ou pode envolver um loop de varias atividades cognitivas quando os designers tentam
alcancar os conceitos ®S & A 3y RGhasBpelJiR 2086¢ p. 15).

172 Os "Loops” no processo de design correspondem aos ciclos de reformulagéo, iterativos, que correspondem aos
avancos e recuos dos estados do processo de design. No processo de geragdo ou generativo das ideias a
construgdo evolutiva é formada por loops geentinuamente descrevem o constante refinamento dos
resultados que vao sendo obtidos no processamento iterativo. Chulsip e Jin (2006, p. 16) dividiram os loops na
primeira fase do projeto em trés tipos sendo o loop de redefinicdo do problema, loopnddasipd da ideia e
o loop de reutilizagéo do conceito. No latgpredefinicdo do problema existem as a¢bes de modificar a definicdo
do problema original e a decomposi¢cdo do problema num todo em subproblemas para possibilitar a
compreensao do problema edimensdes menores que possam ser percecionadas. No loop de estimulo da ideia,
combinamse padrées de estimulo que proporcionam a motivagao pessoal. Geralmente a geragéo de varias ideias
ou hipoteses favorecem o entusiasmo e a motivacéo. As situacdes esrgseltados aproximarse do que é
desejado, garante o interesse no melhoramento do que foi pensado numa perspetiva de aperfeicoar cada vez
mais o que é proposto em cada estado anterior.
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Chulsipe Jin(2006) propuseranguatro atividades cognitivas principais para analise do processo

generativo eexploratério da fase conceptualdrfigura 39)

Selecdo das respostas
mais eficazes

Examinagdo
= i da relevancia do
Recuperagdo Percecdo . ~
; % conceito em relacio
das informagdes e s
. . . aos requisitos e
mantidas na estimulagdo .
TS constrangimentos
do problema Redefinicdo
Andlise do
/ Composigao
prOblema posig Formagdo
do conceito
Geragao Avaliacdo
Exploragdo Defini¢do Sintetiza¢do dos Combinagdo
dos de conceitos das novas ideias
requisitos objetivos abstratos com as desenvolvidas

em conceitos iterativamente
identificaveis
Constrangimentos
ou
restringdes

Fig.39- Quatro atividades cognitivas da fase conceptunldesign. Fonte: adaptado de (Chulsiftin 2006, p.15)

Apesardos ciclos iterativos de design assemelhasgrsequencialmente no processamento das
atividades cognitivasrespondendo a necessidade de melhoramento das solugbes para os
problemas levantads, poderse-a dizer quena geracao dos conceitos, Varios ciclos coexistem
paralelamente, poucos prosseguem e muitos sdo abandonadosa fase prematura, por falta

de sustatabilidade. Nesta dualidade de ciclos de iteragcdo que designamos por ciclos
consigentes e ciclos inconsistentes, acreditamos que ambos sao necessarios ao processo mental

para encaminhar os estadoe arocessaoevolutivo (Dorst eCross 2001, Maheret al., 1996).

Os ciclos iterativos inconsistentes sdo marcados ipputs que surgem sporadicamente
durante a geracao do conceitg mesmo nao sendo determinantes para @wateristica da
solucao final, tém dois propdsitos funcionasuncgdo de alimentaou ativar o pensamento e a

funcdo de direcionar o raciocinio ajudando na composgéelecdo das solugdes iniciais.

Os ciclos consistentes sdo da mesma foinmuts que se revelam solidos pela relacdo de
gualidade no enquadramento das outras proposgdEstesnputs sédo identificados como os

que melhor respondem aos requisitos e aosigtrangimentos do projeto. Os ciclos iterativos
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consistentes podem ser multiroposicde$’®, e definemse por um elevado nimero doops,
transicdes realizadas e pela duracao uta raciocinio continuo em torno doidlogo com o

objeto do problemaOs inpus e outputssdorelevantesy 2 G RS&A3IAY (KAY 1Ay 3
ferramentas de antevisdo e proposicdo de novas realidédesigns) e sob uma estruturacdo

baseada nos loops de informacgéo e tomada de decisbes

Plattner, Meinel and Wesberg (2009 e Kroperet al. (2011) formularam uma sintese das
ligacBes relacionais possiveis das fasedakign thiking (figura 40. Aomodelo apresentado

pelos autores descritos, acrescentamos a conexdo da Ultima fase do processo de teste a
compreensao, porque entendemos quaum projetosob a metodologia @volutiva e ciclica
continua, apds a realizacdo do teste dasotepes lancadas, esenvolvese o & 0 | &dd

T 2 ND,latBldhégar a satisfacio das respostasidon, 1990; Gomes Santos2016; Adams e
Atman, 1999)

Num pracesso projetual, perante a experiéncia do designatesign thinkingpaseado nestas
fases € geradmum processo intuitivo e repetidde sinteg e depreende a capacidadeée
organizar os principios que constituem o probéema capacidade enecompora infarmacao
peloselementos que lhe estaafetos, chamados agquisitos do problemaA compreensao ou
interpretacdo do problema tem um grande peso para as restantes faseesign thinking
porgue € nesta fase que selicercam as grandes questdes projetuaises determina a
metodologia a aplicar. A compreensdo igma todas as fases projetis porque para se
implementarqualquer avancou transicao no processo, a percegia reavaliacdo sdo estagios

aglutinadores de todos os outros estagios.

173 Smith e Eppinger (1997, p. 227) charfolk S & & LJ- ibyFéf £ Bdz MGEBNIUR RS AGSNI cep Sa
atividades que decorrem ao mesmo tempo. Cada atividade paralela pode influenciar o sistema iterativo levando
a uma redefini¢do total ou parcial do raciocinio. A convergéncia das atividades no geral ecégepetiutiva
promove a criagédo das solucdes.
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compreensdo observagdo decisao ideagdo prototipagem teste

Fig.40- Processo iterativo de design thinking. Fonte: adaptado de (Plattner, Meinel and Weinberg 2009, apudetabpged 1,

p. 98).

Nigel Cross solre a tematicada natureza do designjerificou a importancia doprocesso
iterativo durante a representaép por desenho de esboco. Pa€xoss(2000) a iteracédo
operacionalizada entre o designer e o0s desenhos assume o propdsito de verificacdo,
confrmagi2 S | @FfAlen2 RI& ao0X0 RSAAIY LINRLRALFT a
marufaO (i dA4B)¢* O autor descreve ainda queste processo de refinamento é visto com
grande relevancia e determinag&o nos resultados obtidpseeste motivodeve ser entendido

como uma faseomplexa e que ocupa uma grande parte do tempo do projatuss (2000) @

0 processamento iterativo em design cormioo Aniiterative loop of decisionmaking where
improvements in one part of the design lead to adjustments in another part which lead to
problems in yet another parfThese problems may mean that tlearlier improvements not

TSI aApaf™Se© prdacesso de refamento é idenficado por Nigel Cross como um
componentede varias fases do proje caracterizese pela abordagem analitica da proposta,
designada para a solucao do problema e a sua vegiicam relacdo aos atributos queelhor
viabilizam a respostdNa fase que precedeonsolidarse os critérios projetuajbaseados na

revisdo dos requisitos intersoe externo’® e que sdoconfrontadossob a uma avaliagdo com

174¢ NI Rdzeen 2 f AGNB R2 Fdzi2N)Y ao6X0 tNBLRadGlIa RS RSairdy FyidSa
2000, p.6).

175¢ NI Rdzeen 2 f A@ONB R2 | dzi2N)Y aao X0 | YhelioRagdumaipar® Nd-dasigip2 RS (2 Yl
promovem ajustes noutra parte, 0 que leva aos problemas noutra outra parte. Esses problemas podem
AAAYATFAOFNI FYGSNRA2NI YSEK2NRF yn2 S QAL @Sté¢ 6/ NRaax HnnJ

176 Entendemos por requisitos internos os constituintes do proalgue se ligam diretamente ao projeto, centrados
na acado do designer, sob a forma de necessidades emergentes que sdo consideradas essenciais para o
incremento da proposta de solu¢do. Os requisitos externos ndo estédo inteiramente associados a ag¢do do
designer, mas estao afetos ao projeto pelas suas caracteristicas imperativa e incontornavel como por exemplo,
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os resultados da andlise dosoplemas.A estas duas fases acrescentamos uma terceira de
deciség que tem impacto na reformulacdo das propostas e que podem ser denominadas por
transformacao radial, que leva a reformulacéo total dos primeiros pipiose € movida pela
incerteza da pdormance dos conceis anteriormente estabelecidos quela transformacéo
ligeira que intervém ao nivel parcial, onde sdo revistos apenas alguns requisitos anteriormente

mal estruturados.

Sendo o projeto um sistema evolutivo e experimental, os momentoatit@s e de transi¢éo
vao-se abreviando a medida que sei\assistindo & maturacdo do projeto e a diminuicdo

correspondente a nimerode vezes que smaumadecisao.

1.2.3 O Processo Ciclico Coevolutivo no Projeto

O conceito da coevolucdo no prosesle resolucdo do problema de design foi verificado por
Dorst e Cross (2001), em estudos empiricos para a compreensdo da agdo de projetacao. O
processcé, no entantodescrito como variavel, inscrito em agfes de integu@b objetiva e

subjetiva, durant® processo projetual e a tomada de decisoes.

/1 2Y2 YSyOaz2yz2dz ! f YSYRNI ouHnmnos + @Granz2 AydSNL
RS & A 3y PR} keiddb 8nfi cBrita que a resolucéo dos problemas lida com aigidzde

dascarateristica e da omposicdo desses problemas e goela sua amplitude e constituigdo

nunca se conseguira formalizar uma representacdo completa do problema em si (Dorst, 2004,

apud. Almendra, 2010, p.22). Esta situagadem do dialogo que é realizado entre o designer e

a matéria que constitui o problemaldo é possivel aceder ao problema seu contexto total

pela sua complexidade, mas sim resolver os problemas situados ou parciais.

Sob um sistema evolutividees Dorst e Nigel Cross descreveram o processo de designmmomo u
sistema coevolutivo de acdeklicas de interpretacdo e reintegpacdo do problema e evolugao
de solucbes subsolucdesque os autores definiram por desenvolvimento e refinamento do

desenvolvimento.

as imposicdes legais, as normas de seguranca, o contexto produtivo, as regras dos mercados e dos consumidores,
etc.

177¢ N» Rdzoen 2 f A ONFey R R2zZ 2NNk GIRNX DA 5RBSaAIYSNEE 6! f YSYRNI I HAaw
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A primeira interpretacéo do problema gera de imed@gumagpré-concecdegGadamer, 1997)

de solucéo quepor sua vezprovocam 0 processo de pergunta e resposta com a situagdo a
decorrer. Agpré-concegfesao serem questionadas por confrontacdo com os requisitos que
constituem o problema, sdao longodo processo, alteradas, melhoradas ou substituidas por
outras pré-concecdesmais consistentes. Este processo s6 é possivel de conceber se forem
garantidas a interpretacéo, proposi¢cao, avaliacdo e a constante movimentacao para a frente, de

antecipacgdo e omovimentos para tras de reformulacéo e consolidacao.

Almendra (2010p.25) referindo os quatro estagios do processo de projetacdo apresentados no
modelo descritivo de Cross (2000), mencionee g processo cumpre as fasasstarts with the
explomtion of the ilkdefined problem space; the solution arise from ¢lemeration of a concept

that is after subject of evaluation against the goals, constraints and criteria of the solution (a stage

z

OKFG 61 &8 FANRG LINPBIRASR 6@ | NOKSNJ AY Mdcolé

Para Kees Dorsd, fase de preparag&consolidada pela recolha de informacaoexploracao
do espaco do problema\ fase de objetivacdé maisumaestrutura racional de resolugdo dos
problemas enquanto se processa a informacédo. A fase de sintetizacdo ou fase coraletual, p
contraria tem uma natureza diferente onde o processameétsubjetivo e existe a prética
reflexiva (Tschimmel, 2009). Na avaliacdo ou reformulagéo, o processo apresenta de novo uma
natureza objetiva e 0s aspetos mensuraveis e de controlo sdo aplidpseciacdo dos pré
conceitos. Na apreciacdo dos elementesahvolvidos no espaco solugdo, os critérios do valor
atribuido sdo uma acdo subjetiva. A coevolucdo dos espagblema e solucdo é
simultaneamente um espacgo divergente e convergente emeaicdier, como mencionaram Kim e
Maher (2005)eferinda & 0 X OtiveCeiEBtloccurs 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 emphasisedlas | S& I & LJS Qm234'% Seduido KdesDonstdeé
Nigel Cross, 0 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. Creativestjn seems more to be a matter of developing and

refining togeher both the formulation of a problem and ideas for a solution, with constant

178¢ NI Rdzeen 2 t AONB R2 | dzi2N¥Y &/ 2YSet O02Y | SELX AOF en2 R2
de um conceito que é depois objeto de avaliagdo em relagéo aos objetivos, restcifi@e®e da solucdo (uma
SGIF LI [jdzS F2A LINBLRAaAGE LINAYSANI YSYGS LN ! NOKSNI SY

Sa L.
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solucéo é enquadrado numa forma potetriente resollvel, onde a capacidade de enquadrar um problema de

design, é enfatizada como um asp@& I S Rl ONRA I GAGARIRSE O0YAY S al KSNE
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iteration of analysis, synthesis and evaluation processes between the two notional design spaces
¢ problem spacerad solution spacdgCross and Dors2001, apudBeatty,Ball, 2011em Taura e
Nagai, 2010, p. 3)%°.

Bomardel e Zenasni (2010) expliamigualmenteo processpafirmando:

During problerdraming, designers refine design goals and specificationstlaurg], refine their mental

representation of thgoroblem. During problersolving, designers elaborate solutions and evaluate these

solutions with respect to various criteria and constraints, which guide the designers in performing
subsequent stages of theesign problerrsolving (Bonnardel, 2000). Thewf8 2 RS&A3IYySNBRQ YS

representations evolve until they reach a design solutiahis considered as satisfyirfg.181}8%

O processo de coevolucdo dos espadosproblema e solu¢cdo ndo € um processo lin€ar
desenvolvimento e o refinamento das propdss estdo dependentes de muitos fatores e
fundamentalmente da perspetiva pessoal de interpretacdo e resolucdo de probldPaas.
CAO0OKAYYSE o6vHnmm0 a¢Kdzax (GKS 2 NA 3dand reflaitieg 2 F

[aN
R
(0p))

process, which means the consttion of a personal perspective of the problem solutionJ: O S ¢

(P.225}2 b2 LINROSaaz RS a2t Klredéfini@ prdpnBosdlu§ded e S RS LI
reformulacdes, o designer encontra o caminho de desblogertore de negacéo de fixacdo

(Cross, 2006), evoluindo num ciclo de acBes e descobertas que tornam O prUCEEsO
aprendizagem. A boa relacdo no projeto é o saber identificar os detdlte problemas

(refinac@o) e o descobrir as vantagens que trazem yoa melhor qualidade na procura de

solu¢des com qualidade. A inconstante certezeedaltadonéo € o sinénimo de fraqueza, mas

um ato de humildade perante as nossas capacidaiaseos complexos problemas de design.

180¢ NI Rdzeen 2 t AGNB R2 | dzi2N)Y dat NBOS 1jdzS 2 RS &AIdEpoi®NRA | G A F2
procurar um conceito satisfatorio de solugdo. O design criativo parece uma questdo de desenvolvimento e
refinamento da formulacdo de um piema e as ideias para uma solu¢do, com uma constante iteragdo dos
processos de analise, sintese e avatiagntre os dois espacos de design concetespaco do problema e
S& LI 2 R [Crogsariddmnesi, 2001, ap@katty, Ball, 2011, em Taura e Biag010, p. 317).

8¢ NI Rdzeen 2 f A@GNB R2 I dzi2N)Y a5dz2NI yiGS 2 Syof dofetRdsleyYaSy 2 RS L
especificacdes do projeto e, assim, refinam sua representagdo mental do problema. Durante a solucdo de
problemas, os designers elabor solugbes e avaliam essas solugdes com relagdo a varios critérios e restricdes,
gue orientam 0s projedias na realizacdo dos estagios subsequentes da solucdo de problemas de projeto
(Bonnardel, 2000). Portanto, as representa¢cdes mentais dos desigokmneaté chegarem a uma solugéo de
RSaAdy O2yaAiR BmhaRiel e Zehadh 2080} pll8INA | £

182 ¢ NI Rdzeen2 f AQONB R2 | dzi2N)Y 4G! aairavyszr I NAIAYFEfARFRS RI 3
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2
reenquadramento, o que significa a constru¢io dé umLIS NE LIS G A @I LIS&a a2+t f R2 SalLl e2 RS
(Tschimmel, 2011, p.225).
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1.2.3.1 A Constituicdo do Proliter

Cross (2006) referiu que a constituicdo do problema € pensada ao nivel da estruturacdo do
briefing do projeto e inicialmente pela sua inconsisténgias problemasséao “ill-defined
problems ou ifstruture”. O comeco do processo é uma incognita atEgor um enorme
conjunto de duvidas e receios, que em muito se devem a complexidade dos problemas e a falta
de informacgBes concretas sobre 0s requisitos que representamoldema. No primeiro
relacionamento com o problema, ndo existem formulacGes Wgichre os constituintes do
mesmoe as ideias prematuras, apesar de confusas, funcionam como pequenas ignicbes para
promover o processo de descodificacdo. A percecdo doemmable as solucbes evoluem
paralelamente ao longo de todo o processocenforme sevédo resolvendo as solucdes, o
problema vai ficando mais clarificado e ciclicamente permite encontrar novas soljedes.

figura 4.

G373 CONFRONTACAO

INFORMACAO

AVALIACAO

==
¥

KN
¥

R
¥

=R
¥

PROPOSICAO @ DECISAO

Fig.41- Pracesso de resolucdo dos problemas de Efal.(2007). Fonte: adaptado pelo autor

O processo de resolucdo do problemaesmo passando por um sistema de clarificacdo e
descoberta de novas solucdes, pode mossminconsistenteobrigando a reformulacadas
informacdes e dos dados descodificados sobre o problemasg@ma redefinideos requisitos

e 0s objetios.
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Segundo CrossRoy2009, as inconsisténcias que assolam o projeto podem existir em qualquer

fase que integre uma acao geoblem solvingCom o avancar do desenvolvimento do projeto, a
probabilidade de existirem incortéiscias graves diminui gradualmente, porque o
encadeament@ a concordancia das decisfes tornam mais firmsslaolucdesCada passo de
desenvolvimento de um resultado é o desencadear de uma compreensdo do problema e
determina uma nova sucessdo de nowosstrangimentos. A previsdo da solugdo promove
inversamete a formulagéo do problema e vigersa. A nogdo do estado do problema e da
a2fdzen2 4an2 RS&ASyg2f gAR2a SY LINIEfSt2 ydzY Y20A
problema e redescoberta de n®@arateristica de solucéo.

Kees Dorst e Nigel Cross demioaram este processo projetual como a coevolucdo do espaco

problema, espaco solucdo. Na crescente iteracdo de avancos e recuos de hipéteses, as decisdes

nao podem considerar as solu¢gdes como vegitad ou falsas (avaliacéo cientifica), mas se sdo

eficazes ou ndo e quantmelhorNB a4 LI2 Y RSY 2 LINRPOf SYlF® /2Y2 23& LIN
RSTAYSR LINROfSY&aéds O2YLINBSYRSY dzy LXFYySFEYSyid2 o
de geracdo de possiveé-solucdes e para sintetizar o problema por segment@ss m
compreensiveis. A estratégia de selecdo das solugbesdata quantificacdo do namero de

solucbes que estdo verdadeiramente relacionadas com o0s requisitos do projeto e a sua

pertinéncia.

No entanto, os estudos de Fricke (1996), para analisar oftag®is criativos dos projetos quando
sujeitos a um processo extremamente rigido ou contrariamente flexivel, indicaram que as
solugdes sdo menos eficazes quando produzidos com uma elevada preoagpegastituicdo

do maior numero deroblemastécnicose levantamento de hip6teses. Ficou provado que a
excessiva procura de respostas condiciona o pensamento divergaresequentementea

grandeamplitude do niumero de solu¢cGgsejudicandoa sintesee adecisdo no processo.

Cross e Roy2005 p. 27) destaaram um conjunto de seisarateristica positiva¥® para a

constituicdo do problemaue fd utilizado por designers de sucesso

O primeiro ponto respeita a capacidade de clarificacdo dos requisitpeblema, através do
guestionamento assertivo das questdes que se focam diretamente no problema e relegando as

menos importantes para fases posteriores do projeto.

183 Optamos por referir agnas cinco das seis caracteristicas enumeradas, por considerarmos que o0s pontos referentes
a ndo supressdo da primeira ideia e a contrariedade do femdwmta fixacdo, estdo relacionados.
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O segundo ponto mresiona a persisténcia na procura ativa de informacaaapacidade itica

na compreensao dos aspetos negativos e positivos de outros sistemas.

O terceiro ponto indica a capacidade de sintese ou de simplificacdo e ordenagdo da informacgéo

recolhida, par&onstituir os elementos numa forma de caderno de encargos.

O quarto pnto integra a capacidade de conseguir identificar varias solut@ese deixando
fixar pela primeira, mas também ndo dimensionar uma quantidade excessiva. O processo em Si
requer a castante reformulacdo das ideias, para garantir que as premissasvatietinos
primeiros principios do problema sejam cumpridas. O saber fazer as paragens necessarias para

compreenckr o estado das respostas, evita os desvios e a desvirtualizacéo.

O quinb ponto salienta 0 bom senso na quantidade de solu¢des que sédo pasd@iprincipal
foco para o sucesso ndo € a quantiddéesolu¢cdesmas a revisdo periddica por avaliagas

mesmase a conservacao para desenvolvimento das mais promissoras.

Tal comcCrosse Roy(ibid., p.2) defimtamda ¢ KS | Seé& (2 & debo@eSéedmsftaddie RS & A IY
the effective management of the dual exploration of both the problem space and the solution

& LJ- ®.9\&o se processa uma solucdo sem a definicio dos objetivos e mulefgdio

continuada dos mesmos. Do inicio ao fim do processespacaranto de tempo entre as
reformulacdesvai sendo cada vez maiara medida em que o projeto toma uma direcdo mais

especifica e o problema fica mais inteligivel. Os trAmites base parmigadetios objetivos

focam-se na descri¢do do que € o problema, de @@rcompostodarateristica), e porque é

um problema (a razao para existir a solugdo). Os grandes niveis de objetivos sdo comparaveis as
necessidades basicas alteramse de desafio para desafbependendo daespetivograu de

complexidade e dimenséo.

As constituicdes dos requisitos funcionais do problema asseeiansatisfacdo das macro e

micro necessidades e sdo vistas como uma rede de condi¢Bes quie t&en identificadas e
desenvolvidas primeiro isoladamente e depois em sincronia. O processevedes sistema de
transformacdo domputs2 dz O2 Yy KSOAYSy G 2a LI2NJ FAE{ OGN 3ISYs | dzS
0 2 Hver figura 4, o estagio de conversdo dimgputs em outputsonde o pensamento que

constréi a imagem mental ndo tem ainda quaisquer tippoprdocupacdes de aspetos técnicos

ou de viabilidade funcional.

Bl OKF @S LI NFX 2 RSaiAday RS &= &fica2 da expldragHoldyaliod Espacd-ddB OS  a S NJ
aL

LINRO6fSYF § R2 S&LJ 2 RI a2fdzen2éd o6/ Ner&da S w2é83 uHnnpI LXK
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OQUTPUT

INPUT (entradas) FUNGCOES (saidas)
( HELICE \
ENERGIA \
RESISTENCIA \. PROJECAD
CALOR s AR QUENTE
POTENCIOMETRO /
TERMOSTATO / AGAO
INTERRUPTOR
il PROCESSAMENTO
DIFUSOR FUNCAO
\_ J

COMPONENTES / FUNGOES E
SUB-FUNGOES

HG. 42- EXEMPLO DE BLACK BIO®ELSECADOR ELETRIEONTEO AUDR

A transparent box (ibid., p.79) é um quadro de identificacdo dos requisimgs( e das
subsolugdegoutputsdy  LJ- NI &S ONXzl FRE YA 6t $2 BENNBYs22a&a0SYE
Robin Roy enumeraraoinco procedimentos para cumprir a analise de fun¢des na criacdo de um

novo sistema:

. Delineamento das fun¢Bes gerais vistos pela convelsd&ementosnputsem elementos

outputs

. Separacédo das funcdes gerais em fungbes secundarias ou subfuredesigse 0 maximo

de acdes que podem ser realizadas (cenario construitmoabo;

. Representacdo de um esquema que junta as funcéigsfencdes as préolucdescriando uma

rede segmentada por interconexges;

. Compreenséo das limitacdes das acimcionais, ou seja, perceber qual o limite de hipbéteses

parao cumprimento das funcdes (dissecar possibilidades);

. Procura de elementbsomponentes que possam realizar o cumprimento das subfuncées e a
interacdo entre os elementos do sistema. Enumesanmesta fase, os componentes que s&o

mais efetivos na resposta ao problemsubproblemasgancados (ver figura&3 e 44).
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resisténcia potenciometro

HELICE % % Regulacio
Ar Aré 8 ¢
) . da
projetado aquecido temperatura
ENERGIA p

Fig.43 - Exemplo de alternatigprocessadas em torno das fung@es e subfun¢des de um objeto (sistema basico).

filtro resisténcia 1 resisténcia 2 potenciometro

HELICE % % dé /%
» Succdo de » Ar projetado » Ar aquecido » Ar aquecido »
ar frio sem pds temp. média temp. maxima

ENERGIA

termostato difusor suporte acessorio

— Seguranpaiib Ar localizado ra—
temperatura sobreaguecimento €com %

efeitos

Fig.44 - Exemplo de alternatigprocessadas em torno das fungdes e subfun¢fes de um objeto (sistematopmple

O planeamento dos requisitos do prefla apesar de ter uma dimensdo pouco esclarecida
(vaga), tem em contasuperficialmente, as condicionantes que podem ser imposi¢des legais,
materiais, knowhow produtivo, regras dos mercados, etc. Basicameogerequisitos do
problema explicitande forma ténuea preocupacao com a performance ou as especificacdes do
gue se ir4 projetar, mas a plenitude do detalhe destas especificacfes cosgpleafase de
desenvolvimento. Uma constituicdo média de requasito problema promove o processo

iterativo e deixa margem para o desenvolvimento da autodescoberta.

1.2.3.2 A Constituicdo das Proposi¢oes / Hipotetizacao

A geracdo de proposi¢cdes ou solucbes é a fase de hipotetizacdo e de criacdo de respostas aos
problemas levantados. As respostas pretenelarinovadoras, funcionais e mais assertivas em
relac@o as necessidades dos utilizadores ou dos servigos, mercafb@snoeios onde se insere

o projeto. A formulacdo da proposicdo ndo € propriamente um ato de deszoper
serendipidade e acontece no seguimento da aquisicdo de conhecimento de técnicas e de

métodos para ajudar na criacdo de algo novo, introduzindo mathaois sistemas existentes.
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Podersed dizer que o design explora a dimensdo da reformulacdo idiesnas criados
anteriormente, conferindéhes novos atributos que outrora estavam mal defirtfiosomo por
exemplo a ndo correspondéncia as atuaqgetativas estético/formais, principios ecoldgicos,
guestdes de seguranca, incumprimento de regulamentdegal, ndo praticidade e a ma
adaptadoas mudancas tecnoldgicas. A reformulacéo dos projetos existentecombinacao

de elementos, a mutacdo ou a revisdo dos primeiros principios, incide na reapreciagéo,
recorrendo ao método da engenharia invé#$a daanélise dos comportamentos que compdem

0s sistemas a melhorar.

Na recombinacdorecorrese aos multiplos sistemas, formalizarsdoa simbiose das suas
gualidades. Osigemas podem aindeecombinarse com um conceito dificial e um natural,

provenientepor analogiale uma solugdo encontracie naturea.

Na mutacdorecorrese a alteracao dos atributos dos sistemas que representam problemas. As
mutacdes sdo frequentemente verificadas a um nivel formal, mas podem ser utilizadas ao nivel
funcional, alterado a usabilidade através das mudancas @stados do produto. Novas
operacionalidades ou fun¢des mais ajustadas ao utilizador e adaptacdo ao meio onde se insere,
sdo premissas que marcam as mudancas por mutagcdo. As mutacdes podem ser ainda aplicadas
com umpropésito informativo ou percetivo, padirecionar aos comportamentos reflexivos ou

a correta acdo de usabilidadpara se evitar a danificacdo do produto, para proteger o

utilizado®” ou para condicionar ou forgar ao cumprimento de certas acoes.

A geraéo de proposicbes totalmente inovadorasi radicais ndo s&opor vezes,bem
compreendidas pelos usuari@gcabam por criar a indiferenca porcaguelesnao se revém no
que foi projetado. E por este motivo que as empresas optam por fazer melhorias graduai

gue poucos elementos sdo modifics ou implementadode uma sévez. A total modificacdo

1850 campo de agdo ou intervencao visto pedpago da necessidade que pode constituir o problema, é um espago
de abertura para a oportunidade de senfiar algo inovador e diferenciado de tudo o que foi criado.

186 A engenharia inversa significa o desmontar de um sistema para descobrir como é cowpsstass elementos e
como funciona. A engenharia inversa remonta a atividade bélica quando se captosaegmipamentos
inimigos e se desmontavam 0s seus componentes para perceber como conceber melhor. Durante a segunda
guerra mundial e a guerra fria, agenharia inversa foi praticada em grande escala para se conhecer o avanco
tecnoldgico e material das fres inimigas.

187 A mutagdo das tampas das canetas Bic, através do corte da extremidade superior, apresentou um avango de design
relacionado com arpocupagéo sobre a seguranga das criangas, evisads acidentes de asfixia. Este tipo de
alteracao, ornouse transversal a muitos outros objetos de uso, sendo que hoje é uma legislagdo obrigatoria
para a producédo de produtos domésticos.
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pode representar um encargo elevado para as empresas e pode destruir a imagem e a identidade

gue esta reconhecida pelos utilizadores.

Os produtos evoluidos, peezes, ndo sdo compreendidos e saootados como complexos.
Vejase por exemplgo resultado da introducdo dos smartphones e a adesédo pelas pessoas d
terceira idade quena sua maioriando utilizou computadores na sua vida ativa de trabalho e
como l, ndo se adamu ao sistema de funammento desta tecnologia. Muitos utilizadaqres

nesta faixa etariapreferem os telemoéveisom fungdesmais simplificags e as empresas
compreendado este fenomeno, introduziram sistemas mais direciona@emplo dde
fendmeno é dabricacdo de teleméveiespeciais (caso da Fugitsu Stylistic s01) ou a adaptacéo
de softwaresde operacionalizacdo mais acessivel (caso do Phonotto Simple Phone). A criacao de
algo de novo pode apenas envolver a reorganizacdo dos compsmEntm produto ou servico

existente, visando a sua prestacao.

Os processos de geracao de ideias sdo desards areas do design e arquitetura por Sfah
(2000), Van Der Lugt (2002 Linsey eBecker (2011). Dos métodos existentdsstacamos
Osbon’s Brainstorming, Brainwriting, BrainsketchingSkéch, Gallery, 8-5 Method
(Rohrlach, 1969), Synetic&¢rdon,198) e RefQuest GameD(in, H., Baalsrud Hauge, €l.,
Thoben, K. D2009).

A geracdo de um nimero variado de respd&tass requisitos @ problema permite a realizacéo

de uma decisdo mais aprofundada, baseada na setiegéitre as multiplas alternativas (Cross,
2006). Nigel Cross, abordando o trabalho de Fricke (1993, 1996), mencionou que nao é o nimero
de variac6es prodiidas (ipotese$ que fazem o bom design, mas a capacidade de organizagao

e agestdo das ideias principalmentea aplicacdo do meio termquer na criagdo de solucdes

como no desenvolvimento das mesmas para compreender se sao viaveis. Gerd Fritkeidesco
ainda nos estudos de protocolo que efetuou, que o detalhe na definicdo do proklerinaeiros
principiospumenta a flexibilidade na geracao de alternativas poapds uma boa estruturacao

do problema, a focalizacdo incide na solucdo. Os desigrpesientes utiiam de forma
balancada tanto o detalhe dos problemas como a quantidade de hipéteses produzidas,

reservando o espago para a resolucéo.

188 Ndo existe n nUmero determinado de alternativas a realizar num projeto, visto que alguns designers psendem
a idea inicial (fixacdo argumentada por Cross, 2006), enquanto outros geram varias solu¢gées para comparar 0s
seus atributos ou maiglias. A probabilidadde encontrar solu¢cdes que convirjam ou se complementem, traz
ao processo uma maior amplitude de possibdes que podem degenerar noutras possibilidades ampliando o
campo divergente.
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Lawson (2006apresentou a forma como os bons designers lidam com a falta de resolu¢éo das
ideias ou ai%acad® referind2 ¢ 6 X0 3JI22R RSaA3IySNAR GSYyR (2 oS I
of their ideas for most of the design process. Things often only come together late on towards
the end of theLINE2 O $.554}8°. Agsim como Bryan Lawson salientou, existe uma diferenca
processual no gerenciamento das hipGteses por parte dos designers, visto que alguns
representam inicialmente varias solucfes para comparacdo e desenvolvimento enautré&s

aideia até ao fimsabero que pode trazer problemas ao nivel das respostas atdepras.

Neste Ultimo processoos designers dedicase a mudanca de dire¢do conforme véao
encontrando os constrangimentos. Os designers experientes tém uma maior capacidade para, a
partir de uma sddeia, serem abertos as mudancas de direcéo, resolvepdibtema através da
introducdo de altera¢Bes graduais. O $&ww-how liberta-osda presséo dos constrangimentos

e deixa fluir o processo de envolvimento da inducdo de proposicoes e de desasberta
subsolug¢desA solucao final é tida como a resposta déam so6 problema, mas de um sistema

de variossubproblemas subsolucdegntercalados, que Dorst e Cross (2001) definiram como

coevolucao do estado do problema e solucao.

O processo projetual A IYA G R2 ljdzZt yR2 SEA&GS dzYentodomAaz2 & o6 X0
fAYAGSR aStSOiAz2y 2F O2yaiNIAydGa |yR ®2@Ay3 |
(Lawson2006, p. 18R Sendo uma ou varias hipo6teses exploradas, o que se torna importante no

processo projetual € a compreensao dos constrangimentosn@sgte internos ao problema e a

procura do reconhecimento do conceito baseado nos requisitos. Quantclaraie concret@

0 entendimento do problema, mais precisas serdo as consideracdes. Nesessp de

proposicado de possiveis solucdes, Fatkal. (1992) dividiram o processo em fase exploratdria

de andlise, criacdo do conceito, mudanca, e teste de hipéedase operativa de geracao, de

associagdo com outros sistemas (analogias), recog@mnalteragdo por mutacéo e sintese de

alternativas. Paldt al. (2007, p.159) apresentama fase de constituicdo das proposi¢cdes como

GO2y OSLIidzr £ RSaAayé OFNFOGSNRARTIIR2 LIStlFa | cepSa R

estabelecimento das estruturas funcionais do corpo do problema, procura dopipsirad

189Um constrangimento do processo de geracdo de hipéteses é o peobiefixacédo ou incapacidade de percecionar
0 problema por outros pontos de vista, limitando a contindeddo processo iterativo na descoberta de novas
solucdes.

190¢ NI Rdzeen 2 f A@GNB R2 | dzi2N¥Y a6dddy 62ya RS&AAIYySNEalGSyRSY |
a maior parte do processo de design. As coisas muitas vezes s se juntamtgfd® FAY I f R2 LINRPOS&a2:
2006, p.154).

191¢ N Rdzeen 2 t A ONB R2 | -delntbid¢do auinX selegio/limitdaldd rasBighés & as@rg |
NI LIARIFYSYyidS SY RANBoen2 | Ff3dzyYlFda ARSALFIA a20NB a2t dzen 2 ¢
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projeto e estruturacdo metologica das tarefas de design, para a geracdo dos principios de

solucdio sob o contextted O2 Yy OS LJidzl £ RS&AIYy & LYS Odatokdd éomii KS LINA
os autores, a fase conceptual defseepor varias subfases@advém da percecao e identificaca

do problema com a aquisicdo de informacao, definicdo de uma estrutura do problema, criacéo e

tomada de decisdo na avaliagéo (vgura45).

problema
de hipotetizacdo
design
AQUISIGAO DEFINIGAO
DE DO CRIACAOD AVALIACAD
 INFORMACOES PROBLEMA sintese ;
' do viabilizacdo
problema |

. Identificagio dos requisitas dentificagdo dos problemas essenciais . Estabelecimento dos principios de trabalho Selegiio de critérios de avaliagiio . Projegdio do canceito com melhor
. Identificacdo dos canstrangimentos . Estabelecimenta das estruturas formais cdo dos métodas e dos recursas Segmentacdo das ideias produzidas i performance

i e fund do conceito tio Avaliagso d i :

Esqu ¢iio do problema por nciamento de hip6teses ou possiveis Andlise dz o técnica,

definigdo de prioridades combinagdes constru

Classificagdo

Fig.45- Subfases da fase concetual do projetaldsign. Fonte: Adaptado do concedi® Pahkt al. (2007, p.159).

Na abstragéo aplicada a identificagdo dos problemas essenciaigteuminacao dos requisitos
essenciaigniciase o0 processpor projetar desde logasperspetivas de solucdo. A proauta
definicdo do conceito condutor € um processo de imersdo e associacdo de conhecimentos e
praticas de trabalho conscientes ou implicitas sadbconscientee que tentam responder
sequencialmente aos requisitos tracados.aflacpasso de questionamento e pioposicao,
procurase saber se as novas respostas sdo mais eficientes que as processadas anteriormente. A
formulacdo do problema e descoberta de solugcbes é um processo marcado pelas sucessivas
etapas em que um ciclo de odscdo abre novos campos de itifoacdo desubproblemasO
estabelecimento dasubsolucdeg primeiramente realizado ao nivel global para imaginar uma
macrofuncdo e depaissob 0 processamento iterativo, explor@®m assubfungcdesnum
encadeamento de retdes entreinputs e outputs Pat et al. (2007) defenderam que a
complexidade do problema esta inteiramente ligada a pobreza do relacionamento eénfrates

e outputse quando exige um processo de identificacdo e esquematizacdo demasiado profundo.

Parao desenvolvimento das alternadiy de solucdo, quando os problemas sdo complexos, a
determinacgédo das funcdes deve integrar os principios estruturais mais simplificados e em menor

guantidade, para se obterem respostas rapidas e faceis. A estrutura de ésw@ugho ainda

192 Traducdo liviedb dzii 2 NY &5 S&A 3y RS OrND § {Hamet 852005 AR OF |+ &2 dzoen 2
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que provisdria,contribui para a visualizacdo de um conjunto sudsolu¢cdesque podem
incorporar o conceito geral. Na ideacdo de um conceito geral, o0s componentes da estrutura sédo
pré-visualizagbes vagas e abstratas, que se conectam semgerando existe um numero

signifcativo deoutputs que abrangem os requisitos basemo apresentado nfigura46.

. . : Pré-solugdes

f CONCEITO

[ vaco
i requisito ‘
| 4 F

Fig.46 - Estrutura inicial de geracdo de alternativas em torno do conceito. Fonte: o autor.

As présolucbes centrarse na interligacdo dosutputs mais eficazes e alguositputs sendo

mais integrados dentro da estrutura do problen@mbinamse com outros requisitos
(diferentes na sua natureza)mr sua vezzom outrooutputs Asolucdo geralderiva da relagcdo
entre os varios outputs no exi#cio de viabilizagdo do conceiw,da melhor selecdo de

combinatorias, resultaum forte conceito.

Deste modo, podemos dizer que a cuidada estruturacdo formal e funcional do conceito e a
corretaesquemdaizacao do problema, que determina a génese dogiséqs base, sdo essenciais

para fortalecer osutputsdirecionados para a solucdo do problema.

O estabelecimento dos principios de trabalhqTschochner, 1954) eéstassociado aos

subproblemagjue perfazem osutputs e o seu significado cumpre a desigiade elementos

1930s principios de trabalho sao definidos como as estratégias identificadas para responder as necessidades e que dao
origem as subsolucdes. Estas estratégias advéhipdeetizacdo preliminar dos requisitos que gimsados
intuitivamente ou concentrados no processo critico de sistemas referéncia existentes. Para cada estruturacao de
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de solucdo. Para Padtl al. (2007) numa perspetiva dos projetos de engenhanim elementos
de solucdo podem estar associados aos fenémenos fisicos, detalhestrgpeemacdes e

carateristica dos materiais.

Na projetacéo de hipotesasn método eficaz para a elaborac@odiversidade dasubsolucdes

€ a utilizacdo da analise morfolégica num esquema matrix, em que as linhas representam os
varios requisitose as olunasapresentamassubsolu¢depropostas (principios de trabalho). O
estagio da estruturacdo do trabalho (selecao salssolugbegiue dao origem aosutputy é
relevante para a construcdo de solucdes origifaigstagio € descrito pelos autor&9(@7,

p.186) como o momento mais sensivel do projetirmarR2 G ¢ KA & #HémaS YI 1 Sa
demands on the creativity of designers, this creativity is influenced by cognitive psychological
process associated with problem solving, by the use of gewerlng methodology, and by
generally applicable solution finding and evaluation mitl& Apds a geracéo das solucées, os
designers debaterse com a avaliacdo das diferentes solucdes. Os critérios de avaliacdo-baseiam
se na estrutura de requisitos progela e a selecdo procura verificar se as propostas de solugéo
respondem ou nao as exiy@as dos requisitos identificados, fazersgouma previsdo. Hansen
(1956) definiu o procedimento da fase concetual em cinco pontos, focado nas estruturas
elementares par obterasolucdo. O primeiro ponto refere a determinacéo do cerne da tarefa. O
seguna ponto determina a combinagdo de todos os possiveis elementos que perfazem as
solucdes desenvolvidas. O terceiro poontoresponde a verificagdo dos problemas que cada
solucdo pode apresentaientando minimizar estes problemas através de solucfes espsciD

guarto ponto designa a selecdo das solu¢des que apresentam menos falhas. Poo gliimto

ponto é a avaliacdo que é realizada através da analise da docuateotastituida. O processo
projetual € vistopela composicdo de quatro fasesjciand-se pela fase de analise e
especificacdo do problemaeguindese a fase concetual caracterizada pela procura de pré
solucdes, a fase de desenvolvimento com a preocapdga@dndlise das falhasporfim, afase

deavaliacao paraptimiza os meios de tiaalho.

desenvolvimento de préolucdes para responder aos requisitos, sdo gerados principidsatthlho que
determinam os atributos a ter eoonta e a sua relacdo com os atributos de outros requisitos. Cada subfuncéo
gerada tem um principio de trabalho associado e no conjunto de subfungdes interligadas,aysofucao final.

A selecdo dos reaitos e dos principios de trabalho mais emergent fundamental para o processo de
focagem, centrado no problema central.

194 ¢ N} Rdzeen 2 f A@NB R2 | dzi2N)Y a9aidt FrasS S | 1jdzS YFAa RSYIFN
influenciada pel@rocesso psicolégico cognitivo associado &8olde problemas, pelo uso de uma metodologia
ISNIf RS GNIolFtK2 S LRBN YSG2R2a RS 0dzal0F S | @It Al een2 R
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O processo geracional € comumente constituido pelo pensamento intuitivo, resultante do
aparecimento inesperado de uma inspiracdoel® pensamento discursivo guyeeocura resolver

0 problema passa-passo sob uma metodologia intencional. O procés&otivo, apesar de

surgir como um flash ou uma iluminacao, € desenvolvido por uma assimilacdo de conhecimentos,
associacao de ideias, proposi¢cdes que sédo formuladasheronscienteAs ideias do campo da
intuicdo exigem, no entanto, o trabalho de ss&k desenvolvimento, e Pahl e Beitz (1988, p.32)

mencionaram que o0 pensamento discursivo teseanecessario para que exista a serendipidade

e intuicdoreferinR2 G B EYIO8I | & aK2g6y G(KIG AylddAadGAzy Aa

Focando Holliged@70), os autores argumentaram ainda que o prog@ssa minimizar os erros

gue comprometem a fase concetual de geracéo das proposi¢cdes, parte dos seguintes pontos:
. Qarificacdo da definicdo dos requisitos e dos constrangimentos que compdem o desafio;

. A ndo forcagem de solu¢des intuitivas, por serem imprevistas e por nem sempre surgirem no
tempo que se pretende. O método que oferece melhores resultados € a criagéosigtema
iterativo gradual, utilizandee a abordagem discursiva de promocaoodputs através dos

inputs

. Evitar prendese a um s6 préonceito, exatamente como ele é definido, ndo permitindo as
efetivas alteraces ou mudancas da constityipgeante o aparecimentoaconstrangimentos

e de novos requisitos. O processo projetuamtaele ser visto como um processo aberto e
adaptavel, crescente, percorrendo um irrestrito de ciclos de converSagadackwardand

forward, como instrumentos exploratorios de indugéo e deducéo, experimentacaclasdm

. O projeto de design evita os@sguando se geram as metodologias gerais e especfiaasa

criacdo de procedimentos que orientam as a¢fes cognitivas e praticas de projetacdo. A fraca
estruturacdo de metodologias torna incapaz a sintetizadgdprocesso e acaba por dificultar a
identificacdo e constituicdo dos primeiros principios de trabalho do projeto e o foco nos requisitos

centrais, relevantes para a tomada de decisbes contextualizadas.

195 No projeto de design aplicage varias técnicas sisterie@s de conversacdo para a obtencdo das solucdes
recorrendese a forcagem do questionamento para estimular a intuicdo e a recuperacdo de informagdes e
O2yKSOAYSyG2a Gt OAG2ad h jdzSadAz2ylYSyG2 S NBalLkRadl
método da inversdo ou negacdo do modo de ver atep constituintes dos sistemas, pode ser visto pela
suposi¢cdo da contrariedade das formas, funcionalidade, efeitos fisicos, caracteristicas técnicas, interacdo com
outros sistemas, custos, etc. A intenc@wvisualizagédo pelo prisma da negagéo, procesaftr a mente na
descoberta de solugBes por associagdo indireta. Por exemplo, no caso do mouse de computador com fio por
ligacdo usb, a negacao do componente deu origem a realizagdo de mouses sem lii@sqmih BA negacéo da
utilizacéo de fechos, atadores ou botdes, deu origem a aplicag&o de sistemas de fixac&o por velcro ou iman.
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Os métodos de avancos e recuos respeitam as ac@e®rgente e divergente. Os avancos
corresppndem a uma acado de arriscar uma hipétese sem quaisquer preocupacdes de viabilidade
técnica e liberta da pressé@o dos constrangimentos. Os recuos sdo a¢des mais conscientes, quando

se pde a prova iatencdocomo reposta aos requisitos, e se debatem os tamgimentos.

As consciencializégstécnica, funcional e produtiva genaa reprogramacao de novos avangos
sempre que se questionam os valores das proposi¢des. Os métodos da comparagado por analogias
procuram idenrtificar e relacionar outras solucdes proientes de campos diversosomo 0s
elementos naturais, artificiais, numa dimensdo macro ou microescala (de detalhe). As analogias
(Smith, Linsey, Kerne, 2011) promovem a reflexao mais alatgadantextos semelintese

podem originaa cria¢do deovassituacdesquando combinadscom s conceitsem curso.

O método da criacdo de variantes de problema e solu¢gBes encontra o lugar na representacéo
esquematica de uma panéplia darateristica de subproblemase solicGes respetivas. As
variantes determinarse pelas consecutivas avaliagfes, equiparadas guaisesulta a tomada

de decisdo. E ndesign spageespaco definido pelo campo vistatio designer e por todas as
possibilidades lancadas na tentativa de regidudo problema, que se experimentam todas

hipbteses e se simulam novas possibilidades, procurando fazer diferente do que existe.

O pensamento analitico segmenta a informacédo e permite a focagem na questédo central do
problema e nos contextos transveisseE sob a representacéo gréafica (infgyaa explanacéo

textual e a modelacgéo fisica e ou digital dos modelos de simulagéo, que a informacéao é convertida
em produto do projeto. A avaliacdo da qualidade das inform&¢desolhidas depende da
seriedade e da confiabilidade das mesmas, da clardaaletalhedo valor da contribui¢cdo para

0 desenvolvimento dos principios do projata,originalidadegda complexidade analisada sob a
forma do grau de compreensdo. As propbes; dependem também do resultado da

hierarquizacao das necessidades reais@ comportamento real.

19 Definimos por campo visual, a constituicdo de uma base de dados informativa que desbloqueia o desconhecimento
total ou parcial de um qualquer tem&ahl et al. (1988).p. 35,36) indicaram que a rece¢do da informagéo
ySO0Saat NRI 2 RSAAIYSNI LI NI | O2yaidNbzenz2 R2 02yKSOAYSy
patentes, technical jornals, research, licensgguiries from customers, concrete assignmerdesign
catalogues, analyses of natural and artificial systems, calculations, experiments, analogies, gendralisad in
standards and regulations, stock sheets, delivery instructions, computer datepi@ss, accident reports, and
alsothroughasid ljdzSadA2yaé o

197 A avaliagdo constante e periodica € descrita como reframing (Schon, 1983). A fase de projecépligd@se
framing, s6 avancam para um estado mais detalhado se houver o reframing.
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Choulier (2010, p.80) apresentou um modelo de avalidg@seado no modelo FBS (Funtion,

Behavioy Struture) de Gerdl90, em que a funcgéo é vista coméiuxo de energia, informacéo

ou matéria que é utilizada para obter um riégdo, mediante um recetor que a transformar

exemplq pessoas, produtos, servic@snatureza O comportamento é uma agdo ou resposta a

um estimulo ou solicitacdacdo de como sistema cumpre a funcaA estrutura € a organizagao

e decisao dos compontes que transformam a necessidade em solgéofigura 4Y.

Necessidade
principal

Proposi¢des
dos requisitos /

necessidades reais

Fungdes
determinantes

Proposicdes
das fungdes a
que se destina

NV 2V 2VaRER
o

N 4 5 B
Corportamento rop:zlgoes
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comportamento
Wy
™ 4l 5 .
L Estrutura rapasicoas
B da estrutura
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de acdo
A b

/

LEVANTAMENTO

IDENTIFICACAO

HIPOTESE

METODOLOGIA

E
DESCISAO

Fig.47 - Modelo da constituicdo das proposi¢cbes. Adaptado de Choulier (2800,

Para Tomas Dorta, a relacéo do designer e as ferramentas que promovem os &iafosde

reframing € sinergética. Acrescentamgsie, sem essa sinergi@mdo se promove 0 processo

iterativo € consequentementgndo se desenvolvem nendesign spacaem osolution space

1.2.3.3A Constituicdo das Solucdes

OA solutionisasetoNB L2 AAGA 2y a

2y YSH@aulid¢glR, p8FPSO0Ga | YR

A solucdo é um conjunto de var@gateristica que derivam a conhecimento do problema, a

nocdo dosparametros ou requisitos do projeto, percecdo das regras ou normas exigidas a

compostdo dos concails, identificagdo das necessidades dos consumidoreestimatarios.

198¢ ma solug&o é um conjunto de proposicdes sobréa@ei S STFSA G 24

S

NBINF &8¢ o6/ K2dzf A SNE
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A proposicao das solucdes é a esséncia do design, objetisarrdoriacdo de um nosistema

de referéncia que se determina pela inovacao, criatividade, pertinéndffiah (razdo da
existéncia), envolvéncia mercadolégica, relacdo produtiva e o respeito pelo utilzeldor,
natureza epelo ambiente. A solucéo geral ou final € uma peigho racionajustificada pela
integracdo das melhoresrateristica desubsolu¢c@sencontradas num processo reciproco de
pensamentos divergentes e convergentes. A constituicdo da solucdo parte do ptidetoa

modo comaesteé percebido e sintetizagnuma representacao mental. O problema é clarificado

no inicio do pucesso comall-defined problemdado a sua natureza subjetiva e a estrutura
desconhecida no complexo espaco do problema (Runco e Pritzker, 1999). O desenvolvimento e
sintetizacao do pijeto converten osill-defined problemem well defined problemsgarantindo

a sedimeracdo do espaco cognitivo de interpretagdo e intervencdo. Para a constituicdo da
solucéo, os autores determinaram que o problema complexo deve ser primeiramente analisado
na sua esséncia posteriormente deve ser percebido pelo mapeamento dos objetivgmie

uma relacdo de importancia hierarquica.

Compreender o espaco da solucdo € compreender o0 espaco do problema, integrado num sistema
coevolutivo (Dorst e Cross, 200Kim e Maher (2005) apontaram estes espagos como
fundamentos do design criativefeiy R2 ¢ 6 X0 ONBIF GAGS RSaAiAdy Syop2f g
in whichboth 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
spad S .£345%. A solugio ndo é o resultado de uma agéo imediataraiideia repentina. Ao
cérebrq é necesséario um periodo dgutsde informacédo para criar o espacgo do problema e um
periodo para agir, desenvolvendo as solucGesno informou Davison (29) citado por ki e

al KSNJ 61 nnp 0 éoplasiicienly tedieYie &answud during problem solving, even
GK2dzaAK GKS& OFyy2 TAIdNB23®M2 Kz2¢ G2 3ISG G2

[N
R
Ida™

Para Kn e Maher (2005)o processo de descoberta é chamado situated invation’, espaco

de expanséo do espagowoblema. O processoriativo € neste sentidp percebido como um

19/ K2dzf ASNJ 6 HnmnyY LIdyHO RSTFAYAdz 2 LINRoO6fSYlF 0O02Y2 daoXo I|ye
& 2 t dz{OARoplént é um sistema mal definidona situacdo controversa, que ndo é aceite ela
incongruéncia, consequéncia, pela insatisfacdo gerada no incumprimento das regras.

20¢ NI Rdzeen 2 f A@GNB R2 [ dzi2N¥Y daodddy 2 RSEAAIY ONRIFGAG2 Sygzft
problema como as ideias para a sua solugéo sao dels@ame refinadas em conjunto, com constante iteracao
R2 LINROSaaz2z RS lytftArasSy aNyidisSasS S I GrtAlenz2z SYyiNB 2a R:

200¢ N» Rdzeen 2 t A @NB R2 | dzil 2 NMercébem as @&&§pbsfas durarde alsifugsa @oblgmasR S NS LIS y (i S
SY62Nl yn2 O2yairdaly RS&a020NANI O02Y2 OKSIFNI £ &2fdzenz2é 06)
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campo coevolutivo de percecao e restruturacdo de um problema, conjugando simultaneamente
a descoberta e a insatisfacdo traduzida na exploracdo da descabemo descoberta de uma
solucéo abre o campo para aedcoberta de novas solugée® processo € infindaveinde o

limite € apenas o grau de satisfac@o e a consciéncia da razoabilidade. A procura dasoilogéo
consequéncia das varias acoes projetudepende da andlisga sintesedatomada de decisao

edaavaliacdo (Lawson, 2006, p.37).

O mapeamento do processo projetual de arquitetura de Tom Markus e Tom, Mesaito por

Bryan Lanson, refere que a analise contempla o planeamento ou a esigagamto problema,
procura de informacdo, comparacéo gamnizacao dos dados indispensaveis ao projeto. Poder
se-a dizer que as fases de planeamento ou estruturacdo dos objetivos e dos requisitos do projeto
agregarmmse a prospecao de ideias diferenciadesyaticas inspiradoras e ao levantamento dos
constrangimatos, conduzindo a producdo de padrdes de informacdo que sdo trabalhados na
construcdo de imagens mentais (possibilidades). A sintese € uma reorganizacao da informacgéo
obtida da andlise e funcionarmo um conjunto de interpretagdes simuladas da percec&csqu

tem do contexto que abrange o problema. A sintese &€ uma acéo, bdseada nos pressupostos
identificados nos objetivos do projeto. Uma avaliacdo depreende sempre uma comparacao entre
soluc@es e arespetivaquantificacdo é feita com base nos parémme definidos para as

carateristica consideradas desejaveis.

O processo de design pode considerar um processo continuamente avaliativo das solucgées,
em gue todas as fases contemplam a aprécag a tomada de decisdes (Almendra, 2010). A
cada decisdotomada, uma nova sintese € realizada, cumprsgloum novo ciclo de
desenvolvimento e reformulacdds) 6 a2y oHnncO YSYyOA2y2dz aoX0 (GKSI
design process. There is no way etiding beyond doubt when a design problem has been
solved Designers simply stop designing either when they run out of time in their judgeneent, it
y20 62 NIK LldzNE dzA §6.957°0 Kdinensioidal piollenihal sMdicéntp Mdidade,
torna propocional a dimensédo do tempo necessério a constituicdo ldg&n No entantoum
problema de design que possdcialmenteparecer simples, pode vir a torase complexo
durante a descoberta donesmq na fase iterativa. Novos constrangimentos, implicacdes
técnicas, mudancas repentinas no mercado e o aparecimantsistemas similasepodem

obrigar a mudanca de planos e complicar o processo. A soma do numero de requisitos, a

22¢ NI Rdzeen 2 f AGNB R2 Fdzi2N¥Y G6X0 bn2 Kt FAY yFGdzNIFf LI NF 2
divida quando um problema de projeto foi resolvidis designers simplesmente param de projetar quando
FAOFY &aSY GSYLR LINI} 2 aSdz 2dzZ 31 YSyidi2r yn2 LINRPaaS3dza yR:
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guantidade de constrangimentos analisados e a quantidade de solucdes encontradas

representam a dimenséo do problema que sera alimensao da solucgwer figura 48

NUMERO DE REQUISITOS

DIMENSAO —— DIMENSAO
PROBLEMA CONSTRANGIMENTOS SOLUCAO

NUMERO DE SUB-SOLUCOES

Fig.48- Identificacdo dos elementos da relagdo das dimenddeproblema e da solucéo.

A dimensao do problemeompostpelas interagdes entras requisitos, as restricbes e as varias
solucbes preliminares de resposta aasproblemaslevantados, definiram uma estrutura
propria e especifica, levansms a pensaque a dimensédo do problema é multidimensional e
diferenciada, ndo existindo um probia igual ao outro.

'YIF0AETS omMppTO O2YaARSNRdz S&a0S SaL) 2 RAYSyaaA?z
pathways that represent ways of approaching solutioiXDifferent maze exploration patterns
gAtt NBadzZ (i T B QRalglieF BdedSy/ de pracarh dedura solucio precisa

de ser formalizado com uma exploracdo organizada e sintefiZzadare a complexidade das

redes de informacgé&o que perfaz o egpgroblema. A solu¢éo de um problema é uma acéo de
explanagéo que tem véarios caminheslguns sdo eliminados por motivos vamosno ¢ que
apresentam demasiadas entropias, suscitam duvdas#iofora do contexto. Os caminhos no
projeto sdo regenetavos € ao fecharse umcaminhq surge outro. Por vezeguando se
verificamalguns emaves na execucédo do protétipo da solucao final escolsédarecuperadas
oportunidades desperdicadas de outras solugfies se tinhan em mente e que n&o foram
apliadas. A exploracdo dos caminjjmara se obterem as solugdes criatjvaguer experiéna,
discernimento, deciséo e heuristica. O processo decisorio € o regulador de todas as outras fases

do sistema, porque promove a avaliacado de cada estado do pageiprovaado-o.

28¢ N} Rdzeen 2 t A@GNB R2 | dzii 2 NY redeXde cahdhoRqualmpresehtamifoidiagde2 O2 Y LI2 & ( 2
aboiNRIF 3SY RI &2fdzeni2d 6X0 S5AFSNBYyGESa LI RNpS& RS SELX 2NI
(Amabile, 1997, p.6).

204Pahl et al. (2007, p.145) distinguiram a fase dedicada a sintetizagdo a fEfmitdo. Nesta trabalhase os
requisitos eos constrangimentos com definicdes neutras, preliminares.
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Pahlet al. (2007) apresentaram o processo de decisdo como um cicloatheas/e recuos,

implicitos na satisfacdo ou insatisfacao das propastasoobservadma figura 49.

)

EXISTE VIABILIDADE SiM = COM MAIS INFORMACAO

NAO mp EM REFORMULAR .
05 RESULTADOS ¥ (_ OPASSO? J ng e
PASSO ANTERIOR m)p  SATISFAZEM STOP,
OUNAO? 4y 3 A '
AVANCA PARA OUTRO
. ¥ >

FG. 49- ESQUEMA DA TOMADADECISAO DAS PRORGERDO PROJEADAPTADO RAHLET AL(2007,,.127).

A solucappara os autores,é encontrada na cadeia de passos que satisfazem os objetivos
tracados, mediante a compatibilidade com os parametros considerados sensatos em termos de
viabilizacdo. Quando néo se verifica a viabilidade na reformulacéo do passo, existeagiorindic

de que oconceito ndo esta bem definidesendo necessario rexé e descobrir novas solucdes.

Os ciclos de iteracdo de cada passo ndo devem, no entanto, perfazer uma grande quantidade de
informacdes, em detrimento de prejudicar a acdo de avaliagdondegrande nuraro de
parametros e de planeamento de um novo ciclo.

Concluimos quena constituicdo da solucdo, a representacdo mental € gerada paralelamente
entre o espaco problema e espaco solu¢do num ciclo iterativo de planeamento, desenvolvimento,
sele@o e avaliacdo e refinamento. A descoberta da soldgfeendea percecéao do prdbma,

a capacidade de sintetizacdo e o gerenciamento das ideias que detém os pensamentos divergente

e convergentecomo mencionou Lubart (2001)

Understanding the problemdiudes the processes of mess finding, data finding (which includes
information seech), 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. Planmiragtion
concerns developing and implementing ideas through solution finding (evaluating, selecting, and
refining options) and acceptance finding (promoting an idea, seekipgort, and noting

resistance)(p.300%°°

205¢ NI Rdzeen 2 f A@NB R2 | dzi2N¥Y a9y diSyRSNI 2 LINBofSYlF AyOfdz 24
(que inclui pesquisa de informac)ee descoberta de problemas (que envolve aggerale varias perguntas
possiveis e a focalizagéo). A geracao de ideias respeita a descoberta de ideias através de pensamento divergente,
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A solucao final é concebida sob a ia¢dlo progressiva de todas as hipoteses nos diferentes
estagios do projeto, através da perseveranca aplicada a realizagdo dos ciclos iterativos em

resposta aos requisitos giwoblema.

1.2.3.4 A Geracao d@onceito

A geracdo de um conceito edesign implica a preocupacdo em garantir uma solucéo para o
problema levantado, satisfazendo as necessidades e as especificacbes determinadas na fase de
analise. Kamrani e Salhiel®@2) distinguiram trés passos que constituem a fase concetual do
design ageracédo do conceit@ selecdo do conceito e a constituicdo do conceito preliminar de
design. Para os autores geracdo do conceito inies® com o estabelecimento do problema
abrangendo as necessidades verificadas sob a forma de requisitos, idemtifidaga
constrangimentos que compreendem o problema de uma forma gefférigdipotetizacéo e a

selecdo das propostas que melhor respondem aos principios estabelecidas se pode

verificar na figurdbO.

ANALISE DE
FUNCOES GERAIS

IDENTIFICAGAO

FORMULACAO DOS REQUISITOS REPRESENTAGAO GERAGAO DE
ple} Do MENTAL RESPOSTAS

PROBLEMA PROBLEMA ABSTRATA PRELIMINARES

COMPARACAO

SELECAQ EXPERIMENTACAQ

ANALISE DE
SUB-FUNCOES

Fig.50- Processo de gegao do conceito. Adaptado de Kamrani e Salhieh (2002, p.13).

elaboracdo de ideias e pensamento convergente com avaliacdo de @gilsmeamento da acdo envolve o
desenvolvimentoe a implementagdo de ideias por meio da descoberta de solucdo (avaliagdo, selecéo e
refinamento de opg¢des) e descoberta da validacao (promog¢éo de uma ideia, procura de um suporte e observacéo
daresisténcid) o[ dzok NIZ wnnmI Libonnid

2069 SYOA2Yy L Y2a | SELINB&aanz aRS F2N¥YI ISYSNAOFE LRNJdzS LI NI S

geracgdo do conceito. Muitos constrangimentos sdo descobertos na fase de desenvolvimento e detalhe onde
existe o contactdireto com a realidade dorojeto devido a pratica da experimentagdo e simulacéo.
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A formulacdo ou constituicdo do conceito parte da capacidade de integracao das informacdes e
da sua sintese, percebend@roblema no seu todo e nas partessabbproblemasAo referirmos
2 Gi2R2¢ R2 LINROfSYI X | 062NRIYZ2aodueébprabeta, R Y I ON

porque existe e como é formado.

As partes do problema, correspondendsubdivisdoque torna maissimples e inteligivel a
complexidades a dimens&o, sdo efetuasl paraque secumpra o processalialogal E através do
reconhecimento da partes do problema que satendea macroestrutura do problema de um
modo mais abrangente, existindo a abstracdo daidviesmo commuita experiéncia, nao é

pensavel compreender todos sgbproblemasle uma sé vee em todas as suas direcdes.

O processpassea-passo permite desencadear e recuperar uma sucessdo de detalhes do
problema quenuma primeira visualizacdo, n&#o identificados e entendidos. Basicamente, a
identificacdo dos requisitos projeta uma ideia genérica e preliminar do que se cansaera

pontos fulcrais para resolver eficientemente o problema, apontando desde logo alguns
constrangimentos maiores e &g a cumprir. Uma concisa definicdo dos requisitos, ao longo do
processo de equacionamento e desenvolvimento do concednfere um mair detalhe

projetual,lj dz8 5ASGSNI wlk Ya SELINBaazdz LR2N YSHF OdzA 242 =

Karissa Rosenfield(q12),considerando queada deve sedirbitrario ou deixado ao acaso.

A anélise das funcdes geraisubfuncdescomol a & A Yl f I NI Y YI YN} Y)A S { I f¢
describing what the product or system is supposéd ¢ G%RJdmp 0 D

A andlise das funcdes sibfuncbesdo problema é representada pelos esquemas do tipo
diagramas arvore ou quadros matrix, combinando as grande8dsimecessarias a solucdo do
problema e asubfuncéespensadas primeiro individualmente e posteriormente em combinacéo
umas comas outras. Com um sistema interrelacionado, saabfuncbesrefletemse noutras
subfuncde®, inevitavelmentenas fungdes gersie nos requisitos base. A confusa representacdo
mental e as demasiadas incertezas que coibem o pensamento centrado numa visualizacdo
coegente ndo sao procedimentos erradgsegundo alguns autores (Guilford, 1950; Tschimmel,

2010), promove a procura desolucdes.

207 Tradugdo livre do autor: "Completamente até o Ultimo detat@issa RosenfieltDieter Rams 10 Principles of
aD22R 5SaA 3y ArthDailyRccdsseds Jan2018H<Kitps://www.archdaily am/198583/dieter
rams10-principlesof-%25e2%2580%259cgceddsign%25e2%2580%259d/> ISSN 3881

28¢ N} Rdzeen 2 t A@GNB R2 | dzi2NY a6 X0 5 SaOkaRdbe/Almhien22002dzS 2 LINE R dzi
p.15).
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Brown e Watt (2010) explicaram a representacdo mental integraddesmn thinking o tipo

RS LISyal YSy (2 | daBabifydbs iititSe, tR lecognizedpatterns, to construct

ARSI A OGKIG KFE@GS SY2GA2y I Y §p3¢fRODenkaimento8d t | & 0o
design que nds associamos ao espaco da representag&alpéedescrito pelos autores como

inspirazdo, ideacdo e implementacgao. A inspiragdo € um motivo, uma oportunidade, um desafio

gue leva a intervir sobre algo. A ideacdo é o percurso para gerar e verificar as solucdes de
intervencdo, e a implementacdo éresultado proposto em acdo, pronto a testarefinar

pequenas lacunas projetuais.

As associacdes geradas conhecimentos adquiridos sobre um determinado dominio e as
simulacdes panipotetizacdoguando estimuladas ou motivadasoporcionam o fluxo reflexivo,

baseado na abstracdo e general@macomoobservadma figuras1.

FLEXIBILIDADE DO SENSIBILIDADE CAMPO VISUAL PRATICA E EXPERIENCIA
PENSAMENTO

v v

v v
PENSAMENTO PENSAMENTO ESTRUTURA ESTIMULO RECOLHA DE INTERPRETACAO CONHECIMENTO DO
DIVERGENTE CONVERGENTE OPERATIVA MOTIVACAQ INFORMACAQ DOMINIO (MEMORIA)
VIABILIDADE CONHECIMENTO . P
= CULTURA SELECAQ APTIDAO
IMAGINACAO

PROMOCGAO
HIPOTETIZAGAO METODOLOGIA
INTROSPECAO

PROSPECAO

GERACAO

DO CONCEITO

FG 51- ATRIBUTSDO PROCESSO CRIAPARA A GERAGCACCIIDICEITADAPTADO DBOLDSCHMID2011,P.64).

Yilmaz (2010) descreveu que a procura da solugéo para os problemas de design é executada

espaco problema, como exploracéo, indicanded ¢ KS 1 S& G2 ONBI G

“

la G0KS &aGNraGS3IasSa GKIFIG Fraarad GKS RSa

29Traducdo I8 R 2 | dzii 2 NIvacidadexdé sebimuitiviol recéhhelcér padrdes, construir ideias que tenham
AAAYATAOIR2 SY20A2Yy I ZBrowih 8WyatlR 018@EBMB Y Fdzy OA 2y A& 6X0E 0
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(p.8¥*. Para a autora, a geracdo do conceito pode ser-qmmdida quando os designers
exploram varias viaslg podem ser trabalhadas num processo de progresséo durante o projeto.
As vias correspondem ao reconhecimento dos requisitos do problema. De acordo com Seda
Yilmaz, os designhedéspensam maikempo a obterinformacdo e a resolver os problemas, que
propriamente a gerarem solucdes varias e a verificarem a sua performance e efetividade em

relacdo aos requisitos do problenkara éSeda Yilmaz:

Diversity in concept generation phase of the design process ilyradsieved by bringing a range

of variables tohie 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 thatowld alter the design criteria and the solutionglifferent ways, and

eventually creating diverse concefis(ibid., p.69)

Para Pahet al. (2007) na fase concetual, o designer identifica e correlaciona os problemas
essenciais realiza aabstragcdo do ensamento, estabelece uma estrutura de funcgbes e
subfuncdeslo problema e procura uma metodologia de trabalho. Os autores definiraipagae

se invesr no desenvolvimento da fase concetual, trés questdes tém de ser pensadas para

proceder a hipotetizacao:

. Na defini¢céo do problema, a tarefa foi clarificada de modo a compreender os objetivos?

s

. A formulacdo do conceito € mesmo necessaria ou podem ser aplicadas outras solucdes,

realizandese transformacges ou mutacdes?
. Sendo desnecessaria a fase camglettomo continuar o processo?

No contexto da realizagdo da quantidade de hipdteses paraarckegolucéo, Cross (2006)
referindo a investigacao de Fricke (1993, 1996), concluiu que muitas ou poucas hipéteses nado
tém relevancia para a qualidade dos remlds. A investigacadeferidarevelouque existe uma
diferenca quando a definicdo do problegmuito especificada e qandoos designersealizam

um processo mais flexiyfsemumaestruturagéo dos primeirggincipios demasiado rigido®s

2060 NI Rdzeen 2 f AGNB R2 | dzi2N)Y a! Gkdm@ss edidatddins qippldndaaesi§rier ONRA I G A Ot
' SELX 2NI NJ y2@F & LI NI Sa R®inas 208¢pd).ce2 RS RS&aA3Iy SY LI2GS,
21¢ NI} Rdzeen 2 f AGNB R2 [ dzi2NY G5AFBSNBARFRS ylI FFrasS RS 3ISNI oer
alcancada trazendoma gama de variaveis para a tarefa de design e redefinindo o problema com cada variavel.
As heuristicas de design, nesse sen@dixiliam os designers no processo de exploragéo e identificagdo de novas

variaveis e contextos inesperados que alterarianritérios de design e as solugdes de modos diferentes e,
S@Syilidzd £t YSYy( ST ONIR ViM#Ez2201RPpBBNE2& 02y O0SAG2a¢ o
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estudosindicaramqueas solucbemais eficaze reveairamque ndo € a estrutura do problema e
0 numero de alternativas que determinam a gerac¢do, mas o tipo de principios defirados

flexibilidade que é gerada em torno desses assertivos principios.

Na geracdo do coeito, nem todas as ideias ou pgélucdes sd inovadoras, como abordou
Almendra (2010yefery R2 aLy FIF OG> AG Aa y2d4 G2 are GKIG
are creative, because they are not; but it os expect that at least some of thethusre
O2yGNROdziAYy3a G@pH). 06SGHGSNI 2dzi O2YS¢é

Tomando como referéncia o quadro de compard&tms processos criativos por Howatchl.
(2008, p.165) e apresentado sintetizadamente por Almendra (2010, po8&mos concluir que
nas varias designacéesdautores, 0 processo em si converge para a divisdo que Cross (2000)

enumeroue que sao afasesde analise, geracdo, avaliagdo e comunicacao.

A primeira fase de andlise compreende a consideracdo geral dossastmimentados nos

seguintes pontos:

. Corhecimento do problema (reconhecimento e defini¢éo);

. Procura de informacéo (preparacao);

. Planeamento (construgéo).

A fase de geracéo ou hipotetizacdo € definida pelas segoartgeristica:
. Inspiracaorfiotivacao);

. Procura da ideia (incubacadweminacéo);

. Pensamento divergente.

A fase de avaliacdo das hipéteses formuladagpreendeas seguintesarateristica:
. Verificacdo da viabilidade (razoabilidade);

. Procura da solugéo;

. Teste dasipoteses;

2120 guadro de comparacdo de Howard et al. (2008, p.165), faz uma identificacdo das perspetivas divergentes e
convergentes de varios aues, sobre 0 modo de ver as diferentes fases do processo de design (Helnholtz, 1826;
Dewey, 1910; Wallas, 1926; Kris, 1952y&dl957; Guilford, 1957; Buhl, 1960; Osborn, 1963; Parnes, 1981;
Amabile, 1983; Barron eaHigton, 1981; Isaksen et al., 19&puger et al., 199Fhneiderman, 2000; Besadur
et al., 2000; Kryssanov et al., 2001).
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. Recombinacéo;

. Pensamento carergente.

A fase de comunicacéo respeita a aplicacdo da solucédo no ambito real parafebierack
. Apresentacao;

. Acéo;

. Resultado.

A acdo criativa aplicada a geracdo dos conceitos pode integrar wné&égatipologias
identificadas por Boden 920). As duas primeiras formas de geragdo advém de técnicas menos
inovadoras que utilizam a combinacéo de ideias, que se conhecem ou que se descobriram na fase
de andlise e prospecéo e a transformacao por mutggéaagelne as técnicas de alteracaocge
existe. A técnica que melhor se associa a inovagaoceatividade € a exploragdo do campo
concetual através da descoberta dos principios, requisitos, elementos inspiradores, metéforas,
analogias e experimentacd@os modelos mentais. Independentemendgedeciséo da utilizagédo

de uma das tipologias de apoio a geracao de ideias, alguns estudos sugerem que a experiéncia do

designer conjuga melhor estes meigsaitas vezeautilizaos de uma forma quase intuitiva.

Akin e Akin (1996) descobriram que o0s amjoi experientesao pensarem a solucéo,
estruturavam novas conjeturas para definirem e desenvolverem rsoNgsoblemase assim
sucessivamenté&ilmaz (2010)eferindo estes autores, sugeriu que a geracamtado criativa

G6 X0 &zt dzil A 2 yltareGsNSspeRifying Zayhewaskt ¥dmes of references that
NBadNHzOGdzZNE GKS LINPOfSY Ay &adzOK (pl2féPagaSédil G (KS
Yilmaz, a geracdo dos concejtaistacomo aprocura da solu¢cda sediada na estratégia do

desiger em organizar e trabalhar o design space.

23¢ N» Rdzoen 2t A @NB ¢ Bepéndeida dspecifiGag® simultanea 2 udz novo conjunto de referéncias
que reestruturam o problema de forma a que o procé3sdh I G A @2 &aS2F FLINAY2NF R2¢é o, Af Y|
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1.2.3.5 A tomada de Decisdo

a 6 KXis expected that within the decisioraking process, designers make use of specific
cognitive heuristics to resolve the uncertainty in the problem space in ordeiote expl
ISYSNI S ONRAimienrg810,5. 208Uz A 2y & ¢

A tomada de deciséé uma acdo de promocgao, que garante a evolugdo de um processo. As
decisbes podem ser também realizadas para interromper a evolugdo de um sistema que nao é

funcional ou ge se configura extremamente complexo e inviavel.

A tomada de decisd@o é um processmplexo do foro da cognicague depreende a capacidade
interpretativa e avaliativa das situacdes (Kétial, 2003). No projeto, essa capacidade advém
de trés tipos deconhecimento descritos por Christiaans (1992)onhecimento basica
conhecimento do projeto @ conhecimento geral (Almendra, 2010). O conhecimento basico
inclui o conhecimento adquirido e as aptidées em varios dom@iosnhecimento do projeto

de designresulta das apreensoes relacionadas comsaber pensar e projetar, segundo as
metodologias do projete, por esta fungdpé um conhecimento técnico e estratégico. O
conhecimento geral é um tipo de conhecimento abstrato e metacognitivo que se irdeira d
optimizagdo da utilizagdo do conhecimento icdse do conhecimento do projeto. Neste tipo de
conhecimentosexistem as avaliag8ee 0s saberes sobre o processo e sobre as técnicas que

asseguram a acao projetual.

O conhecimentpcomo qualidade que retngm conjunto de informagdes que séo utilizadas c

uma intengdo ou proposito, deriva de duas origens (Eastman, 2001, apud. Almendra, 2010). A
primeira € o contexto intrinsecoonde as informac¢dessao guardadas na memoéria e sao
especificas de experiénciasqgaitidas, situacdes particulares que marcaraatencao, erros
cometidos. A segunda origem tem a ver com o conhecimento proveniente de fontes exteriores,

de bibliografia, internetakeholderspessoal da producéo, etc.

214¢ NI Rdzeen 2 £ A ONB -9 gue ldemtrc2dbl pocesso Xa tonhdeddi8sid, os designers facam uso de
heuristicas cognitivas especificas para resolver a incerteza no espaco do problema, afianateseggerar
&2t dzeep S a AlDewdvd, 20502pL46)E 6
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A tomada de decisdo revede umaavaliagdo que tem por base os conhecimentasnis¢cos e

0s conhecimentos externos, processados no imediato da resolucdo do problema. Em qualquer
momento decisorio, existe a aplicagdo destes dois tipos de conhecimento que estruturam as
respostas alicercad na relacdo de comparacao, no saber expetimhde situagbes anteriores,
desenvoltura técnica, discernimento, sensatez, pragmatismo, sensibilidade cultural e capacidade
avaliativa. A decisdo enfrenta sempre o fator do yigoevalecendo alguma incerg@zsobre a
decisdo tomada. As decisdas projeto, sdo garantidas pela procura da solidez da justificagcéo e

o designer socorrge da argumentacdo para mostrar a qualidade das opc¢des selecionadas.

A gestdo do conhecimento é um trunfo para argumentar @ti@itmente a decisdédlmendra

(2010)F NBdzYSy G 2dz ljdzS a5S0OAaAiAzy YI{1Ay3a Aa | 1Se& FI ¢
2OSNY ft ljdzZr fAGeE 27F O KpSI02RSPak 3 yivedtigd@o@Gster 065 2 dzi O2 Y
tipos de categorias de decis@s deisdes de enquadramento que sdo tomadmquanto se

sintetizam ou enquadram as ideias preliminaessdecisbes chave que sdo determinantes e
responsaveis para o sucesso do projeto e que por este nedivauclearese as decisbes

possiveisque sdodecis@s geradorag que sucedem no momentde previsdo ou avango no

sistema. As decisbes possiveis e provisorias sdo baseadas na crenggetatasas do que €

um procedimento correto. Contrariamente as decisdes chave, deixam em aberto a possibilidade

de pockr vir a surgir uma melhor solugdo que aquela que se esta a validar. Almendra (ibid., p.

48) concluiu queno processo de desiga tomada de decisdes dependem de trés elementos
constituintescomo o acesso a informacéoespetivagestao, as aptiddesod designers ao nivel

do pensamento a@la comunicacdo (modo iterativo que ativa os design moves), e 0 uso de
estratégias de sintetizacdo do problemaaeconstituicio da solucdo sob o contexto de
GAYdSANI G A2gle @nijlyeSo/altedramento do problane da solucio sob a-co

evolucéo definida por Dorst e Cross (2001).

25¢ NI} Rdzeern2 f A@GNB R2 Fdzi2NyY ! G2YFRIF RS RS
jdzl f ARFRS 3ISNIf R2a NI sAtreriia, R2LE, p.02). LINR OS
218 Almendra (2010, p.256).
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Alternativas Critérios Solugdes Consequéncias

Tomada LT
Area do DESENVOLVIMENTO
PROBLEMA » PRE-SOLUGAO »

Descr.iqio E Hipdt.eses - i i H i Reformulacdo
Acd = i E H Critérios de H o : = E :
coes do : Constrangimentos Vantagens  : avaliagio : Avaliagdo Experimentagdo H i
problema : i i lega C ias

Contexto Desvantagens
Defini¢do
dos requisitos

DETALHE
» RESULTADO

Método de

e Interpretagio
avaliagdo :

Avaliagdo

Fig.52- Ciclo de resolucéo do problema conjugando as diferentes abordagens da tomada de decis&o. Fonte:
Adaptado de Almaira (2010, p.53).

A figura 52demongra que na resolucdo de um problema foco de conhecimento incide no
reconhecimento do problema e na sua estruturag@mdesenvolvimento de prgolucdesna

selecdo e identificacdo das hipdteses gpeesentam melh@squalidades performativas, r®

detalhe de solucéo final decidida. A tomada de deciséo apresentaste ciclo, com fungdes

YdZA (2 SALISONFAOFIA S 2NRSYIFRIFaz a26 dzYl -aSljdzs y Ol
az2ft @Ay 3¢ de decisiondsfaRés compreendidas entre a definigidprablema e o
desenvolvimento das preplugbes, focae nos objetivos e no propdsito do projeto. As decisdes
aplicadas a construcéo das fm@ucdes sdo seletivas na escolha de vérias respostas dwe mel
satisfazem os requisitoss constrangimentos @s objetivos. A decisdmesta fasgé geral e
comparativa, ndo existindo filtragem de quaisquer tipos de detalhes sobre as hipoteses
levantadas. Entre a fase de desenvolvimento dasgré&des ou ideigsreliminares e a selecao
efetiva final, s6 se consegrealizar uma decisdo responsavel se tiverem definidos os critérios de
apreciacao das propostas. No desagses critérios estdo conectados aos requisitos do problema

e podem ser d variosAmbitos: originalidade, funcionalidade, adaptacéo ao meio e diaador,
razdesecondmicas, ecolégicas, legais, mercadoldgicas, produtivas e de valor social.

A tomada de decisdo das solucGes recai num processo avaliativo quantitativo e gdglitativo
Num projeto, @ objetivos ndo tém um valor equiparado e podemosfiari que alguns
parametros sadopor vezesmais valorizados que outros. Infelizmente, algumas decisGes que
enaltecem os valores mercadologicos nao dignificam o valor social e o valor ecoldgico e as

implicagbes que advém dessa decisdo. Por ultimo, asddecfecadas nas consequéncias

217 _awson (2005) referiu a caracterisith &Sy aA oA f ARFRS R2 RS&aA3IYySNI O02Y2 | BFtAl
designs must be able to balance both qualitative and quantitative criteria in their dedfsisgnA y 3 LINR OS & aé o
Tradugdd A ONB R2 | dzi2 N @6 X0 ha LinNRrRé8ds gualitalGs@ oantitatsasl OF LI T Sa&
y2 LINROSaaz2 RS @&yl R RS RSOAanzé

157



implicam a reformulacdo e a tomada de decisdesertisas de resolucdo e detalhe.
Normalmente as decisbes consequentes sdo verificadas em momentos de producdo dos

prototipos, antes da producdo fin&on Stamm (2003) argumeni:

Design is the conscious decisimaking 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 dnces, it is about comparing

alternatives to select the best possible solution, it isulbaploring and experimentinp.12§8

Depreendemos nesta afirmacdo que a decisdo € um ponto chave para atingir o resultado. O
desenvolvimento s6 se conceiquanlo existe o julgamento e se arrisca (Buhl, 1960) uma nova
situacdo consciente e fidelizada. Nas fases do projeto, a tomada de decisdo mais difial é na fas
conceptual, como mencionou UlmafR010), porquesendo as idias ainda vagas, existe uma

limitagdomuito maior de critérios de avaliacao.

Referente a este assunto, Ometral.(2013, p.4)mencioraram que existem varios métodos que
colaboram com o designer na tomada de deciséo. Apesar de serem utilizados nistentn

das engenharias, o método dobjetivos ponderados (Pahl e Beitz, 1988; Van Guh@BS;
Jones, 1992 0 método de Pugh (Pugh, 1996 método Datum (Roozemburg e Eekels, 1995
Ulimam, 2010) e o método da decisdo robudtdnfam, 2006) fornecem iptas metodoldgicas
como avaliaas hpétesesalternativas em grupo ou individualmente, tendo em conta a defini¢cdo
das carateristica especificas. Apesar de existirem estes métodos quantitativos, Cifuentes e
Wanous (1972, p.214lescreverangue, para la dautilizacdo de quaisquer métodos, artada

de decisdo é um processo pessoal de opjmidacentrada na hocdo do que temos do real e do

gue resulta, ainda assim com incerteza.

Poderse-d dizer que as decisbes sdo mais ou menos consistentes perante ggragdéis que

sustentam a deliberagc&oaeresposta clara aos objetivos.

218¢ NI Rdzeen 2 f A@GNB R2 Fdzi2N¥ a5SaA3dy S 2 LINRPOS&dazeiap2yaOAiaSy s
é transformada num resultado, seja tangivel (produto)imiangivel (servico). Design € fazer as coisas
conscientemente, e ndo porque se fizeram de uma certa maneira, é sobre comparar alternativas para selecionar

a melhor solugéo possivel, é sobrefeNJ NJ S S B/oISMNammMS 3003, (NE2).
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1.2.3.6 A Sintetizacdo do Processo

A sintese é descrita como um dos seis niveis do dominio cognitivo da taxonomia d& Bloom
(1956), representando a habilidade para a criacdo de algo de novo proveniente de vargas parte
(conhecimentos). A func¢é@o dos elementos ou partes para conseguir uma nova acgao ou efeito é
elaborada na fase de sintese, que integra as fun¢des da andlisdeattscacdo na composicao

de uma nova estrutura de informacéo e interpretacao.

O objetivoda aplicagdada sintese a um conjunto de dados é tornar aceissigecomponentes
gue constituem a informagéo, associarmopara formar uma unidade, um todo, geenesenta
a coeréncia ou sentido para a elabora¢do de uma nova ideia. No design, a fadiselalanadge
mdltiplas informagées, que n&o tém uma ligaco direta entre si. E por este motivo que o problema

e os dados iniciais de um projeto parecem confuszmsrecontextos abstratos ou sem sentido.

Durante a fase de sintese, a andlise recebe umaniaag#io e simplificacdo dos conteudos,
optimizando-se o volume e a qualidade de informacgfes que sdo consideradas essenciais para a
resolucdo do problema. gintese organiza, seleciona e define estratégias, predizendo o que se
chama de primeiros principiosi 0 desmembramento do problema e da avaliagdo dos possiveis
constrangimentos associados. Através da sintese, também se concebem os planeamentos
preliminares e gerarrse 0s tempos necessarios para o cumprimento das tarefas. Ndo existe
desenvolvimento projeial sem a sintese que estrutura o problema num ftaddal como

mencionaram Paldt al.(2007)

The entire systems approach and its methods are strongly based on holistic thinking, which is

particularly important in the selection of evaluatioriteria becausethe value of a particular

2190 dominio cgnitivo que foi descrito na taxonomia de Bloom (Bloom, Englehart, Frost, Hill, Krathwohl, 1956), e
inscrevese em seis niveis, o conhecimento, a compreensdo, aplicagdo, analise, sintese &@.a@liag
conhecimento aplicado a uma nova realidade provém deamjunto de informagdes interiorizadas, os skills e
a capacidade de investigar. A compreensao implica a apreenséo de informagédo para a constru¢cdo de uma nova
situagdo, ou seja, a percecdo de noro material e a sua aplicacdo. A aplicacao, implica @oedminformacao
apreendida indispensavel a um contexto especifico. A andlise é a averiguacao do material disponivel, procurando
a informacg&o por componentes diversificados sob uma estruturaieegia. A sintese corresponde a reunido
dos dados e a habide para gerar algo a partir de informacéao recolhida e a criatividade. A avaliagéo parte do
juizo de valor atribuido ao que se pretende provar sob um proposito. A sintese significa o0 mael ptioguie
julga os resultados do que é analisado e ensamgil@ngendo varios contextos que podem ser as ideias, a
escolha dos meios, 0s recursos materiais e tecnoldgicos, decisdes técnicas.
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solution can only be gauged after overall assessment of a# efitectatios, requirements and

constraints (p.5952°

A abordagem de sistematizacdo da informacao confere a reducédo da complexidade do problema
guando visto nma perspetiva desorganizada e excessiva, na quantidasigbgeoblemagjue

estdo associadosNo pocesso iterativp a grande dimensdo dosubproblemassdo um
constrangimento para o desenvolvimento das respostas, visto que néo é possivel pensar todos os
sulproblemasem simultaneo, percebendo todas as swasateristica num ato imediato e
direto??.,

Para o designer, a abordagem ao problemaséapor etapas num processo de iteracdo com
pequenos ciclos de questionamento e resposta. Os curtos ciclos tém gerartda permitirem

a focalizacdo nos requisitos e nos objetivos, contando com um maior detalima menor
dispersao do pensamento na resolucdo. A realizacdo de ciclos mais rapidos e com um menor
namero de questdegrermite uma maior abrangéncia na focatida e constituicdo de novos
requisitos, criando a versatilidade das hipéteses para submetealecdoPahlet al. (2007)

abordaram a questdoeferindo:

OX0 Y2NB RSGFIAESR AYyF2NXIGA2Y Fo2dzi GKS GFral Ad
principles and about know solutions for similar problems is extremely useful since it claifies t
precise nature of the requirements. This information can also reduce confrontation and increase

confidene that solutions can be foun¢h.126¥%?

Acreditamos ge pequenos ciclos iterativ@ger figura 53 focados nos requisitos, tornam o
processo menos intimidatéripermitindo o desbloqueamento das respostas. A sintas®ao
processo de reorganizacdo deementosnecessérios para a representacdo dos probledas

menos aplicada que a andlise e a avaliagdo.

20¢ N Rdzeen 2 f A @NB R2 I dzii 2 NY méiaiddisio forteméng KdRdadb$no pendamentd Y A O
holistico, o qa é particularmente importante na selecéo de critérios de avaliagao, porque o valor de uma solugéo
particular s6 pode ser medido apés a avaliacéo geral de todas as expetativas, requisithscepeSté ¢ ot | Kt S
al.,2007, p.59).

w

210 GAE AT Y2a NGB IS2HELINBANIA@S NORTAA O N2 & j dzS | -sé rura pré@dssocers 2 R2a &
de descoberta em que um passo na resolucdo de um subproblema pode gerar uma associacdo a outro
subproblema formado uma conexdo. A maior coesédo de subproblemas promovemtidosda estrutura do
problema, garantindo uma nogédo de viabilizacdo do que se esta a projetar e uma maior clareza do problema,
refletindo-se na consolidagé@o de respostas que constituem a solu¢éo

22¢ N} Rdzeen 2 f A @ONB R2 I dzii 2 NI sobiré &Xtarefd_eyh Bi2shibrel restpicBeas, soble passivlISS (i | £ K R
principios de solucéo e sobre solugdes de conhecimento para problemas semelhantes séo extremamente Uteis,
pois esclarecem a natureza peecdos requisitos. Essa informacgao também pode reduzirmotmé aumentar
' O2y FAlL Yyl RS 1jdz§ &4 a2fdzepSa LI2RSY aSNI SyO02y (NI RI aé ¢
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Os investigadores mencionaramega formacao de varios momentos de sintese é indispensavel
LI N} I ONRIFoen2 a5AFFSNBYyld ag&yikSara LINROS&aa Ol y

COMPREENSAO OBSERVACAD EONIO oo IDEAGAO EXPERIMENTAGAO

DO PROBLEMA SINTESE

Fig.53- Process iterativo de pensamento em design. Fonte: adaptado do processo de Plattner, Meinel, Weinberg
(2009) e Kropeet al.(2011).

A fase de sintese requer um pensamento analitico (Keb@tr2011) para reduzir a quantidade

de informacéo e a complelde ds sistemas.

Beckman e Barry (2009) descreveram um modelo do ciclo do pensamento do projeto de design
(ver figura 5% pela alternancia existente entre a analise e a sintese do problema, o campo
abstrato (teorizacdo) e o dominio do que € concretoreal pratica). Para os autores, as
SELISNAsYOAlI &Y 204aSNWFepSa S I LISNDSen2 |jdzS as
ou elementos de trabalho, através da fase analitica de prospecao, verificacdo e reflexao.

Num modo abstrato, todos 0s compornes andisados sdo transformados em hipoteses
chamados de imperativas através da utilizagdo de um tipo de pensamento convergénte
racionalizdaa informacégpanalismdo-sea sua pertinéncia. As ideias abstratas sado sintetizadas
em resposta aos reqliiss econstrangimentos projetuais sob varios modos de representacao,
dando origem as prsolucdes que carecem de detalhe e consisténcia. A sintetizagdo é um
processo de desenvolvimento que exige a capacidade de exteriorizagpdyiacdo e
organizacdo. ©@iclo e pensamento continua repetidamengparasedescobrir a viabilidade das
proposicdes em cada passo que se avaNg@aos caminha de observacae constituicdo dos
elementos do problema proposi¢éo de solugdes, sdo de novo repensap@ndo prevales a

divida sobre o passo anterior.

23¢ N} Rdzoen 2 t A@GNB R2 | dzi2NY G5AFSNBydSa wmMPpwE a2y RS aNydSs
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ANALISE <

FG. 54- MODELO DO CICLO DESENTO EM DESIEENTEADAPTADO BECKMAN BARRY2009,P.153).

ABSTRATO
A

ELEMENTOS
DE
TRABALHO
(INSIGHTS)

IMPERATIVOS

(IDEIA)

OBSERVACAO
(CONTEXTO)

\
CONCRETO

» SINTESE

SOLUGAO

(EXPERIENCIAS)

Ao modelo de Sara Beckman e Michael Barry, acrescentamos o0s quatro elementos de avaliagdo

e decisdaue séo aplicados entre a observacao, a constituiciwsigts imperativos e solucdo

Desde o primeiro momento em que se observa 0 meio onde se verifitablema, existe
imediatamente um processo decisdrio que procura os elementos imprescindiveigyaara os
contextos sem fundamentoTal como Beckan e Barry (2007, p.154) argumentaram

GhoaSNIDI ( Xirdyig pkodessliwhigh$hs &plicit and implicit needs of those for whom

iKS RSaa3dy

problema.

Existem véariaofmas de proceder & observacdo do meio de uma forma gdpetdaécnicas que
complementam os questionarios, as gravac@m video, utilizacdo de focus groups. As
necessidades implicitas sdo mais dificeis de captar porque representam um comportamento
intrinseco ao ser humano e que remete para a execuc¢ao de estudos por entrevistas, estudos de
protocolo e questionarios. A cstituicdo de imperativos ou as ideias,astmo a¢do mais ligada

ao pensamento divergente, projeta as imagens que sdo um reflexo atacdies e
interpretacdes que um designer faz doputsrecebidos. Primed o espirito € hipotético, nédo

existindo regas ou restricdes e utilizase ferramentas como as metaforas e as analogias ou as

62N wSRSaAx3yo

2441 20 &SN cen 2
LJ N» 1jdzSYy 2

S dze neédhERidades emqueRiS nedebsiBladetzidplicitas e implicitas daqueles
LJINah @ Baiirg 2007Sp.1845. € AT | R2

LINE2S(2 062dz y2@2
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prospecdo e de captacdo das necessidades explicitas e implicitas do meio que envolve um
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negacfes para incentivarem a procura das imagens liseaconstrucdo de histérias para
encontrar as solucdes é também um meétodo eficaz para gerenciar ideias. As sdiiacoes s
respostas a uma ou varias necessidades, combinando inovagéo, integridade, viabilidade e o valor
gque representam. O desenvolvimento daducdes integra os elementos analisados, as ideias

processadas e os detalhes técnicos de execucédo e producéo.

Browne Green (2016) reviram cinco conceitos ligados a cogmigiconsiderarmscarateristicas

chave para a procura das solugdes. A primeaaréemoria que nao € vista como apenas um
armazenamento de conhecimentos, mas como um processo de codificacdo dasghts
obtidas e que é segmentada para ser facilmente encontrada quando necessario. A segunda
carateristica € mencionada como o poder maému capacidade para realizar uma atividade
mental durante unperioda Este ponto referse a energia mental necessapara completar

uma tarefa e em parteesta relacionada com o grau de complexidade do problema. A terceira
carateristicareferese & habilidades cognitivas especificas, que representam a premissa
fundamental para enfrentar os problemas através dos ctnfentos, aptidées, as habilidades
manipulativas, etc. A quarta carateristiedineas habilidades executivas que sao habilidades do
foro do planeamento e da previsdo, conexdo e organizagcdo. A quinta carateristica ou

metacognicdo é a carateristica queaesetlacionada com a autorregulacdo ou controlo do

processo cognitivo.

Tal como abordaram os autores, 0 processo € introsp&imaue & interioriza o0 que pensar e
como pensar. A avaliacdo coexiste em todo o ciclo de pensamento no projeto. Nao saproces
um passo em frente sem existir uma avaliacAma tomada de decis&o. Na observagéo do meio,
avaliase a situacdo perante os canonaseqconsideramaceitaveis determinados tipade
informacéo, e que estdo estabelecidos num determinado campo. As dedés@@srvencao
designan-se pela atribuicio do grau de implicagéo que o problema apresenta. E por este motivo
gue, para se descobrirem &® solucbes.em de existir uma boa razdo para se intervir sobre o
problema, como uma necessidade, um erro, uma falima ddvida, uma curiosidade ou
simplesmente o crer fazer diferente e melhor. Para Almendra (20 Hdtese € um processo

generativo e sta associaalinteiramente ao processo de ideacao.
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1.2.4. A Heuristica no Processo Projetual de Design

Para a ingstigadora Yilmaz (2010), a heuristica consta de um procedimento estratégico cognitivo
basea® nos métodos experimentais e nagdes de tentativa e erroque servem de
conhecimentos para descobrir e resolver os proble@asignificado do termeemda palara

IANB I ¢ , wicHaNdgllylmeans a discovery aid, a heuristic method is particularly used to
rapidly arrive at a solittn that is reasonably close to the best possible answer or optimal
a 2 t dzip.A4#% & hedristicacomo agéo pessoal de invengidescoberta, € assinalada como

a sequéncia de tré&sarateristica cognitivas que foram descritas por Tversky, Slovic ekahn
(1982, apud. itmaz 2010)constando:

. A Representatividade em que o julgamento de algo é estruturado com base nas situacde
similares por comparacdo ou semelhanca, ou seja, todo e qualquer juizo é percebido como

fidedigno se for comparayééndo por base a nogdo de vantagem e desvantagem;

. A Avaliacdanarcada pelo interesse em fazer melhor, € resultante da comparacao goené
lembrado na informacéo contida na memarjger este motivo, é uma parcela do que poderia
ser avaliado no ¢@ma. As avaliacdes ndo deixam de representar um?fatpre distingue a

gualidade de algo em relag&o a outros sistemas semelhantes;

. A Fxacado e Ajuste corresponde a tendéncia para as pessoas se fixarem a uma informacéo e
posteriormente fazerem ajustesou melhorias. Este procedimento dese em parte ao
intrinseco comportamento humano de reducao da carga de trabalho.Y8et& ao investigar

0 papel das heuristicas no desenvolvimento do projeto, defendeu que as heuristicas especificas
do design colalram na exploracdo do espaco do problema, fomentando a geracao de solucbes
diferenciadoras. A utilizacdo de diferentes heuristicas aungeptababilidade de geragéo de
solu¢des inovadoras, enquadradas na maior consisténcia das hipéteses, desenvolgpasmo e
concetual. Para a autora, as heuristicas sao aplicadas pelos designers com a intencdo de
gerenciarema variedade, qualidade criatividade, mas ndo a garantia do sucesso. O que as

heuristicas (estratégias) possibilitam é um olhar diferenciado pgnallemas do design, por

225Traducdo livre db dzil 2 NIY &1 SdzNRA a1 235 |j dz8 & A Shyescebert) o méthdBebristicd éR | YSy 1S «
usado particularmente para chegar rapidamente a solucdo que seja razoavelmente proxima da melhor resposta
L2aaN@St 2dz RIF YSt K2N) a2fdzen2é o6, AfYIT S wnmns LidmMnod

226Na acdo heuristica, o valor das descobertas pessoais, cozo resultante da experimentacédo e da comparacéo
com situagOes similares memorizadas, € maior ou menor perante os conhecimentos, implicitos por
consequéncia. Cada apreciacdo que se incremimayum valor diferenciado.
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outras vias que ndo as sistematféas heuristicas, porém, quando aplicadas a um determinado
contexto, podem &o funcionar noutros contextos, porque os problemas sdo distintos e com
carateristica especificas. Este fendmeno poskr verificado na razdo de existirem varios
métodos heuristicgcomo o método scamper (Eberl1996), Synetics (Gordon, 19&8Triz

(Akshulleret al, 1999), e que sintetizamos no qua@ro

Quadro2- Tipologias déeuristicas utilizadas nos métodos SCAMPER, SYNECTICS E TRIZ. Fonte: adaptado de Yilmaz
(2010, pp. 19,20).

Interpretando a estruturacdo dos problemde design como um processo de transformacéo,
onde se realizam cadeias interrelacionadas e movimentosiegignamento e resposta, as

heuristicas funcionam como um jogo de solu¢bes de elementos que despertam novos conceitos

21 GAfATFY2a 20H88X21) &ENBYRYtI REAONBISNI a @Al a RS NBaz2f dze
analisam as questfes formais, funcionais, técnicas e estéticas. A via ndo sistematica ndo se centra na solucéo do
problema, mas na estratégia de identificacédo de solu¢cdestatd®/imposicdes de novos problemas que levam
a identificacéo de diferentes abordagens aos conceitos delineados. Por exemplo, na analise de questdes formais,
uma estratégia nao convencional (hsticia), pode ser a introducao do efeito do vento sobreradomaginada.

Esta alteracéo implica a reformulacdo de um novo conceito com uma forma mais fluida, dindmica e orgénica.
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