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como dispositivos, a aprendizagem mdével e usabilidade, como uma
estratégia para a concepgdo de aplicagdes méveis educacionais que
aproveitam ao méximo as caracteristicas unicas de dispositivos

moéveis e facilitar a incorporagdo destes em contextos educativos.
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Resumo: Neste artigo focalizaram-se algumas questdes levantadas durante o desenvolvimento da pesquisa de
mestrado em design, realizada entre 2012 e 2014 e relativas as mudangas ocorridas desde a sociedade industrial
até a complexidade pds-moderna e os principios da sustentabilidade. A contemporaneidade, com suas diversas
manifestagoes cotidianas, exige que o design considere as relagdes inter, multi e transdisiplinares em suas praticas
projetuais. Verificou-se a necessidade de estudar formalmente os métodos, bem como as técnicas de criatividade,
norteadas por um planejamento que se rearticula assumindo a plena consciéncia do executar, do desenvolver e do

pensar projetual, concomitantemente a pratica.
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[Resumos em espanhol e inglés e curriculo em p. 238]

Desde a revolugdo industrial, o papel do designer na
sociedade tem se transformado, bem como suas praticas
metodolégicas. Atualmente vivemos em uma sociedade
bastante complexa na qual a sustentabilidade é um dos
principais focos, tanto social quanto empresarial. Segun-
do Cardoso (2008), a pés-modernidade na Europa rompeu
vdarios padrdes da produgdo industrial e a massificagéo
foi reduzida devido, principalmente, a uma mudanca
nos hébitos dos consumidores, assim sendo, ficou
mais complicado definir o perfil do antigo e previsivel
“ptblico-alvo”, quem sdo, quais seus hdbitos, ndo sé de
consumo, mas também do dia a dia.

Neste cendrio, como compreender e aplicar os diferentes
métodos de design ndo lineares utilizados para a pratica
do design para um contexto sustentdvel?

Projetar ficou mais complexo, os produtos que antes
atendiam a um grande grupo de consumidores deveriam
ser repensados e as pesquisas de mercado jd ndo apontam
uma solugdo dnica. Os consumidores se tornaram mais
exigentes, a tecnologia possibilitou-lhes a troca de infor-
magdes —transformaram-se em “usudrios” e passaram a
ocupar o centro da cadeia produtiva, a inddstria se viu
“forgada” a entendé-los e a desenvolver projetos para um
mercado cada vez mais segmentado. Surge o consumidor
definido por Toffler (1997), autor do livro,A terceira onda,
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como prosumer, resultante da jungdo entre as palavras
inglesas producer + consumer.

Toffler (1997) discute sobre a mudanga no modo como
a industria interage com este novo consumidor, pro-
curando atender as suas especificidades e entender os
consumidores.

No6s temos sido mais bem-sucedidos quando traba-
lhamos intimamente com umou dois fregueses”, diz
o gerente do sistema de planejamento da Texas Ins-
truments. “Sairmos nés mesmos por ai, para estudar
uma aplicagdo, e depois tentarmos surgir com um
produto padrdo nesse mercado ndo tem dado certo”.
[...] Quanto mais mudamos na dire¢gdo da manufatura
avancada e quanto mais desmassificamos e mais per-
sonalizamos a produgéo, mais o envolvimento do fre-
gués no processo da produgdo deve necessariamente
crescer (Toffler, 1997, p. 274).

O conceito de prosumer de Tofler previa um consumi-
dor que produziria em casa, produtos para si, altamente
personalizados, utilizando a tecnologia. Com o desen-
volvimento da internet e a acessibilidade da tecnologia
digital, as midias sociais (Facebook, Orkut, Twitter,
Flickr, Blogeer, dentre outros) tornaram-se o principal
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canal utilizado pelo prosumer para difundir sua opinido,
ap6s o consumo. O termo, prosumer, ganhou amplitude,
dessa forma, em muitos casos as informagoes difundidas
nas midias sociais recebem maior credibilidade que a
comunicagdo oficial das empresas, seu hot site, suas
campanhas publicitdrias. Neste processo de adaptacdo
da inddustria para o prosumer, os designers tiveram um
papel fundamental.

As questdes que nortearam a investigagao realizada pau-
taram-se nas seguintes questdes: quais os principios e os
questionamentos que motivaram os designers, levando-os
abusca pelo método e os processos de fazer design? Quais
foram os fatores externos que propiciaram mudancas
na forma de projetar? Quais as demandas de mercado,
necessidades sociais, questdes estéticas e ambientais que
podem ter interferido no processo de projetar?

A visdo do designer precisa contemplar as transformacgoes
sociais e econémicas que aconteceram e irdo acontecer
crescentemente em nossa sociedade, mudando os pa-
radigmas nas relagdes entre consumidores e empresas
geradoras de bens e servigos. Como afirma Kruken (2009)
a visdo do design vem auxiliar a complexa tarefa de
mediar as relagées de produgio e consumo, de tradigido
e inovacgdo, dentro da perspectiva das qualidades locais
e relacgdes globais.

Alguns designers tém, nos tltimos anos, desenvolvido
métodos a fim de preencher essa lacuna entre empresa
e mercado, buscando mapear essas relagdes complexas,
através de atividades multidisciplinares.

O design é um campo de possibilidades imensas no
mundo complexo em que vivemos. Por ser uma drea
voltada, historicamente, para o planejamento de in-
terfaces e para a otimizagdo e intersticios, ela tende
a se ampliar 8 medida que o sistema se torna mais
complexo e a medida que aumenta, por conseguin-
te, o nimero de instdncias e inter-relagdo entre suas
partes. O design tende ao infinito —ou seja, a dialogar
em algum nivel com quase todos os outros campos de
conhecimento (Cardoso, 2012, p. 234).

Outro ponto importante nesse novo contexto é a sus-
tentabilidade, tema que é uma das principais bandeiras
levantadas pelas politicas publicas e pelas organizagées.
O efeito estufa, o buraco na camada de ozdnio, o aqueci-
mento global e o excesso de emissdo de gases poluentes
foram preponderantes para a preocupagdo com a “sau-
de” do planeta. Surge um novo consumidor atento aos
processos de producéo, as matérias-primas utilizadas, o
descarte do produto e os impactos ambientais provocados
pelo seu préprio consumo.

Manzini e Meroni (2009) apontam para o papel do design
nesse contexto, como grande potencializador da transigdo
para os modelos produtivos que possam reduzir o im-
pacto ambiental. No entanto, ponderam sobre o processo
de mudancga sendo necessédria uma transformagdo nio
apenas tecnicista, mas, sobretudo, na esfera social e nas
mudancas de comportamento. Bistagnino (2009) ressalta
a importincia da reflexdo do designer sobre o seu papel
na sociedade de consumo e na cadeia produtiva,que se
refletem nasescolhas: projetar o produto ou projetar o
homem? Projetar uma forma ou a sociedade? E preciso

Actas de Disefio 26. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. pp. 41-254. ISSN 1850-2032

que os designers reflitam sobre o seu papel na histéria e
o poder transformador do design.

Os métodos sistémicos

o incentivo ao consumo almejado pela revolugdo indus-
trial se tornou a principal forgca motriz da sociedade e o
ato de consumir, vital para a manutengdo do atual sistema
social e econdmico. Politicas piblicas de incentivo ao
consumo sdo comuns em nossa sociedade e as pessoas
passaram a comprar e trocar seus produtos com maior
frequéncia. Termos como “bens de consumo duréveis”
nio sdo motivos de discussdo como outrora, mas “ob-
solescéncia programada” e “obsolescéncia percebida”
(A cientista ambiental Annie Leonard langou em 2007
o video The storyofstuff, no qual discute os processos
produtivos, o consumo, as origens das matérias primas e
os custos de produgdo. No documentdrio a autora define
como “obsolescéncia programada” a durabilidade dos
produtos, que sdo fabricados para apresentar algum de-
feito depois de um determinado tempo e “obsolescéncia
percebida” as questdes estéticas e visuais que envolvem
o produto, modelos novos que substituem os antigos que
ainda funcionam bem, mas tornam-se obsoletos devido
ao design. Disponivel no endereco: https://www.youtu-
be.com/watch?v=gLBE5QAYXp8)” (estdo presentes nas
discussdes académicas, principalmente quando o tema
principal for sustentabilidade.

No passado recente, quando observdvamos a progres-
siva diminui¢do do peso ambiental de cada um dos
artefatos a disposigdo, considerdvamos ingenuamen-
te que o sistema de produgdo e consumo como um
todo estivesse se desenvolvendo na diregdo certa, ou
seja, rumo a sustentabilidade. Todavia, ampliando o
alcance desta andlise e focalizando ndo somente nos
produtos unitdrios, mas no sistema como um todo,
foi possivel tomar consciéncia de que a situagdo era
assaz diferente. Demo-nos conta de que os produtos,
quando se tornam leves, menores, eficientes e econé-
micos, tendem a mudar seu status e proliferar, promo-
vendo formas de consumo mais difusas e aceleradas,
sendo atraidos para dentro dos ciclos da moda (como
acontece com os relégios) ou do mundo instantaneo
dos bens descartdveis (como no caso das médquinas
fotogréficas) (Manzini, 2008, p. 44).

Proveniente dos movimentos oriundos da arquitetura o
termo p6s-modernidade representa a mudanga da forga
da racionalidade para o improviso, a preocupagdo com
o momento, o instante, o aqui e o agora, o hedonismo
exacerbado, o liberalismo e a critica a rigidez das normas
e dos valores.

[...] O pés-modernismo é sincrético, ao mesmo tempo
cool e hard, convivial e vazio, psi e maximalista. No-
vamente existe aqui a coabitagdo dos contrdrios que
caracteriza nosso tempo, ndo a pretensa cultura de-
senfreada hipdrug-rock. A idade heréica do hedonis-
mo passou; nem as pdginas de oferta e procura erética
de servigos multiplos, nem a importancia do nimero
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de leitores de revistas sexélogas, nem a publicidade
aberta da maior parte das “perversdes” bastam para
dar crédito a uma ideia do crescimento exponencial
do hedonismo.[...] Disseminagdo dos modos de vida,
0 gozo ndo passa de um valor relativo, equivalente a
comunicagdo, a paz interior, a saide ou a meditagéo;
o p6s-modernismo varreu a carga subversiva dos va-
lores modernistas e agora reina o ecletismo da cultura
(Lipovetsky, 2005, p. 94).

O pensamento linear moderno foi rompido com a péds-
-modernidade. O mundo previsivel e linear idealizado
pela modernidade e a revolugdo industrial ndo existe
mais, o cendrio da pés-modernidade é complexo e diver-
sificado. O pressuposto do método analitico de dividir o
problema em partes, e comegar a resolvé-los é o principio
do pensamento mecanicista, porém no mundo complexo
no qual os sistemas estdo interligados esse principio nédo
se adapta mais para a solugdo dos problemas atuais.

A explicagdo ndo pode mais ser um esquema raciona-
lizador. A ordem, a desordem, a potencialidade orga-
nizadora. Devem ser pensadas juntas, ao mesmo tem-
po, em seus caracteres antagénicos bem conhecidos e
seus caracteres complementares bem desconhecidos.
Esses termos se remetem um ao outro e formam uma
espécie de circuito em movimento. Para concebé-lo, é
preciso de principio e de método. A questdo da cos-
mogénese €, portanto, ao mesmo tempo, a questdo-
-chave da génese do método (Morin, 2008, p. 65).

Essa mudanca na forma de projetar foi necessdria para se
adaptar ao novo cendrio, fluido, complexo e dindmico,
no qual a busca pela inovagéo, visando satisfazer as ne-
cessidades dos usudrios e resultou em uma nova forma
de se projetar, com a visdo sistémica de todo o processo,
observando o gasto de energia, os materiais, o processo,
o produto, a comunicagdo e os usudrios.

Nesse cendrio, o design assume uma extraordindria visibi-
lidade, como apontam Manzini e Meroni (2009) e a visao
sistémica utilizada pelos designers ao desenvolver seus
projetos se confronta com a complexidade dos ambientes
virtuais, propiciando o aumento da capacidade de escuta,
exercendo o papel mediador dentro dos atributos que
caracterizam a sociedade atual: a criatividade e o empre-
endedorismo. Sendo assim, neste ambiente diverso em
constantes e profusas mudancas, o design torna-se parte
ativa nos processos de transformacao.

Métodos e design

A revolugdo industrial trouxe consigo o posicionamento
do design nos processos produtivos. Segundo Cardoso
(2008), com a expansdo do capitalismo industrial ocorre
também o interesse dos paises em investir nos processos
industriais, induzidos pela busca por vantagem compe-
titiva.

A Gréa-Bretanha, por exemplo, jd contava desde meados
do século XVIII com uma organizagdo privada voltada
para a promocdo industrial e a integragdo entre arte e
inddstria, a Society for the Encouragement of Arts, Ma-
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nufacture and commerce (hoje, Royal Society of Arts).
Em 1837 sdo inauguradas as Schools of design britanicas,
demonstrando como a Gra-Bretanha visava o aperfeigoa-
mento dos processos produtivos, no intuito de melhorar
a qualidade da produgédo industrial, aumentando assim a
competitividade frente a outros paises europeus.
Outros exemplos de organizagdes surgiram na Suécia,
Franca e em outros paises europeus, sendo uma caracte-
ristica comum entre elas o pouco ou nenhum incentivo
dos governos, podendo se constatar que no inicio do
século XIX o Estado ainda ndo acreditava no sucesso
das inddstrias.

Os principios da Bauhaus surgiram com o objetivo de
propor para a indtstria uma estética a ser produzida em
escala industrial, visando atender a massa —o cultivo a
ordem e ao racionalismo, a clareza e a harmonia— o fun-
cionalismo, a frase que se tornou célere do arquiteto Louis
Sullivan: “form follows function”, a forma segue a fungao.
Assim, como o movimento chamado “Die gute form”
conhecido no Brasil como “bom design”, da escola HfG
Ulm, na qual o método surgiu como disciplina condutora
para o desenvolvimento de projetos de design, marca o
processo de cientificismo do design, caracterizando-se
pela busca de processos cientificos para o fazer design.
Os principios destas duas escolas permearam o surgimen-
to do primeiro curso de design do Brasil na cidade do Rio
de Janeiro. Fundada em 1963, a ESDI - Escola Superior
de Desenho Industrial teve em seu corpo docente véarios
ex-alunos da escola HfG Ulm.

Mesmo apés o seu fechamento, Ulm seguiu os pa-
drdes bauhausianos, pois, continuou exercendo o seu
fascinio em outras paragens. Pelo menos, duas gran-
des experiéncias de implantar o ensino formal do de-
sign em paises periféricos se inspiraram diretamente
no modelo ulmiano: a ESDI, no Brasil, e o National
Institute of Design em Ahmedabad, india. No caso
brasileiro, a ligagdo se deu através do intercdmbio di-
reto com os docentes ulmianos e do envolvimento de
ex-alunos da escola de Ulm (Wollner, Edgar Decurtins
e Karl Heinz Bergmiller), na criagdo e condugdo da
nova escola (Cardoso, 2008, pp. 189-190).

A maioria do corpo docente da ESDI era constituida por
professores formados no exterior, escola HfG Ulm ou es-
colas de design americanas que tinham forte influéncia da
Bauhaus. Como resultado, o ensino brasileiro de design
iniciou-se voltado para o funcionalismo e a produgéo de
massa. Foram utilizados os principios ulmianos para o
ensino de design, com fundamentos tecnicistas, os quais
se distanciavam dos principios artisticos da Bauhaus.
Wollner (2005), ex-aluno de HfG Ulm, pondera sobre o
curriculo da escola:

Havia o curso fundamental e alguns programasa de-
senvolver, Eles eram determinados pelo Max Bill, que
atuou com afinco no tempo das duas primeiras tur-
mas. Vieram professores de todo o mundo para ensi-
nar coisas do tipo: Gtica, percepgdo, comportamento
humano. Vimos as necessidades das pessoas, vimos
que todo mundo enxerga mais do que vé. Descobri-
mos que um curso relacionado somente a arte e ao
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artesanato, como o da Bauhaus, ndo resolvia nada. A
Bauhaus ndo tinha a inclinagdo cientifica de Ulm?
Nio, Ndo havia curso de matematica, nem de fisica
nem nada. O que é extraordindrio para mim, que ndo
pensava abstratamente, foi que comecei a perceber a
relagdo que cada profissional estabelecia com o proje-
to. Aprendi que o projeto ndo era simplesmente uma
ideia, que para fazer a forma era preciso informar-se
(Wollner, 2005, p. 41).

Dessa forma o ensino de métodos para a préitica do design
tinha como base os modelos voltados para industria,
seguindo uma linearidade, na qual cada etapa deveria
ser cumprida para entdo cumprir a etapa seguinte. Esse
modelo de prética projetual atendia de forma satisfatéria
o mercado brasileiro, uma vez que a definigdo do ptiblico
e os hébitos de consumo eram facilmente identificados a
partir de uma pesquisa de mercado.

[...] O uso, para os funcionalistas, ndo é um fato em-
pirico, mas a utilidade abstrata do artefato, corres-
pondente a seu tipo. A importdncia do tipo nas pri-
meiras teorias que fundam o funcionalismo indica a
persisténcia de um conceito de uso herdado do modo
de producgdo artesanal. Retomando ideias enuncia-
das por Muthesius em seu discurso ao Congresso do
Werkbund de 1911, Le Corbusier, em seu livro A arte
decorativa (1924) elogia a padronizagdo e afirma que
as necessidades tipicas do ser humano devem cor-
responder objetos tipicos. A nosso ver, foi ao legiti-
mar a padronizagdo dos produtos, indispensédvel ao
rendimento da produgdo industrial, por uma preten-
sa universalidade das necessidades humanas, que o
funcionalismo se constituiu como doutrina (Kasper,
2009, p. 19).

Diante do contexto atual, o usudrio tornou-se o centro
do processo na concepgdo de novos projetos, devido ao
seu grau de interagdo com os produtos e servigos. Neste
sentido, foi necessdria a criagdo de processos metodolé-
gicos que contemplem este panorama, tornando o design
um dos protagonistas nesta mudangca, tanto de compor-
tamento como de sua visdo sobre os projetos executados.
Com a evolugdo das tecnologias digitais e a constante
mutacgdo dos meios de comunicagdo, os grupos sociais
especificos foram segmentados, passando a existir de
forma a valorizar a individualidade na p6s-modernidade.
Lipovetsky e Roux (2005) identificam que o individua-
lismo da pés-modernidade é também uma maneira de se
destacar da massa, se diferenciar dos outros, o homem
p6s-moderno procura se afirmar através da diferenciagéao
e assim encontra prazer nos CONsUMos raros.

Se uma vertente da dindmica pés-moderna do indivi-
dualismo leva a pessoa a “viver para si”, e se menos
dependente da opinido de outrem,passa a privilegiar
suas emogdes intimas, uma outra vertente estimula-a
a comparar-se com os outros para se sentir que exis-
te “mais”, marcar sua particularidade, construir uma
imagem positiva de si para si prépria, sentir-se pri-
vilegiada, diferente dos outros (Lipovetsky e Roux,
2005, p. 52).
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Bauman (2008) também aponta para este consumidor que
se preocupa em ser o primeiro, que busca a diferenciagéo
dos outros, a0 mesmo tempo em que se preocupa em ser
aceito por um determinado grupo cuja identificacio e
aceitagdo tendem a ser determinadas pelos objetos que
possui.

O homem pés-moderno surge com novas formas de
consumo, e assim surgem novos mercados e processos
de desenvolvimento de produtos. O design, com sua
caracteristica multifacetada e transdisciplinar, promove
a convergéncia entre diversas dreas, tais como: arte,
arquitetura, engenharia, fisica, comunicacédo, gestao,
dentre outras.

Desde a escola Bauhaus, o ensino de métodos para a
pratica de design permeou os modelos metodoldgicos
artisticos. Teixeira (2011) comenta que esta multidisci-
plinaridade e a forma de atuagdo dos designers, transi-
tando entre outras disciplinas, acabaram por influenciar
a forma do pensamento artistico do design e ampliaram
os limites dos seus métodos cientificos. Nesta vertente
pondera Moraes,

O desafio dos produtores e designers na atualidade,
ao atuarem em cendrios mutantes e complexos, dei-
xa de ser o Ambito tecnicista e linear e passa a arena
ainda pouco conhecida e decodificada dos atributos
intangiveis e imateriais dos bens de produgédo indus-
trial. Tudo isso faz com que o design haja de forma
transversal, com disciplinas cada vez menos objeti-
vas e exatas. Dessa forma, ocorre a confluéncia com
outras dreas disciplinares que compdée o dmbito do
comportamento humano, como a dos fatores estéticos
e psicolégicos até entdo, pouco considerados na con-
cepcdo dos artefatos industriais (Moraes, 2011, p. 35).

Os métodos ndo lineares para uma sociedade complexa,
com usudrios exigentes e difusores de informacées, que
possuem acesso a tecnologia em um mundo globalizado,
serdo fundamentais para a pratica de um design inova-
dor, eficiente, com praticas sustentdveis e que atenda as
expectativas dos atuais usudrios.

[...] Considerando agora os métodos de projetos, em
especial na drea de design, ndo é dificil imaginar a
complexidade da tarefa de aplicar métodos sistemdti-
cos, jd que aqui concorrem procedimentos e técnicas
derivadas daquelas dreas cientificas, pois se conside-
ra que o design é uma atividade interdisciplinar, que,
como tal, emprega no desenvolvimento de um proje-
to, conhecimentos oriundos de vdrias fontes do saber
(Cipiniuk e Portinari, 2006, p. 29).

A complexidade do ambiente e da sociedade é propicia
para a natureza multidisciplinar e para a transversalidade
entre as dreas tipicas do design. Assim sendo, a forma de
projetar dos designers se torna, analisando o ambiente
e o desenvolvimento metodoldgico de projetos, impres-
cindivel nesse contexto complexo e fluido.
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Contexto sustentavel

Papanek traz a transversalidade do design para o con-
texto projetual junto com reflexdes sobre o papel social,
econdmico e até moral do designer. E exatamente o
cardter inerente do design, a transdisciplinaridade e
os entroncamentos com outras dreas tdo distintas, até
mesmo a natureza do surgimento do design, que fizeram
com que os métodos para o design se voltassem para o
profissional. Aumentando assim a responsabilidade do
designer. Sobre a questdo ambiental, questiona o papel do
designer ao apresentar diversos casos de contaminagio
do meio ambiente e desequilibrio ambiental provocados
pela acdo do homem.

Porque se chega a um ponto em que nos invade uma
sensacdo de profundo desdnimo, e nossa reagdo pode-
ria ser: “Para que?” ou “O que pode fazer um homem
sozinho?” Se raciocinarmos dessa maneira estaremos
perdidos. Porque é precisamente quando acreditamos
que individualmente ndo somos capazes de alterar o
coletivo que nos eximimos da nossa responsabilida-
de. Em todos os problemas citados, e em outros, todos
estdo comprometidos, ainda que ndo no mesmo nivel.
A responsabilidade e o compromisso do designer é
muito maior. Pois, foi preparado para analisar fatos,
problemas, sistemas e assim projetar de forma cons-
ciente dos impactos que pode provocar “se continuar
assim” (Papanek, 1997, p. 219, Tradugdo da autora).

Atualmente, nota-se que a crise mundial do petréleo,
ocorrida no final dos anos 80 e inicio dos anos 90, também
provocou uma mudanga nos processos de design, ou seja,
trouxe a realidade sobre a capacidade ou incapacidade
regenerativa do planeta, concretizando uma mudanca
de paradigma no design, trazendo, de forma definitiva,
a gestdo dos recursos naturais para a metodologia em
design. A crise consubstanciou a realidade sobre o papel
do designer no impacto ambiental do planeta, afetando
também os processos metodolégicos de design.

Os métodos que envolvem projetar para a complexidade,
ou com a complexidade, sdo propostas apresentadas a
partir das preocupagdes sociais, culturais, econémicas e
ambientais. A visdo geral do processo, assim como dos
detalhes participes, leva ao desenvolvimento de métodos
que buscam ou criam técnicas para identificar, analisar
compreender o usudrio e o mundo contemporéneo. A
globalizagdo, a sociedade conectada, o produto que se
torna mundial devido as redes sociais e em meio a todo
esse contexto, o papel do designer.

As preocupagdes com a sustentabilidade provocaram as
mudangas na metodologia de design, um dos preceitos da
sustentabilidade diz respeito ao ndo comprometimento
das futuras geragdes. O que insere nas discussdes sobre
sustentabilidade os fatores sociais, econdmicos e cultu-
rais, além, é claro, do fator ambiental. Bistagnino (2009)
defende que é preciso desenvolver um novo modelo
econdmico produtivo. Definido por ele como design
sistémico. Este que envolve todo o processo da cadeia
produtiva, evitando o desperdicio de matéria prima e
de energia. O designer deve ser o elo entre o sistema de
producdo e o de consumo. As reflexdes de Bistagnino
apontam para uma profunda mudancga na sociedade
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atual e coloca o designer como o principal catalisador da
mesma, ao projetar futuras comunidades ecologicamente
sustentdveis.

O metadesign surge como alternativa, uma proposta para
projetar na complexidade, no mundo multiplo, varidvel
e em constante mutagdo. Vassdo (2010) salienta que uma
definigdo de metadesign seria o design do design. Essa
abstragdo vem da origem filoséfica do termo, ou seja, a
linguagem explicando, examinando, refletindo sobre si
mesma. O autor sugere que hd um afastamento entre o
designer e o objeto projetado no metadesign, sendo que
este ndo é um método ou uma metodologia, mas uma
reflexdo sobre sua pratica. “Como parte do Metadesign,
o designer pode, como atividade criativa, propor pro-
cedimentos mais ou menos formais, os quais permitem
ser testados e desenvolvidos ao longo de sua carreira”
(Vassdo, 2010, p. 62).

O homem, em suas atividades didrias, provoca impactos
ambientais, de maior ou menor impacto, de acordo com as
escolhas e as atitudes que assume. Em 1994, dois pesqui-
sadores americanos, Willian Rees e Mathis Wackernagel,
desenvolveram um estudo que denominaram como: pega-
da ecolégica. Neste estudo é possivel calcular o impacto
ambiental de cada pessoa no planeta.Aos moradores da
Franga foi permitido entrar no site da WWF (World Wide
Fund for Nature) e calcular a sua pegada ecoldgica. O
resultado da pesquisa foi que cada habitante do planeta
necessita de 2,3 hectares de terra para viver, sendo que
a Terra s6 oferece 1,9 hectares por pessoa.

Concretamente, vivemos em “sobrecarga” em relagdo
aos recursos do planeta, e comprometemos gravemen-
te as geragdes futuras: 2050, se ndo fizermos nada, a
pegada ecoldgica da humanidade poderd ultrapassar
em 100% a capacidade bioldgica do planeta (Kaza-
zian, 2005, p. 186).

O impacto ambiental que o homem provocou no pla-
neta é enorme e Thackara aponta em sua obra, o livro,
O planoB, os designers como causadores de oitenta por
cento destes impactos. Atuando como determinantes nos
processos produtivos, aescolha de materiais e consumo
energético, que de certa forma foram responsdveis pela
situagdo atual. Contudo, destaca que hd uma diferenca
entre responsabilidade e culpa. Segundo Thackara, o de-
signer néo é culpado pela degradacdo devido a auséncia
da sua intencionalidade em degradar. Porém, atualmente,
é impensdvel um designer que projete sem refletir sobre
os impactos ambientais causados por seu projeto, mais
ainda, é necessdrio que este profissional planeje de forma
sustentdvel.

Os dias do designer solitdrio e brilhante estdo conta-
dos. N6s enchemos o mundo de complexos sistemas
técnicos de forma que o design de cima para baixo e
de fora para dentro simplesmente ndo tem mais como
funcionar. Sistemas complexos sdo moldados por to-
das as pessoas que os utilizam —ndo apenas pelos de-
signers. Isso significa que profissionais do design de-
vem evoluir de criadores de objetos, ou construgdes,
para agentes capacitadores da mudanga, envolvendo
grandes grupos de pessoas (Thackara, 2008, p. 26).

Actas de Disefio 26. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. pp. 41-254. ISSN 1850-2032



Comunicaciones enviadas para Actas de Disefio

Em 2002 quando a dupla Michael Braungart, quimico e ex
ativista do Greenpeace e Willian McDonough, arquiteto e
designer, publicaram o livro, Cradle to cradle, do bergo ao
bergo, defendiam que os residuos dos processos produti-
vos ndo devem ser descartados como lixo e sim tornarem-
-se “alimento” (Segundo os autores os residuos devem
ser tratados e os processos produtivos devem inclui-los
como fonte, ou seja, matéria prima para novos produtos)
para novos processos. Os principios defendidos por eles
e abordados no livro possufam um cardter subjetivo e
distante dos processos produtivos da época. Na edigdo
de 2008, o préprio Braungart, aponta na introdugéo de
seu livro que alguns conceitos que inicialmente eram
complicados de serem compreendidos pelos fabricantes,
agricultores e outros membros da sociedade produtora, se
tornaram mais palatdveis e passiveis de serem colocados
em prética. Braungart (2013) pondera que o mau uso dos
recursos materiais deve ser entendido como uma ameaga
ndo somente as futuras geragdes, mas também para o
futuro da vida no planeta.

O processo produtivo denominado cradle to grave, do
bergo a cova, no qual os produtos sdo produzidos com
matérias primas nobres e ao fim do ciclo de vida, esse
produto é descartado na natureza, vira literalmente lixo.
Segundo Braungart e McDonough (2013), o desenvolvi-
mento industrial e produtivo deve ser planejado para que
haja integragdo com a natureza e reaproveitamento dos
residuos da produgdo e dos produtos ao fim do ciclo de
vida e uma nova re-evolugéo industrial.

A infraestrutura industrial dos dias de hoje é projeta-
da para buscar o conhecimento econémico. Ela o faz a
custa de outras preocupagées vitais, particularmente
da satide humana e ecoldgica, da riqueza cultural e
natural e até do prazer e do deleite. Exceto por alguns
efeitos secunddrios geralmente conhecidos, a maior
parte dos métodos e materiais industriais é involun-
tariamente empobrecedora.

No entanto, assim como os industriais, engenheiros,
designers e desenvolvedores do passado ndo pretendiam
causar esses efeitos devastadores, aqueles que hoje per-
petuam esses paradigmas certamente nédo pretendem pre-
judicar o mundo. O lixo, a poluigéo, os produtos brutos
(Braungart e McDonough (2013) definem produtos brutos
como sendo aqueles que néo sdo projetados para o bem
estar humano, a saide humana e a sustentabilidade e sdo
portanto, desprovidos de inteligéncia e elegdncia)e outros
efeitos negativos que descrevemos ndo séo resultado de
corporagdes que fazem algo moralmente errado. Séo
consequéncias de um design obsoleto e pouco inteligente
(Braungart e Mcdonough, 2013, p. 47).

Para Braungart e McDonough, o design eficiente é aquele
que em seu planejamento insere a preocupagio com a
satde humana, quais os impactos que as matérias primas
possuem nos seres humanos e quais os impactos ambien-
tais que todo o processo de fabricagédo, uso e descarte dos
produtos na natureza. Pregam uma abordagem ecoefetiva
de design, resgatar os processos produtivos que derivam
das relagdes naturais, assim como na natureza nada se
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perde, e os processos sdo efetivos e os residuos se tornam
matérias primas para novos produtos tdo nobres quanto
os originais.

Consideracdes finais

Foram apresentados diversos fatores que envolvem a
metodologia em design e a torna um assunto tdo dificil
de ser abordado, pois cada designer desenvolve o seu
processo assim como cada drea do design possui suas es-
pecificidades, assim como pode-se perceber que algumas
demandam processos metodolégicos mais rigorosos, com
normatizagdes e padrdes cientificos a serem seguidos,
normas técnicas ou ergonomia.

Nesses casos, o profissional ird inserir essas questdes
no seu processo metodolégico, nas dreas mais intuitivas
e criativas, gerando uma proximidade com o processo
criativo artistico. Ndo hd como padronizar os métodos,
contudo, deve-se atentar o olhar para que ndo haja dis-
plicéncia com a metodologia em design. Tratar a questdo
do método para que o profissional compreenda as etapas
do processo metodoldgico na praxis do design é abordé-
-lo como um processo reflexivo e ndo como uma mera
reproducdo de regras e normas.

Quando buscamos em livros, vamos encontrar as fases
dos processos ou apenas orientagdes gerais e bédsicas
de como fazer algo. Método nédo é “receita de bolo” e
sua cientificidade estard no rigor da reflexdo, e ndo na
mera reproducao de técnicas. Cientificidade deixa de
ser o método das ciéncias naturais e formais, aplicado
a outras areas, para tornar-se uma postura, uma atitu-
de. Acreditamos que adotar o comportamento cienti-
fico significa estar fazendo ciéncia através do rigor da
maneira de trabalhar (Coelho, 2006, p. 40).

Nio sendo possivel criar para a metodologia de design
“receitas de bolo”, entdo como dar ao designer técnicas
culindrias para que ele possa se tornar um grande “chef”?
Como ndo hd uma receita para ser seguida, existe o risco
de se perder a consciéncia de que para criar uma receita é
necessdrio que o profissional tenha o dominio das técni-
cas e das ferramentas disponiveis para a prética projetual.
A preocupagdo excessiva em ndo transformar a metodolo-
gia em receita de bolo levou a um equivocado tratamento
do tema, principalmente na drea de design gréfico. Bon-
siepe (2012) reforga que durante o desenvolvimento da
metodologia em design, a drea de comunicagdo visual
néo apresentou a mesma diligéncia em estabelecer uma
metodologia projetual.

Os métodos devem ser formalmente estudados, assim
como as técnicas de criatividade para que o designer
possa desenvolver sua prépria metodologia e escolher
técnicas e ferramentas para a praxis do design.O que
leva a conclusdo de que a metodologia, apesar de néo ser
uma receita de bolo, deve ser entendida como importante
etapa no processo e que o designer deve possuir plena
consciéncia do planejar antes do executar, desenvolver o
pensar projetual concomitante a pratica projetual.
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Resumen: En este articulo se centré a algunas cuestiones planteadas
durante el desarrollo de la investigacién en disefio maestro, llevado
a cabo entre 2012 y 2014 y en relacién con los cambios desde la so-
ciedad industrial a la complejidad posmoderna y los principios de la
sostenibilidad. El contemporédneo, con sus multiples manifestaciones
diarias, requiere el disefio considera las relaciones inter y multi-
transdisiplinares en sus prédcticas proyectivas. Hay una necesidad
de estudiar formalmente los métodos y las técnicas de creatividad ,
guiados por un plan que es rearticula asumiendo plena conciencia de
la carrera, el desarrollo y el pensamiento de disefio arquitecténico,

concurrentemente con la préctica.

Palabras clave: Disefio - Métodos - Practica - Sostenibilidad - Com-
plejidad.

Abstract: In this article focused to some issues raised during the
development of the master design research, carried out between
2012 and 2014 and related to changes since the industrial society
to the postmodern complexity and the principles of sustainability.
The contemporary, with its many daily manifestations, requires the
design consider the inter relations, and multi transdisiplinares in their
projective practices. There is a need to formally study the methods
and the creativity techniques, guided by a plan that is rearticulates
assuming full awareness of the run, the development and architectural

design thinking, concurrently with practice.
Keywords: Design - Methods - Practice - Sustainability - Complexity.
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