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Processos codificadores utilizados por
Design Thinkers no processo de design
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Resumo: Esse trabalho objetiva investigar de que maneira ocorre o processo de codificagdo da informagéo, explici-
tando como os agentes de design externalizam e traduzem suas conceituagdes mentais em representagdes concretas
e imagéticas. Baseou-se em observagdes e entrevistas realizadas em uma organizacgio que trabalha com o desenvol-
vimento de solugdes inovadoras, sob a perspectiva do Design de Produto e do Design Gréfico. Por meio das anélises
foi possivel verificar quais as ferramentas visuais mais utilizadas pelos agentes e qual sua influéncia no processo de
design. Constatou-se, ainda que os profissionais capazes de dominar suas habilidades visuais produzirdo resultados

mais consistentes.

Palavras chave: Design Thinking - codificagdo - representagdo mental - representagéo visual.

[Resumos em espanhol e inglés e curriculo em p. 168]

1. Introducgio

Tomando como base os resultados obtidos com as pesqui-
sas para o projeto desenvolvido anteriormente, “O Papel
da Experiéncia no Desenvolvimento de Habilidades de
Design Thinker”, que analisou e comparou as técnicas
utilizadas por agentes de design iniciantes e experientes,
este artigo propde compreender de que forma as habili-
dades exploradas por esses profissionais influenciam no
processo de codificagdo da informacao.

Para tanto, é necessério, primeiramente, esclarecer sobre
aabordagem adotada por esses agentes, o design thinking,
e sua influéncia no desenvolvimento das habilidades.
Alguns dos principais autores que tratam a respeito desse
assunto e que serdo abordados nesse estudo sdo Brown
(2009), Cross (2007), Lawson (2006) e Martin (2009).
Em relagdo ao termo, para Martin (2009, p. 62), “design
thinking significa pensar como um designer faria”. J4
para Brown (apud Martin, 2009, p. 62) trata-se de uma
“disciplina que utiliza a sensibilidade e os métodos do
designer para atender as necessidades das pessoas [...]”,
juntando aquilo que é tecnologicamente executdvel com
uma estratégia de neg6cio que possa ser convertida em
valores tanto para o consumidor, quanto em oportunidade
de mercado.

Apesar de cada autor possuir sua prépria definigdo, em
sintese, o design thinking consiste em um processo onde
os métodos do designer sdo utilizados na identificacdo
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de problemas e na geracgdo de solugdes criativas para os
mesmos. Para Lockwood (2009 apud Demarchi, 2011, p.
11) trata-se essencialmente de “um processo de inovagao
centrado no ser humano que enfatiza observacéo, colabo-
ragdo, rapido aprendizado, visualizagdo de ideias, rdpido
protétipo de conceitos e anélise de negdcio concorrente,
a qual influencia inovacéo e estratégia de negé6cio”.
Para mapear os problemas e solucionéd-los de maneira
mais efetiva é necessdrio adotar o pensamento abdutivo
e uma perspectiva de trabalho exploratéria, colaborativa,
integrativa, empdtica e visual, habilidades essas que sao
caracteristicas a todos os agentes de design. Segundo os
autores todas as pessoas sdo passiveis de desenvolver
tais habilidades por meio da experiéncia.

Lawson (2006) destaca que entre as capacidades do de-
sign thinker estdo a observagédo, que contribui na coleta
e na sintese dos dados, a imaginagdo, a criatividade e,
ainda, a capacidade narrativa, guiada por referéncias
metaféricas, analogias e associagdes, as quais influen-
ciam no processo de resgate de repertérios em busca de
possiveis solugdes.

Ja Brown (2009) ressalta a habilidade de gerar visuali-
zagOes de conceitos como algo primordial, pois “[...] ser
visual nos permite olhar para um problema de maneira
diferente do que se nos basedssemos apenas em palavras
e nimeros” (Brown, 2009, p. 238). O autor afirma que
somente por meio da representagdo imagética é possivel
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revelar tanto as caracteristicas funcionais, quanto as
emocionais de uma ideia.

Assim, tendo em vista a influéncia da questéo visual para
o agente de design, este trabalho objetiva investigar de
que maneira o profissional consegue externalizar suas
ideias e concepgdes em algo concreto e imagético.

2. Desenvolvimento

2.1. Imagem e Representacio

O conceito de imagem ¢ algo bastante abstrato, pelo fato
de ser tratado por diversos autores de formas distintas,
ndo possuindo, portanto, uma definigdo tnica. Nas
palavras de Neiva Jr (1986), “A imagem é basicamente
uma sintese, que oferece tragos, cores e outros elementos
visuais em simultaneidade”. Para Johnson-Laird (1988
apud De Toni; Schuler, 2003, p. 2) “Imagens expressam
o modo como as pessoas percebem, como representam
um objeto. Correspondem a uma visdo do objeto, na qual
vdrios processos mentais estdo implicados”.

O ser humano é essencialmente visual e isso pode ser
observado desde os tempos mais remotos, uma vez
que antes do desenvolvimento da linguagem escrita ja
buscavam meios de se comunicar. Inscriges rupestres
feitas nas paredes de cavernas, como em Lascaux, sdo um
exemplo dessa predisposigdo que os homens possuem de
externalizar suas realizagdes.

Em seu livro O Mundo Codificado, Flusser (2013), dis-
corre sobre a humanidade ser programada por imagens.
O autor destaca algumas questGes interessantes a respeito
dessa linguagem, distinguindo-a da linguagem escrita. Ao
se deparar com uma representagdo imagética, imediata-
mente conseguimos interpretar sua mensagem, enquanto
ao ler um texto, demoramos mais tempo para interpreta-
-lo, pois somente ap6s o término completo da leitura
que a mensagem consegue ser sintetizada. Outro ponto
que diferencia as duas linguagens é o fato de a imagem
possuir reversibilidade, ou seja, ela pode ser percorrida
de maneira néo linear e ainda assim ser decifrada. Por
esses e outros motivos, a matriz visual acaba ganhando,
muitas vezes, maior relevancia do que as matrizes verbais.
Santaella (2005) evidencia a existéncia de trés matrizes
de linguagem e pensamento —visual, sonora e verbal—que
estdo alicergadas nos processos perceptivos, desem-
penhando uma dindmica similar a dos sentidos. Essas
matrizes interagem entre si, fato que pode ser percebido
quando, por exemplo, ao sentirmos um cheiro, ouvirmos
um som, ou lermos um poema, recordamos de uma cena ja
ocorrida. A pesquisadora aponta que todas as informagoes
que nos sdo apresentadas sdo recebidas por diferentes
fenémenos fisicos e quimicos, sendo os sentidos “senso-
res cujo designio é perceber, de modo preciso, cada tipo
distinto de informagdo” (Santaella, 2005, p. 71).

Em outro estudo a respeito do mundo das imagens,
Noth e Santaella (2012) identificam e classificam dois
dominios, o das representagdes visuais e o das repre-
sentagdes mentais. O primeiro refere-se aos desenhos,
gravuras, pinturas, imagens fotogréficas, cinematograficas
e televisivas, sendo, nesse sentido, os signos que repre-
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sentam objetos materiais. Jd no segundo, estdo presentes
as imaginagdes, modelos, visdes e esquemas, sendo uma
atribuigdo imaterial das imagens em nossa mente. Esses
dominios sdo insepardveis, uma vez que “néo hd imagens
como representagdes visuais que nédo tenham surgido de
imagens na mente daqueles que as produziram, do mesmo
modo que ndo hd imagens mentais que néo tenha alguma
origem no mundo concreto dos objetos visuais” (N6th;
Santaella, 2012, p. 15).

Relacionando com o design, é possivel constatar que
a imagem, seja qual for seu dominio de representacdo,
possui a finalidade de explicitar conceitos, expressar
ideias e externalizar o conhecimento, sendo uma forma
de linguagem imprescindivel a todos os agentes de de-
sign. Os profissionais devem ser hdbeis em transformar
suas representagdes mentais em representagoes visuais,
e, para isso, eles utilizam suas habilidades.

2.2. Codificacdo

Braun (1991 apud Santaella, 2005, p.70) descreve como
nosso cérebro reage ao nos depararmos com uma infor-
magdo. Séo trés facetas,

A recepcdo de um sinal externo que excita um 6rgéo
correspondente dos sentidos; a transformagdo dessa
informagdo em sinal nervoso; o transporte desse si-
nal e a modificagdo que ele sofre até chegar finalmen-
te ao cérebro e nos dar a sensagdo de haver sentido
algo. [...] Assim sendo, os 6rgdos do sentido exercem
o papel de transdutores, quer dizer, transformadores
de sinais fisico-quimicos em sinais elétricos que séo
transmitidos por nossos nervos.

De maneira simplificada pode-se dizer que o processa-
mento de uma informagdo ocorre em trés fases: codifi-
cacdo, armazenamento e recuperagdo. Sendo a primeira
essencial para esse estudo.

O processo de codificagdo pode ser considerado eminen-
temente multidisciplinar, uma vez que diversas dreas
abordam esse tema, como a psicologia —mais especifica-
mente o ramo da neurociéncia—, a comunicagédo, a semi6-
tica, a filosofia, a ergonomia cognitiva e o design thinking.
Em seu conhecimento neurocientifico, Fiori (2008), des-
creve a codificagdo como “o processo da informagdo com
vistas a armazenamento, a saber: por um lado, a aquisigdo
relacionada aos processos sensoriais, e de outro lado, a
consolidagdo que permite a construgdo de uma represen-
tagdo”. Ou seja, trata-se da preparagdo do cérebro para
receber as informacdes sensoriais, objetivando traduzir
os dados coletados, sejam esses acusticos, semanticos
ou visuais, a fim de memorizi-los. Esse sistema estd
intimamente ligado a aprendizagem.

De acordo com De Toni e Schuler (2003) “a codificacgdo
refere-se ao modo como o ser humano transforma input
fisico sensorial em uma espécie de representagdo que
pode ser colocada na memdria”. Para os autores as estra-
tégias da codificagdo sdo uma 6tima ferramenta e devem
ser utilizadas pelos profissionais de forma apropriada na
formacdo de novos conceitos na mente de seus ptblicos.
A ideia da imagem como forma de representagdo mental
se déd desde os estudos filoséficos de Aristételes, que

165



XV Semana Internacional de Disefio en Palermo 2020

defendia a tese de que “o pensamento é impossivel sem
imagens”. Pierce também compartilhava da mesma ideia,
alegando que os icones e diagramas sdo particularmente
essenciais para o raciocinio, uma vez que na sua inexis-
téncia “seria impossivel captar as formas da sintese dos
elementos do pensamento” (apud Noth; Santaella, 2012).
Para Sibbet (2013) todas as pessoas possuem a visuali-
dade como base ao filtrar e interpretar informacgées. Os
agentes de design, no entanto, possuem uma maneira
especial de pensar visualmente, pois sdo capazes de
integrar os problemas as solugdes. Esses profissionais
utilizam as representagées imagéticas como uma espécie
de memdria externa, pois ao colocar a informagdo em um
papel de maneira visual, eles conseguem compreender
melhor o que estd ocorrendo. Além disso, o desenho é
uma maneira de realizar, registrar e testar suas hipéte-
ses, sendo o meio pelo qual imaginam oportunidades e
estados futuros.

Tendo em vista a nogdo da codificagdo nas diferentes
abordagens é possivel perceber como todos os segmentos
se complementam na tentativa de identificar e esclarecer
sua importincia. Sendo o objetivo mor de todo agente
de design conceituar suas representagées mentais em
informacoes sob formas imagéticas, compreender de
que maneira esses profissionais realizam essa traducéo
pode contribuir no desenvolvimento de determinados
métodos, a fim de que estes consigam atingir os resultados
desejados de maneira mais eficiente possivel.

2.3. Metodologia:

Trata-se de uma pesquisa de cunho etnografico, com base
em referencial teérico de Angrosino (2009). Conta com
base exploratéria, com estudos bibliogréficos e realizagdo
de entrevistas, a fim de relacionar as ideias apresentadas
pelos autores estudados com o relato do profissional
observado.

Possui ainda um caréter qualitativo, onde o observador se
posicionard de modo participante, utilizando como méto-
do o verbal protocol analysis. Cross (2007) descreve que
esse método de pesquisa tem recebido bastante atengao
nos estudos sobre design, por tratar-se do método mais
provédvel de trazer a tona as habilidades cognitivas de
profissionais. No ramo do design fica claro que o foco nédo
estd na solugdo, mas sim na identificagdo dos problemas,
para que esses possam ser estruturados, formulados e
somente entdo serem dados como resolvidos.

Em relacgdo a delimitagdo do campo de pesquisa, a orga-
nizagdo selecionada encontra-se incubada na AINTEC-IN-
TUEL, a Agéncia de Inovagdo da Universidade Estadual
de Londrina (UEL). Trata-se de uma empresa que trabalha
com o desenvolvimento de solugdes inovadoras sob a
perspectiva do Design de Produto e do Design Gréfico.
Fundada no ano de 2009, conta com uma equipe multi-
disciplinar divida em dois grandes setores, o de Pesquisa
& Desenvolvimento (P&D) e o de Producdo, que integra
profissionais das mais diversas dreas (engenharia, design,
marketing e produgéo), se destacando pela expertise na
drea de Gestdo da Inovagdo. Fundamenta-se nos prin-
cipios do empreendedorismo, criatividade e inovagéo.
Foram realizadas duas visitas a organizagdo. O primeiro
momento serviu para conhecer mais a fundo os servigos
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oferecidos e os projetos desenvolvidos pela empresa. Ja
no segundo encontro foi possivel observar os profissio-
nais durante a etapa de geragdo de alternativa. Foram
realizadas entrevistas com os profissionais, que respon-
deram perguntas com base em um roteiro elaborado
previamente, cujas questdes referiam-se, basicamente, a
geracdo de alternativas, por tratar de uma etapa onde o
processo de codificagdo torna-se mais intenso.

As informacgdes consideradas cruciais foram reunidas
e analisadas, tomando como base determinados pontos
coletados por meio de referéncias bibliograficas.

2.4. Resultados

Por meio da anélise foi possivel identificar determinados
pontos explorados pelos autores estudados e relaciond-los
com o modo como os agentes de design trabalham no de-
senvolvimento de seus projetos. De Toni e Schuler (2003)
discorrem sobre a forma como a imagem ¢ tratada, sendo
uma “construgdo mental que inclui ideias, sentimentos,
atitudes, conceitos, entendimento e expectativa”. Na
referida empresa, isso pdde ser observado efetivamente,
especialmente por englobar profissionais de diversas
dreas, trabalhando de maneira multidisciplinar. Nas reu-
nides, durante a fase de geragdo de alternativas, os agentes
contribuiram compartilhando informagoes que julgavam
necessdrias e/ou relevantes para o desenvolvimento do
projeto, a fim de construirem, juntos, uma “imagem”
que refletisse os anseios e expectativas de seus clientes.
Durante as entrevistas, os agentes de design expuseram o
método utilizado pela empresa para o desenvolvimento
dos projetos, que ocorre, basicamente, em quatro etapas,
Pesquisa; geragdo de idéia; prototipagem; e implemen-
tacdo.

Tais etapas, destacadas; Pesquisa, Geragdo de Ideias,
Prototipagem e Implementagio - servem como escopo
para todos os projetos, no entanto, seus desdobramentos,
especificados nas imagens em preto e branco, ndo seguem
uma regra, sendo flexiveis de acordo com a especificidade
de cada cliente.

Esse artigo concentra-se, essencialmente, na Geragdo de
Ideias, por ser a etapa onde o agente traduz as informagdes
previamente coletadas em informagdes imagéticas e con-
cretas, ou seja, onde o ocorre o processo de codificagdo
propriamente dito.

Durante a segunda visita & organizagdo, os profissionais
se encontravam nessa etapa. Reunidos ao redor de uma
mesa, dois agentes trocavam ideias sobre possiveis solu-
¢Oes para um produto destinado a jovens e adultos cria-
tivos. Sob a mesa havia diversos materiais a disposigdo
para que os mesmos pudessem testar suas ideias, como
blocos de madeira, cola, tesoura, eldsticos, imas, além
de papel e caneta para anotagées e um notebook para
realizacgdo de buscas referentes a proposta.

As notas, realizadas em folhas sulfite ou no computador,
servem para que os agentes esbocem seus conceitos de
maneira rdpida. J4 o registro oficial das atividades é reali-
zado ao final de cada reunido, por meio de um Canvas. Tal
ferramenta serve para que os profissionais externalizem
suas concepgdes mentais em representagdes. Lawson
(2004) descreve sobre essa habilidade especial dos profis-
sionais do design de pensar de maneira visual. Para o au-
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tor eles possuem um sistema de pensamento que integra
os problemas as solugdes, e nesse caso, as representagdes
atuam como uma espécie de memdria externa, pois ao
colocar a informagdo em um papel eles sdo capazes de
compreender melhor o que estd ocorrendo, além de ser
uma maneira de realizar, registrar e testar suas hipéteses.
O Design Thinking Canvas, é um painel constituido por
diversos blocos, cujos espagos sdo preenchidos com ano-
tagdes que ajudam na orientagio do projeto. Os registros
sdo feitos de maneira conjunta pelos profissionais em
pequenos blocos autoadesivos, que combinam tépicos
escritos com iconografias. A principal vantagem dessa
ferramenta é possibilitar que a equipe tenha uma visdo
geral do andamento do projeto, evitando perda de infor-
magdes importantes e desvios de foco. Ainda, por dispor
de notas méveis, possibilita certa flexibilidade na adigao
e/ou alteragdo das informagdes, conforme novas propos-
tas véo surgindo ou antigas ideias vdo sendo descartadas.
Verificou-se que além do modelo Canvas citado, os agen-
tes fazem uso de outras ferramentas visuais, como mapas
de similares e mapas de posicionamento.

Esse infogréfico foi construido tomando como base uma
associacgdo entre os estudos bibliograficos de Brown
(2009), relativos ao design thinking e que negam a mani-
festagdo de um processo rigido, com etapas sequenciais
e bem definidas, e o estudo das técnicas e métodos utili-
zados pela referida organizagdo observada. Esse esquema
resume como é realizado o processo de codificagdo da
informacdo pelos agentes de design.

Primeiramente é preciso esclarecer que a codificagdo ndo
ocorre em um Unico momento, resultando na tradugdo
instantnea da imagem mental em cddigos visuais. Esse
processo ocorre em espagos prolongados e simultaneos
e é resultado da juncdo de diversos recursos de pesquisa
e sintese de informagées.

Em geral, em um primeiro momento é realizado um brie-
fing com o cliente, onde o mesmo expde suas pretensdes
e anseios. Posteriormente a essa coleta de dados preli-
minar, os profissionais ficam encarregados de realizar
uma pesquisa exploratéria aprofundada, a fim de reunir
informacgdes que norteardo o projeto, tais como empresas
que produzam materiais similares e concorrentes em
potencial. Essas referéncias séo, entdo, reunidas e sinte-
tizadas em quadros e painéis que possam ser acessados
sempre que necessdrio. Nesse ponto, a representagdo
mental comecga a tomar forma, configurando premissas
para uma representacdo imagética.

Com o auxilio de algumas ferramentas, como o mapa
de posicionamento, os agentes comegam a considerar
aspectos formais e funcionais do produto, se atentando
aos pontos positivos e negativos que estes oferecem ao
consumidor final.

Por fim, coletados todos esses dados primérios e secundé-
rios e analisados de maneira detalhada, os profissionais
chegam a um consenso sobre a conceituagdo final do
projeto. Suas ideias, que até entdo eram meras represen-
tagdes mentais agora sdo traduzidas em imagens, seja por
meio de esbogos rdpidos/sketches, fotografias, icones ou
qualquer outra forma de reprodugdo manual ou digital.
Esse estimulo denomina-se metéfora visual, que de acor-
do com Sibbet (2013) “sdo os padrdes de entendimento
que podem ser visualizados explicitamente”.
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A metéfora visual é, portanto, uma ferramenta visual
fundamental nos processos de design. Esse trabalho in-
vestigativo e criativo, mesmo que complexo, é essencial
para o desenvolvimento de um projeto consistente e
servird de alicerce, tanto para a aprovagdo por parte dos
clientes, quanto para o aprimoramento dos agentes como
comunicadores visuais.

3. Conclusio

Em suma, foi possivel concluir que o processo criativo é
composto por espagos distintos, porém simultineos, que
abrangem a realizagdo de pesquisas, o registro de informa-
¢Oes coletadas, a discussdo de ideias entre os agentes de
design, e, finalmente, a tradugdo dos conceitos mentais
em representagdes visuais, sendo, esse iltimo, realizado
por meio de ferramentas especificas como esbogos, ske-
tches, Design Thinking Canvas e painéis visuais diversos.
Percebe-se que todos os estdgios do processo possibilitam
aos profissionais a identificagdo de elementos especificos
relativos ao contexto de cada projeto, qualificando seus
pontos fracos e fortes, e considerando seus aspectos
vidveis. Nesse contexto, o uso das ferramentas visuais
diversas ajudam os agentes a comunicar e externalizar
seus conceitos, facilitando tanto a interagdo e o enten-
dimento entre os integrantes da equipe, quanto entre os
clientes da empresa.

Constatou-se, portanto, como a visualidade é parte inte-
grante dos projetos de design, ndo podendo ser dissociada
de demais ferramentas de pesquisa e encontrando-se
presente em todas as etapas do processo, especialmente
durante a geragdo de alternativas. Sendo a habilidade
visual uma caracteristica inerente aos agentes, os mes-
mos que tiverem comprometimento com 0s processos
exploratérios e criativos serdo capazes de produzir
metéforas visuais de qualidade superior, que atinjam a
aceitagdo de seus clientes, além de estarem propensos ao
desenvolvimento de projetos que sirvam de referéncia ao
mercado da inovagio.
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Resumen: Este trabajo tiene como objetivo investigar cémo el proceso
de codificacién, explicitando cémo agentes disefiadores externalizan
y traducen sus conceptos mentales en representaciones concretas e
imagéticas. Basado en observaciones y entrevistas en una organiza-
cién que trabaja con el desarrollo de soluciones innovadoras, desde
la perspectiva del disefio de producto y disefio gréfico. A través del
andlisis fue posible comprobar cuales las herramientas visuales son
utilizadas por los agentes y cual la influencia en el proceso de disefio.
Se observ6, aunque los profesionales capaces de dominar sus habili-

dades visuales producirdn resultados mds consistentes.

Palabras clave: Design Thinking - codificacién - representacién

mentales - representacién visuales.

Abstract: This study aims to investigate how the information encod-

ing process works, explaining how the design agents externalize and
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translate their mental concepts into concrete and imagistic representa-
tions. It was based on observations and interviews conducted at an
organization that works with the development of innovative solutions
from the perspective of Product and Graphic Design. Through the
analysis it was possible to identify which tools are most used by the
agents and how it can influence at the design process. Moreover, it
was found that professionals that are able to master their visual skills

will produce more consistent results.

Keywords: Design Thinking - encoding - mental representation -

imagistic representation.
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Resumo: Este artigo é uma reflexdo tedrica relacionada aos temas design e cultura que teve como base a anélise dos
objetivos da pesquisa publicada por Alexandre Santos de Oliveira (2014) intitulada “Design e Cultura na regido norte
do Brasil: Ideias para fertilizar o debate”. Tal reflexdo propiciou diversas perspectivas sobre os temas abordados por
meio de interpretacgdes relacionando autores ligados ao campo do ensino do design e aos estudos sobre a cultura e
0s processos sociais. Quanto a reflexdo, destacam-se o questionamento sobre a necessidade de embate entre posicio-
namentos hegemonicos e contra-hegemonicos para se justificar a defesa das racionalidades periféricas no campo do
design, como também a constatagdo da importancia de se tecer opinides como ato simbélico para fertilizar debates,
conhecimentos criveis e posigdes politico-ideoldgicas sobre os processos sociais atrelados ao design. Em sintese,
este artigo é uma reflexdo tedrica que sintetiza opinides para apontar perspectivas possiveis sobre a relagdo entre
design e cultura na regido norte do Brasil.

Palavras chave: Design - cultura - ideologia - processos sociais - racionalidades.
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