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Resumo: As cidades enfrentam problemas crescentemente mais complexos e incertos am-
plificados pelo aumento constante da concentração urbana. A sua natureza é difusa, seus 
contornos mal definidos e as percepções de tratamentos por vezes contraditórias e confli-
tantes entre os atores envolvidos. As incertezas sugerem a necessidade de instituir-se uma 
abordagem exploratória, orientada pelo aprendizado pois os esforços empregados para 
sua resolução não têm sido satisfeitos a partir de uma abordagem tradicional. Parte-se do 
pressuposto de que a criatividade, o empreendedorismo e a inovação são fatores deter-
minantes no tratamento de situações de elevada incerteza. Toda cidade é criativa e porta 
conhecimentos, variando em função de sua cultura, de seus valores, credos e habilidades. 
Partindo do conceito de Research Through Design, estudou-se a criação do conhecimen-
to no tratamento de problemas e situações complexas a partir da construção de artefatos. 
Nesse artigo, o metaprojeto e o design estratégico lançam um olhar sobre o design como 
um processo reflexivo, de conversão e generativo. A pesquisa, de caráter exploratória, em-
pírica e qualitativa, trabalhou com um grupo de sujeitos com e sem formação em design. 
A análise dos processos seguiu o método da linkografia. Como resultado, foi proposto 
um framework estruturado em seis perspectivas para apoiar o processo de Projetação de 
Artefatos Para a Criação de Conhecimento: (a) Engajamento e Interação; (b) Contexto 
e Entendimento; (c) Externalização das Ideias; (d) Formato; (e) Aplicação e (f) Coringa. 
Espera-se com esta proposição auxiliar na projetação de artefatos que auxiliem a formular 
novas políticas públicas e novos empreendimentos rumo a uma sociedade mais sustentá-
vel e economicamente justa.

Palavras-chave: design Estratégico - conhecimento - problemas complexos - cidades cria-
tivas - crescimento demográfico.
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As cidades como espaços criativos

As Cidades Inteligentes são espaços de experimentação e de inovação para tratar dos pro-
blemas sociais complexos e de elevada incerteza. Utilizam a criatividade e as tecnologias 
emergentes como elementos de apoio no tratamento de problemas e no processo de ino-
vação. Isso torna, toda a cidade criativa, em menor ou maior grau, influenciada por sua 
herança cultural, seus valores, em diferentes âmbitos e na disposição em perceber a criati-
vidade e a inovação como forças de criação e entrega de valor às pessoas. 
As iniciativas e estratégias adotadas pelas cidades variam, o que sugere não haver uma 
solução ou um roteiro único de êxito quanto aos esforços de transformação criativa, o que, 
por vezes, pode gerar dúvida e até certa inquietação (Landry, 1995, 2008; Vivant, 2012), 
quando há pressão dos cidadãos e das partes interessadas em melhorias e inovações (Man-
zini, 2008). 
Os conceitos aplicados sobre as Cidades Criativas e as Cidades Inteligentes foram cunha-
dos a partir dos anos 90. O primeiro, tendo a geração do conhecimento e a criatividade 
como forças motrizes e o segundo, tendo o emprego da tecnologia da informação e da 
comunicação como emuladores de inteligência em cidades. Ainda que os meios caracte-
rísticos de cada conceito tenham origens distintas, a intenção de ambas é a mesma, tornar 
as cidades lugares melhores para as pessoas. 
Com o avanço da tecnologia, especialmente a digital, e a evolução do uso delas pelas 
pessoas, o que antes era elemento de distinção, hoje é um impulsionador de integração. 
O crescente uso das tecnologias digitais nas relações humanas tem também facilitado o 
acesso e o uso de um número cada vez maior de informações, sugerindo uma abordagem 
híbrida do conhecimento gerado a partir das interações das pessoas e daqueles decorren-
tes da captura e da análise de dados, abordagem esta adotada para efeitos nesta pesquisa, 
sendo denominada de Cidades Criativas e Inteligentes.
Estamos entrando em um novo paradigma econômico e de transformação orientado por 
novos valores (Brand, Rocchi, 2011). A reconstrução de comunidades problemáticas mo-
tivada pela crise econômica, a violência, o desemprego, dentre outros fatores, operam a 
partir de duas abordagens: uma orientada por necessidades, que pode também ser consi-
derada tradicional e outra, como alternativa, focada no desenvolvimento de capacidades, 
habilidades e ativos (Kretzmann; McKnight, 1993) para tratar situações de elevada incer-
teza, especialmente em espaços urbanos com crescente concentração humana.
As consequências desta crescente concentração urbana têm trazido à tona a necessidade 
de lidarmos com demandas cada mais complexas, dinâmicas, imprevisíveis e fluidas (Bau-
man, 2000), por vezes com interesses contraditórios ou até conflitantes. Os problemas de 
elevada incerteza, também chamados de problemas complexos, são de difícil definição 
tanto quanto de difícil resolução. A pluralidade de percepções sobre os mesmos fenôme-
nos, a diversidade de experiências, de herança cultural e de valores individuais permitem 
identificar diferentes problemas em uma mesma situação a ser tratada, acessando um con-
junto de desejos e de convicções sobre como solucionar as complexidades percebidas.
As incertezas presentes no contexto atual dos centros urbanos sugerem a necessidade de 
instituir-se uma abordagem exploratória, orientada pelo aprendizado e pelas oportunida-
des a partir de uma situação de origem, dando suporte ao desenvolvimento das capacida-
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des, das habilidades e da compreensão do contexto no qual os indivíduos estão inseridos 
(Nonaka, Toyama, 2005).
Já em 1973, Rittel e Webber (1973) anunciavam que a urbanização, especialmente crescen-
te, evidenciaria problemas de características mais complexas, também percebidos como 
desajustes sociais mal definidos. O desafio no tratamento de problemas mal definidos é o 
de ser menos uma tentativa de achar a sua correta solução e mais uma melhor compre-
ensão e reflexão sobre possibilidades e oportunidades de geração de valor e bem-estar às 
pessoas. 
A natureza dos problemas complexos é mutante, variando em diferentes momentos do 
ciclo de vida de uma cidade e de sua população, levando-a a tratá-los múltiplas vezes, 
negociando com a incerteza novos acordos baseados em diferentes experiências, expecta-
tivas e contextos. É importante considerar que não apenas os problemas nas cidades são 
complexos, mas as pessoas também o são, o que nos traz um desafio duplo: orquestrar 
pessoas e problemas na jornada para a proposição de valor.
Em Dilemmas in a General Theory of Planning, Rittel e Webber (1973) apresentam algumas 
características dos problemas complexos: 

a. Não há formulação definitiva para um problema complexo;
b. Não há regras de encerramento dos esforços de solução;
c. As resoluções de problemas complexos não são do tipo “verdadeiro ou falso”, mas sim 
do tipo “bom o suficiente ou não”;
d. Não há testes iniciais ou finais de validação da solução para um problema complexo; 
todas as ações geram consequências e não há ponto de retorno e nulidade dos efeitos 
gerados;
e. Toda solução de um problema complexo é uma “tentativa-única”, não há chances para 
uma abordagem de “tentativa e erro”, cada tentativa conta;
f. Problemas complexos não tem um enumerado ou exaustivo conjunto de soluções po-
tenciais descritas e pré-estabelecidas, nem procedimentos prescritos de como tratá-los;
g. Cada problema complexo é essencialmente único;
h. Cada problema complexo pode ser considerado como um sintoma de outro problema;
i. A natureza de um problema complexo pode ser representada de inúmeras formas e a 
opção por uma, determina a natureza da resolução do problema;
j. Há pouca tolerância e margem para erro, no entanto o objetivo não é o da busca pela 
verdade, mas o de melhorar alguma característica ou condição na vida das pessoas.

Nesse sentido, não temos um problema do tipo clássico e lógico sobre o qual conhecemos 
e dominamos as variáveis, ou sabemos com que informações e conhecimentos podemos 
operar a sua solução, permitindo ensaios ou abordagens de tentativa e erro. O que temos 
são problemas de natureza difusa, de pouca compreensão de varáveis e de suas causas, 
mas para os quais temos um calibrado “palpite” do que os leva a uma situação indesejada, 
variando em função da nossa experiência e convivência com o problema (Noordegraaf, 
2019), de nossos valores, traços culturais, preferências, ideologias e conhecimento local. 
Em decorrência, apresentam-se como um tipo de problema que não se resolve facilmente, 
nem tampouco a resposta para eles esgota-se em sua aparente solução (Rittel; Webber, 
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1973). Não há uma solução perfeita ou inquestionável (Bannink; Trommel, 2019), levan-
do designers e não designers a não buscar exaustivamente uma solução definitiva, mas 
a adotar outras perspectivas de análise desses problemas a partir da situação de origem 
percebida (Cross, 2004). O que corrobora a ideia de que os problemas complexos não são 
solucionados em absoluto, enfoque que esta pesquisa adotou como um de seus pontos de 
partida.
Essa realidade revela o fato de que os problemas e situações complexas estão e estarão pre-
sentes independentemente do que façamos, levando-nos a negociar com o acaso em um 
dado contexto. O tratamento dessa natureza de situação requer um processo adaptativo, 
colaborativo e de aprendizado no qual os esforços são de compreensão do problema para a 
geração de proposições de respostas, e não exatamente uma solução definitiva para eles, o 
que induziria a um pensamento dedutivo e indutivo e, consequentemente, menos criativo.
Esta pesquisa explorou o tratamento de problemas complexos a partir da perspectiva de 
que as situações de elevada incerteza não são solucionadas, e sim resolvidas à medida que 
as respostas propostas sejam satisfatórias às expectativas e às necessidades das pessoas na-
quele momento e contexto, levando-nos a uma nova realidade de convivência e negocia-
ção com a complexidade (Ritrel; Webber,1973; Flood; Carson, 1988) e demandando-nos 
abordagens menos convencionais, mais adaptativas e de aprendizado. Os wicked problems 
(Rittel; Webber, 1973; Buchanan, 1992) que são problemas mal definidos, com pouca pre-
cisão ou delimitação que clamam por uma abordagem cada vez menos descritiva e pres-
critiva (Cross, 2000) e mais integradora (Jones, 1970), caracterizam-se pelo envolvimento 
e pela colaboração de designers, com ou sem formação específica, aludindo ao fato de que 
todas as pessoas fazem design, expressando-se também pela prática do codesign (Sanders; 
Stappers, 2008).

A criação do conhecimento guiado pelo design estratégico

Teorias baseadas no conhecimento percebem as pessoas não como componentes subs-
tituíveis, mas como indivíduos que diferem entre si e, que não satisfeitos com a situação 
atual, buscam novas realidades, atuam para realizar os seus sonhos, transformam a si e ao 
ambiente a sua volta, movidas por um senso de propósito (Nonoka; Toyama, 2005). Em 
consequência, compreende-se o conhecimento não como algo privado, mas sim social e 
socialmente constituído, tendo como base a experiência pessoal, criado quando o indi-
víduo se encontra em contato direto com situações que propiciem novas experiências a 
partir de interações e de relações sociais entre indivíduos engajados no entendimento e no 
tratamento de um tema de interesse coletivo (Polanyi, 1966). 
Esse é um processo humano, dinâmico que toma como base as crenças, os valores e a 
herança cultural de seus atores, estimulados pela criação ativa de contextos construídos 
em espaços, sejam físicos ou virtuais, capazes de facilitar a interação entre as pessoas e a 
conversão do conhecimento não sistematizado, acolhendo o conhecimento tácito de seus 
atores criativos e empreendedores. Como processo, a criação e o fortalecimento do conhe-
cimento operam a partir da ação de fazer algo e de avaliar os seus resultados pela síntese 
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do pensamento e pelas ações dos indivíduos que interagem entre si e além das fronteiras 
da organização, e não necessariamente buscam somente o lucro ou o lucro acima de qual-
quer coisa, elas operam a partir de uma razão para existir.
Há dois tipos de conhecimento, o (1) tácito, que é pessoal, que tem contexto específico e é 
difícil de formalizar e comunicar e o (2) explícito, que é transmissível e formal. A conver-
são do conhecimento tácito em explícito é chave para a reflexão e o compartilhamento do 
conhecimento e é operada por cinco condições habilitadoras para a criação de conheci-
mento (Scharmer, 2000):

a. Intenção: inserido na visão;
b. Autonomia: encorajamento da serendipidade;
c. Caos criativo: estímulo à interação e à reflexão na ação;
d. Redundância: volume de informações;
e. Direcionamento1: mínima variação de propósito e máxima adaptação com o ambiente.

Esses processos criativos são dinamizados pela capacidade de criação, uso e gestão do 
conhecimento. A transformação do conhecimento tácito em explícito significa encontrar 
uma forma de expressar o inexprimível (Takeuchi, 2013). O conhecimento é criado e am-
pliado em espaços propícios e desenvolvido a partir da interação e da prática, por meio da 
contínua troca de conhecimento, do diálogo, da narrativa e do mútuo compartilhamento 
(Nonaka, 1994; Nonaka; Takeuchi, 2005) operado pelo ciclo SECI que sintetiza os quatro 
modelos de conversão de conhecimento (Takeuchi; Nonaka, 1995):

a. Socialização: relação Indivíduo/Indivíduo para compartilhar e criar conhecimento tá-
cito através de experiência direta. É um processo de criação do conhecimento tácito por 
meio do compartilhamento de experiências. Para socializar, precisamos criar um ambiente 
de interação em que os indivíduos dividam suas experiências, sendo possível criar e forta-
lecer crenças e habilidades não sistematizadas; 
b. Externalização: relação Indivíduo/Grupo para articular o conhecimento tácito através 
do diálogo e da reflexão para torná-lo explícito e compartilhado. É um processo de arti-
culação e transformação do conhecimento tácito em explícito em conceitos ou diagramas, 
frequentemente usando metáforas, analogias e desenhos;
c. Combinação: relação Grupo/Organização para sistematizar e aplicar o conhecimento. 
É o processo de adoção de um conhecimento explícito, novo ou existente, para torná-lo 
sistemático e tangível, como especificações e protótipos, por exemplo; 
d. Internalização: relação Organização/Indivíduo para aprender e adquirir o conhecimen-
to tácito na prática a partir do compartilhamento e da reflexão do conhecimento explícito.

A proposição de estratégias, a inovação e a criação de conhecimento não podem ser sufi-
cientemente explicadas apenas como tratamento de informações e solução de dificulda-
des. Elas são mais bem compreendidas como um processo de criação e definição de pro-
blemas no qual ativamente desenvolve-se novos conhecimentos para resolvê-los (Nonaka, 
1994). Este processo acontecerá, especialmente, quando as intervenções geram soluções e 
respostas sistêmicas e duradouras (Meroni, 2008), compondo uma dinâmica de criação de 
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conhecimento que pode ser ilustrada pelo modelo proposto por Nonaka e Toyama (2005). 
Como o design pode interferir nesse processo de geração de conhecimentos?
Na criação de conhecimento, as experiências colaborativas promovem uma integração e 
uma interação entre pessoas de diferentes grupos (Ettlinger, 2009). Os grupos, em um 
conjunto de atividades de síntese e convergência, são estimulados à prática do pensamento 
abdutivo, apoiados por meio de combinações de dados e informações, organização e expe-
rimentos que produzem mais informações e conhecimentos (Kolko, 2010). É um processo 
dinâmico em sua natureza, uma vez que se torna obsoleto no instante em que é criado, 
sendo uma agenda social que orienta indivíduos, organizações e comunidades a fazer o 
bem, o que é certo e adequado às pessoas e à sociedade (Takeuchi, 2013).
No âmbito dos processos de design, a operação do conhecimento dá-se em espaço e am-
biente dinâmicos, podendo ser físico ou virtual, que permita a interação entre os atores 
criativos, a troca de experiências e o aprendizado, seja em novos saberes que transformem 
o conhecimento, a cultura e os próprios indivíduos que a praticam (Buchanan, 1992), bus-
cando a melhor compreensão de conhecimentos explícitos.
No que se refere especificamente ao design estratégico, pode-se afirmar que a aquisição e 
o uso de conhecimentos sugerem uma reflexão quanto à capacidade e à capabilidade da 
organização, dos grupos ou dos indivíduos, com ou sem experiência de design, na absor-
ção destes e em sua aplicação. Por capacidade, entende-se a habilidade de desempenhar 
uma determinada atividade nos mínimos detalhes (Acklin, 2013). Considerando o design 
como um processo reflexivo e de proposição de estratégias para explorar possibilidades, 
qualificar o entendimento sobre a situação de incerteza (Stevens; Moultrie, 2011) e tratá-la 
por meio da colaboração entre designers e não-designers duas questões emergem: como 
o design se caracteriza? Como ele atua no entendimento e no tratamento de problemas 
sociais, aqui referidos também como problemas complexos?
A resposta pode estar no design estratégico que tem na reflexão, na adaptação, na criati-
vidade e na cocriação parte de suas principais características, propondo-se a criar e tan-
gibilizar estratégias tanto para os esforços de entendimento de situações mal definidas e 
pouco claras quanto de apoio ao aprendizado e à criação do conhecimento, buscando a 
melhor compreensão da situação de origem e a identificação de oportunidades, mais do 
que a definição precisa do problema. 
Projetar é uma atividade social, colaborativa e de aprendizado que cria e inova a partir de 
acordos, de uma ética e de um sentido comum, tendo o projeto como um processo para a 
inovação e a sustentabilidade. Nesse processo, o artefato atua como um objeto de posicio-
namento, como fronteira de significado, de conteúdo, de relações e contextos não rígidos 
ou determinados. O artefato possui uma função orientadora para a aplicação do design 
em situações desejadas, gerando novas percepções, significados, conhecimentos e valores 
(Buchanan, 1992).
O conceito de Research Through Design (RtD) poderá fornecer algumas alternativas às 
pontes que esta pesquisa deseja criar no processo de construção de conhecimento entre 
os atores empreendedores das cidades criativas. O RtD caracteriza-se como um processo 
de geração de conhecimento que passa por uma prática projetual (Jonas, 2015) que, como 
um processo de investigação, pode produzir teorias (Gaver, 2012). Essa abordagem tem no 
artefato um meio de pesquisa para a produção de um novo conhecimento, seja ele para 
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responder a uma questão de pesquisa, seja para solucionar uma situação não mais deseja-
da. O progresso acontece quando a pesquisa acrescenta um novo conhecimento, um novo 
conteúdo ou um novo problema (Koskinem et al., 2011), trazendo à tona uma realidade de 
subjetividade que seria inadmissível na ciência tradicional (Manzini, 2009).

O framework para Projetação de Artefatos para a Criação de 
Conhecimento

O processo de design do Framework para Projetação de Artefatos para a Criação de Conhe-
cimento teve como base referenciais teóricos e a observação e análise de grupos formados 
por designers e não-designers em atividade de projetação de artefatos. A pesquisa-ação 
passou por 3 ciclos, cada ciclo estruturado em: (1) projetação do artefato, (2) aplicação e 
(3) avaliação. A etapa de projetação consistia em workshops de design para a geração dos 
artefatos. A etapa de aplicação consistiu na oferta destes artefatos para empreendedores 
criativos. A etapa de avaliação consistia na avaliação, por parte de um comitê de pesquisa, 
dos resultados alcançados, encaminhando para, na sequência, o início do próximo ciclo. 
O Ciclo 1 resultou na projetação de um cultural probe em formato digital, construído a 
partir de um perfil na rede social Instagram como mecanismo de captura de percepções 
e de sentimentos acerca do tema em análise. A sua aplicação explorou a identificação das 
manifestações dos participantes a partir dos cinco sentidos, um por dia da semana. A 
análise das atividades realizadas e dos resultados subsidiou a proposição pelo Comitê de 
Pesquisa de adotar a metodologia e a linkografia para a análise dos Ciclos seguintes.
O Ciclo 2 levou à projetação de um cubo como artefato em formato físico que apresenta-
va, em cada uma das faces, uma pergunta especulativa. A Aplicação explorou a criação de 
conhecimento a partir de perguntas durante uma rodada de tratamento do tema susten-
tabilidade na cidade. A análise das atividades e dos resultados identificados subsidiou a 
elaboração do Framework para Projetação de Artefatos para a Criação de Conhecimento 
que, analisado pelo Comitê de Pesquisa, que resultou na orientação de sua utilização pelos 
designers participantes na próxima sessão de projetação.
O último Ciclo projetou como artefato um tabuleiro no qual cada movimento levava a 
uma questão de reflexão ou de ação. O processo contou com o uso dos cards do Fra-
mework de Projetação de Artefatos para a Criação de Conhecimento.
Os ciclos foram registramos em vídeos, transcritos e analisados com base na metodologia 
de análise de protocolo por meio da linkografia2, num total de três workshops, cada um 
formado por diferentes participantes. Proposta originalmente por Goldschmidt (2014), a 
linkografia é o resultado de uma longa cadeia de experiências que permitiu realizar estu-
dos pontuais e retrospectivos, estabelecendo-se como o método de registro, visualização e 
análise do processo de design (Roozenburg, 2016). 
Tendo como base o referencial teórico e os indicativos observados nos workshops de proje-
tação e aplicação, o Framework de Projetação de Artefatos para a Criação de Conhecimen-
to foi estruturado em seis perspectivas (Figura 2): (a) Engajamento e Interação, (b) Contex-
to e Entendimento, (c) Externalização das Ideias, (d) Formato, (e) Aplicação e (f) Coringa.
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As perspectivas propostas pelo Framework para a Projetação de Artefato para a Criação 
de Conhecimento lançam questões especulativas para provocar reflexões sobre os aspec-
tos que favoreceram os empreendedores a melhor compreender os problemas sociais, pro-
mover a apropriação e sua identificação com o contexto e realidade situacional e formas 
de como intensificar a criação de conhecimento. As seis perspectivas são apresentadas a 
seguir:

Engajamento e Interação
A perspectiva Engajamento e Interação diz respeito às estratégias e recursos a considerar 
na projetação do artefato para o estímulo ao envolvimento dos participantes, visando a 
interação e a colaboração das pessoas. Por meio dela, pretende-se obter um sentimento de 
pertencimento, de comprometimento e uma percepção de sentido e valor coletivos. 

Contexto e Entendimento
A perspectiva Contexto e Entendimento compreende a reflexão sobre os esforços para 
a busca de um melhor entendimento sobre o tema definido e das características que o 
artefato deve conter na mediação da criação de conhecimento. Pretende-se conduzir os 
participantes a experimentar a situação encontrada e a proporcionar interações entre os 
atores para que explorassem novas formas de perceber e tratar os problemas sociais.

Externalização das Ideias
A perspectiva Externalização das Ideias se propõe a refletir sobre a criação de conheci-
mento como resultado da aplicação do artefato, proporcionando uma articulação e uma 
transformação do conhecimento tácito em explícito em conceitos ou diagramas, frequen-

Figura 2. Framework para a Projetação de Artefatos para a Criação de Conhecimento. Fonte: 
Elaborada pelo autor.
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temente usando metáforas, analogias e desenhos, elevando o grau de entendimento e de 
compreensão coletiva sobre o problema social e possibilitando a identificação de ações 
com uma percepção mais favorável quanto aos seus efeitos. Como estratégias de ações 
potenciais estão a construção de narrativas, performances, perguntas especulativas, dentre 
outras que atuaram como gatilhos para tornar os conhecimentos tangíveis e coletivos. 

Formato
A perspectiva Formato se propõe a refletir sobre o tipo de artefato desejado, suas caracte-
rísticas e seu roteiro de aplicação, oferecendo estratégia e inovação, chaves para a criação 
de conhecimento. Busca-se uma abordagem de aplicação que mais facilmente se adaptasse 
às características dos participantes. Como estratégias de ação potenciais estão jogos, pro-
bes, vestíveis, lúdico, dentre outros.

Aplicação
A perspectiva Aplicação diz respeito à análise de possibilidades e de cocriação, integrando 
conhecimentos de diferentes áreas, objetivando a interação e a troca de informações e 
conhecimentos entre os participantes no tratamento de situações de incerteza em cidades. 
Como estratégias de ação potenciais pode-se lançar mão de abordagens imersivas, remo-
tas e híbridas, dentre outras. Um exemplo ilustrativo é pensar estratégias de aplicação para 
envolver participantes de diferentes regiões de um grande centro urbano para discutir a 
destinação final de resíduos.

Coringa
O Framework para a Projetação de Artefato para a Criação de Conhecimento opera a 
partir de uma abordagem aberta e exploratória que tem na perspectiva Coringa a possibi-
lidade de refletir sobre o próprio processo de projetação, permitindo a inclusão de novas 
perspectivas animadas pelo exercício do processo de design ou mesmo de outras referên-
cias carregadas pelos participantes.

Considerações finais

Este artigo é baseado na pesquisa de tese objetivou a proposição de um Framework para 
Projetação de Artefatos para a Criação de Conhecimento no tratamento de problemas de 
elevada incerteza em cidades. Para tanto, identificou-se, à luz do Design Estratégico, as 
características das cidades criativas e inteligentes, o modo como conhecimento é criado a 
partir da transformação do tácito em explícito e a natureza dos problemas sociais. 
Tais características, juntamente com os indicativos observados nos workshops de proje-
tação, subsidiaram a proposição das seis perspectivas do Framework, (a) Engajamento e 
Interação, (b) Contexto e Entendimento, (c) Externalização das Ideias, (d) Formato, (e) 
Aplicação e (f) Coringa.
Toda cidade é criativa em certa medida, variando em sua cultura, crenças e valores e nos 
esforços empreendidos para criar condições habilitadoras e de atração e retenção de em-
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preendedores criativos. A crescente concentração urbana nas cidades fez emergir proble-
mas sociais de natureza mais complexa, de maior incerteza e, por vezes, controversos e 
contraditórios.
Os problemas complexos não são resolvidos em seu todo e tampouco há uma resposta 
considerada correta a ser descoberta. É necessária uma abertura e uma disposição para 
melhor compreender o tema e criar conhecimentos para o seu tratamento. Essa dinâmica 
ocorre a partir da interação dos empreendedores criativos engajados em propor estraté-
gias que melhorem as condições e a qualidade de vida das pessoas.
A análise do processo de projetação com o método da linkografia analisou os movimentos, 
identificou os links e permitiu estudar o processo a partir da relação entre todos os movi-
mentos representados por links. A ilustração gráfica permitiu ao pesquisador identificar a 
natureza imersiva ou dispersa da conversação generativa entre os projetistas.
Artefatos projetados para a explicitação de conhecimentos devem funcionar como um 
esfumaçador de ideias” e argumentos. Um esfumaçador é algo que a partir se algum pro-
cesso químico, de combustão, de combinações, expele ou borrifa vapor no ar. Metaforica-
mente, um artefato que promova a explicitação do conhecimento tácito deve ser algo que, 
por meio de processos de interação usuário - artefato, promova a emergência de conheci-
mentos internos, que serão “esfumaçados” no ar, visibilizados, e recombinados pelos atores 
envolvidos neste processo. O que é tornado visível neste processo não deve ser compre-
endido como argumentos definitivos e sim elementos que podem ser recombinados em 
novas ideias.
Por fim, esta pesquisa propôs um Framework de Projetação de Artefatos para a Criação 
de conhecimento elaborado a partir dos referenciais teóricos e dos indicativos observados, 
especialmente, nos workshops de projetação, estruturado em seis perspectivas: Engaja-
mento e Interação, Contexto e Entendimento, Externalização das Ideias, Formato, Aplica-
ção e Coringa. 
Espera-se que tais perspectivas lancem questões para provocar reflexões sobre os aspectos 
que favoreceram os empreendedores a ter uma melhor compreensão do problema, a for-
talecer sua identificação com o tema em análise e com as formas de intensificar a criação 
de conhecimento.

Notas

1. Livre tradução do autor para a expressão “requisite variety”.
2. Do original em inglês linkography de Goldschmidt (2014). Por ser uma técnica de aná-
lise relativamente pouco utilizada na área do Design no Brasil, optou-se por bem descrevê-
la nesta pesquisa, tanto do ponto de vista teórico como prático.
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Resumen: Las ciudades enfrentan problemas complejos e inciertos, amplificados por el 
aumento constante de la concentración urbana. Su naturaleza es difusa, sus contornos 
están mal definidos y las percepciones de los tratamientos son a veces contradictorias y 
conflictivas entre los actores involucrados. Las incertidumbres sugieren la necesidad de 
instituir un enfoque exploratorio, guiado por el aprendizaje, ya que los esfuerzos emplea-
dos para su resolución no han sido satisfechos desde un enfoque tradicional. Se parte del 
supuesto de que la creatividad, el emprendimiento y la innovación son factores determi-
nantes en el tratamiento de situaciones de alta incertidumbre. Toda ciudad es creativa 
y portadora de conocimiento, variando de acuerdo con su cultura, valores, creencias y 
habilidades. Siguiendo el concepto de Investigación a través del Diseño se estudió la crea-
ción de conocimiento en el tratamiento de problemas y situaciones complejas a partir 
de la construcción de artefactos. Teniendo el pensamiento metaproyectual como uno de 
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sus fundamentos, el diseño estratégico mira el movimiento del diseño como un proceso 
reflexivo, de conversión y generativo. La investigación, exploratoria, empírica y cualitativa, 
fue hecha con un grupo de sujetos con y sin formación en diseño. El análisis del proceso 
siguió el método de la linkografía. Como resultado, se propuso un marco estructurado en 
seis perspectivas para apoyar el proceso de Diseño de Artefactos para la Creación de Co-
nocimiento: (a) Compromiso e Interacción; (b) Contexto y Comprensión; (c) Externaliza-
ción de Ideas; (d) Formato; (e) Aplicación y (f) Joker. Se espera que esta propuesta ayude 
en el diseño de artefactos a formular nuevas políticas públicas y nuevos emprendimientos 
hacia una sociedad más sustentable y económicamente justa.

Palabras clave: diseño estratégico - conocimiento - problemas complejos - ciudades crea-
tivas - crecimiento demográfico.

Abstract: Cities face complex and uncertain problems, amplified by the constant increase 
in urban concentration. Its nature is diffuse, its contours are poorly defined and the per-
ceptions of the treatments are sometimes contradictory and conflictive among the actors 
involved. The uncertainties suggest the need to institute an exploratory approach, guided 
by learning, since the efforts used for their resolution have not been satisfied from a tra-
ditional approach. It is assumed that creativity, entrepreneurship and innovation are de-
termining factors in dealing with situations of high uncertainty. Every city is creative and 
carrier of knowledge, varying according to its culture, values, beliefs and abilities. Follow-
ing the concept of Research through Design, the creation of knowledge in the treatment 
of complex problems and situations from the construction of artifacts was studied. Hav-
ing metaprojectual thinking as one of its foundations, strategic design looks at the design 
movement as a reflective, conversional, and generative process. The exploratory, empirical 
and qualitative research was carried out with a group of subjects with and without training 
in design. The analysis of the process followed the method of linkography. As a result, a 
framework structured in six perspectives was proposed to support the Knowledge Crea-
tion Artifact Design process: (a) Engagement and Interaction; (b) Context and Under-
standing; (c) Outsourcing of Ideas; (d) Format; (e) Application and (f) Joker. It is expected 
that this proposal will help in the design of artifacts to formulate new public policies and 
new undertakings towards a more sustainable and economically just society.

Keywords: strategic design - knowledge - complex problems - creative cities - demograph-
ic growth.
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