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Projeto para o futuro

Future oriented design
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Os meios de representacdo utilizados pelos designers para projetar prefiguram
os produtos futuros, constituindo simulacbes, e portanto modos de acao
antecipatorios. Os desdobramentos futuros dos acontecimentos (e em especial
dos projetos) formam um leque de possibilidades, ao passo que as causas
passadas formam um funil. O processo de projeto é muitas vezes representado
com leques e funis: a parte divergente (leque) é compreendida como “andlise”
ou “criatividade”, ao passo que a parte convergente (funil) é denominada
“sintese” ou “julgamento”. DiscussOes sobre o processo de projeto tendem a
dar mais énfase a um ou outro desses aspectos. Observando o projeto ao
longo do tempo, percebe-se que convergéncia e divergéncia ndo sdo fases
distintas, mas duas faces da mesma moeda, e isso por sua vez sugere pensar o
design ndo como criacdo de formas, mas como explora¢do de universos de
formas possiveis.

Palavras-chave: Cognicdo projetual; Antecipacdo; Epistemologia do design.

The depictions used for designing constitute simulations of the products that
will exist in the future, therefore they are anticipatory modes of action. The
future unfolding of events (and specially projects) form a fan of possibilities,
while past causes funnel into the present. The design process is often modeled
with fans and funnels: the divergent part (fan) is called “analysis” or
“creativity”, while the convergent part (funnel) is called “synthesis” or
“judgment”. Models of the design process tend to be centered on only one of
these two aspects. But when one sees the project unfolding over time,
convergence and divergence are revealed not as distinct phases, but as two
sides of the same coin. In turn, this requires one to think of design not as
creation of shapes, but as exploration of universes of possible shapes.

Keywords: Design thinking; Anticipation; Design epistemology.
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1 Introdugao

Numa esquematizacdo bastante ampla, pode-se dizer que o ser humano vé a vida de dois
modos opostos: retrospectivamente ou prospectivamente. Ou seja, ele pode langar um olhar
do presente em direcdo ao passado, ou do presente em direcdo ao futuro. A partir do
presente, o futuro parece se desdobrar em multiplas possibilidades, ao passo que os multiplos
eventos do passado parecem se afunilar na direcdo do agora. Por isso, a visdo retrospectiva é
convergente, ao passo que a visdo prospectiva é divergente.

Espera-se que a perspectiva basica dos designers seja voltada para o futuro, porque o design
procura criar produtos inovadores, e ndo apenas reproduzir os canones preexistentes. Porém
uma grande parte das metodologias de design parece olhar mais para o passado que para o
futuro, na medida em que enfatizam os aspectos convergentes do processo de projeto.

Este artigo procura desenvolver uma perspectiva ampliada sobre a relacdo do projeto com o
tempo, supondo que o designer se relaciona com o passado e com o futuro de maneiras que
sdo influenciadas pelas ferramentas de projeto e por seus meios de representacdo. Trata-se do
argumento central da dissertacdo “Os tempos do projeto: Design como processo dindmico”
(BARACO, 2021), realizada na Escola Superior de Desenho Industrial, com apoio da CAPES.

2 O produto do futuro

Designers projetam produtos através de representacdes, que vao desde fluxogramas a
protétipos, sendo que o mecanismo basico de representacdo é o desenho. Em particular, os
desenhos que se utilizam da geometria descritiva sempre se demonstraram muito poderosos
para o projetar. A pratica constante com as ferramentas de projeto, e em particular com os
mecanismos de representacdo, desenvolve no designer uma sensibilidade apurada para
questdes relevantes da cultura material.

Normalmente, a reproducdo envolve a imitacdo de algo, ou ao menos uma repeti¢do de algo
que ja foi feito antes. Por exemplo, quando se desenha um modelo, as linhas, proporgdes,
texturas e assim por diante, primeiro sdo observadas no modelo e depois colocadas no papel.

Entretanto, esse algo representado ndo estd presente no caso do projeto. Quando um
designer desenha um produto, ndo estd vendo produto nenhum, pois ele ainda ndo existe. A
produgdo dele depende do desenho, e portanto sé vai acontecer depois.

Aparentemente, isso quer dizer que o projeto usa certas informag¢des que vém do futuro: o
designer faz desenhos de coisas que ainda ndo existem no presente.

Porém é preciso tomar cuidado para ndo confundir o projeto com algum tipo de adivinhagao.
Antes, trata-se de uma inteligéncia complexa, denominada de ‘planejamento’ por Souza Leite
(2013, pp.40-43), que é a integracdo de uma série de informacgdes e representagcbes que
permitem a construgdo de um produto futuro. As informag¢des ndo vém literalmente do futuro,
e sim dos métodos de projeto que articulam as informagdes disponiveis no presente com uma
orientagao ao futuro (SOUZA LEITE, 2013), de maneira que as informagdes usadas sdo fruto de
pesquisa, e ndo de premonigdo.

E claro que todas as profissdes lidam com o futuro. Por exemplo, quando um médico trata o
corpo de um doente, ele pretende que o corpo futuro esteja livre das doencas encontradas no
corpo de agora. A diferenca é que no projeto as representacGes do produto prefiguram o
produto futuro. Segundo Simon (1996), essas representacdes funcionam como simulagdes do
futuro, servindo de fonte de informacdes, e dessa maneira permitindo ao designer ser pratico
mesmo ao lidar com produtos que ainda ndo existem, sustentando assim a orientacdo ao
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futuro do projeto. Pode-se dizer que a nomenclatura adotada, que denomina algumas
ferramentas de projeto como ‘meios de representacdo’, obscurece a enorme importancia das
simulagdes, parecendo sugerir que se representa algo que j3 existe.

Uma simulagdo nada mais é que um modelo, ou seja, uma coisa que reproduz propriedades de
outra (SIMON, 1996). Um boneco reproduz as formas de um ser humano, enquanto uma
Realidade Virtual reproduz a experiéncia de estar em um espago criado digitalmente. Como
diferentes simulacdes reproduzem diferentes propriedades, um designer pode experimentar
com elas, e através do jogo com as simulacdes ele consegue pensar a realidade futura do
produto.

Essa ndo é uma relacdo complexa. Mesmo num esboc¢o simples o designer ja estabelece uma
dindmica entre representacdes atuais e um produto futuro, porque ndo usa o desenho apenas
para mostrar uma ideia que teve fora do papel. O designer pensa no papel, por assim dizer. “O
processo de produzir essa representacdo resulta em graficos nos quais o projetista 1€ mais
informagdes do que introduziu” (MARTINEZ, 2000. p. 37). Sendo assim, até mesmo um esbogo
se encaixa na ideia de simulacdo como fonte de informacdes sobre o futuro.

3 Futuros e passados

Existem diversos tipos de acdo que parecem reagir a eventos que ainda ndo aconteceram, que
sdo denominadas de ag¢bes antecipatdrias. Recentemente, a antecipacdo vem se constituindo
como um tema de pesquisa transdisciplinar (POLI, 2014). Zamenopoulos e Alexiou afirmam
que “a antecipacdo foi reconhecida como uma questdo importante para o design desde os
primeiros anos da pesquisa em design” (2007, p. 411, tradugdo nossa), e que ainda é preciso
aprofundar consideravelmente o seu questionamento (2007).

Quando lida com eventos que ndo sdo simultdneos a sua propria acdo, o ser humano pode
usar uma variedade de estratégias, analisadas pelo antropdlogo Alfred Gell (2014), que as
divide entre ‘tempos mecanicos’ e ‘tempos humanos’, ao passo que Boutinet fala de ‘tempos
bipartidos’ e ‘tempos tripartidos’ (2002, p. 61). De maneira bastante poética, Flusser (2007,
p. 188) chama a esses modos de ver de dois olhos do espirito, um voltado para o tempo e
outro para a eternidade. Essas estratégias podem ser descritas como olhar para o futuro ou
olhar para o passado.

O momento atual vai dar origem ao préoximo momento, mas esse desdobramento pode se dar
de maneiras diferentes. Por sua vez, esse proximo momento também da origem a novos
momentos, infinitamente. Cada um desses momentos futuros é uma possibilidade, algo que se
pode imaginar, mas que porém sé passara a existir em seu tempo préprio.

O passado, por sua vez, € um caminho Unico: s existiu um momento anterior ao atual, e
somente um anterior a ele, e assim por diante. Como os acontecimentos sé podem ser
afetados diretamente pelas coisas que estdao préximas, as causas imediatas de um evento sdo
geralmente poucas, mas conforme se retorna no tempo descobrem-se as causas dessas
causas, e as causas das causas das causas, formando uma figura cada vez mais complexa.

Um movimento mecanico sé afeta corpos que lhe sdo adjacentes, embora possa afetar
indiretamente corpos mais distantes depois de algum tempo. Por exemplo, a luz do Sol sé
atinge Mercurio depois de 200 segundos, ao passo que demora oito minutos para chegar a
Terra, ou quatro horas até Netuno. Na fisica, o conjunto de todas as causas que podem afetar
um evento é chamado de ‘cone de luz passado’ e tudo o que pode ser afetado pelo evento é
seu ‘cone de luz futuro’ (HAWKING, 2015). E possivel fazer uma representacdo do momento
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em que a ac¢do de projeto se desenvolve, andloga aos “cones de luz” da fisica, como na figura
1.

Entdo, por exemplo, no momento em que um designer esta projetando uma cadeira, o seu
desenhar o afeta instantaneamente, trazendo-lhe novas ideias e uma maior compreensao do
produto. Essa mesma ac¢do vai afetar a linha de producdo, uma semana depois, quando as
especificacdes técnicas forem finalizadas e mandadas a fabrica. Depois de um més, a influéncia
daquele momento de projeto vai afetar os usuarios da cadeira.

Algo muito semelhante acontece quando um designer cria um cartaz, por exemplo, e depois o
envia a grafica. Em casos mais complexos, o desdobramento futuro pode ter vdrias etapas
diferentes: digamos o projeto de uma fonte, que por sua vez sera utilizada em outros projetos.

Em todos esses casos, as influéncias passadas do projeto sdo multiplas. A interacdo com o
cliente, e particularmente o briefing, configuram influéncias diretas e imediatas. Porém as
experiéncias anteriores do designer com outros projetos, com os meios de producdo, e assim
por diante, constituem influéncias indiretas e mais distantes no tempo. Esses acontecimentos,
por sua vez, possuem também influéncias passadas, e assim por diante.

Figura 1: Passado, presente, e futuro
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Formam-se entdo duas perspectivas espelhadas, de acordo com o modo de olhar. Olhando
para o passado, vém-se uma série de causas, cada vez mais especificas, que acabam gerando o
momento presente. Olhando para o futuro, vém-se uma série de possibilidades, que partem
do momento presente e vao se tornando cada vez mais especulativas.

Gell (2014) afirma que os tempos mecanicos sdo aqueles que supdem que seria possivel ver
todas as cadeias de causa e efeito, de um ponto de vista privilegiado, como se estivesse fora
do tempo, de onde se observaria o universo funcionando como um mecanismo, em que cada
momento se encadeia ao préximo diretamente e sem incerteza. Tal ponto de vista privilegiado
seria o de um observador localizado no final do tempo, para o qual todos os acontecimentos ja
teriam passado. Portanto, o tempo mecanico equivale ao olhar retrospectivo.

No entanto, Gell (2014, p. 143) recomenda evitar consideracdes metafisicas sobre o tempo
que ndo ajudem a compreender os comportamentos adotados pelos seres humanos, mesmo
quando estes estdo utilizando representa¢des do tempo, tais como calendarios ou rituais. Em
outras palavras, ndo é preciso imaginar algum tipo de tempo especial do design para investigar
o funcionamento das ferramentas de projeto, ainda que elas se relacionem fundamentalmente
com os produtos do futuro.
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4 Métodos voltados para o passado

Olhando para o passado, é possivel identificar as causas dos acontecimentos. Identificando as
causas dos problemas, o designer vai aos poucos resolvendo-os. Raciocinando a partir de
causas, o designer pode ir tomando decisGes embasadas, que vao aos poucos aumentando a
certeza a respeito de como deve ser a versao final do produto. No entanto, muitas vezes as
causas conhecidas ndo sao suficientes para tornar claras quais sdo as melhores opg¢ées para o
projeto. Nesse caso, o designer pode concluir que ndo possui todas informagdes necessdrias, e
gue desconhece algum fator que poderia influenciar o produto.

O método mais basico de obter tais informagdes necessarias é experimentando com o proprio
produto através das representacdes. O designer pode refazer o desenho, ora tornando-o mais
alto ou mais baixo, ora mais gordo ou mais esbelto, retirando ou adicionando elementos, e
assim por diante. Esse processo pode ser denominado de andlise, porque vai subdividindo o
problema em aspectos mais delimitados. Jd o processo contrario, em que o designer reldne as
informacdes em uma proposta final, poderia ser chamado de sintese. Esse é o projeto por
meio de analises e sinteses, discutido por Jones (1992) entre outros.

Assim, o designer parte de uma ideia inicial do produto (ou de um enunciado inicial do
problema), desmonta essa ideia em uma série de sub-ideias, que entdo pode recombinar em
uma nova ideia do mesmo produto. Ele entdo avalia essa proposta e, caso necessario,
desmonta-a, gerando um leque de novas ideias e possibilidades, que por sua vez podem ser
afuniladas em uma segunda proposta, repetindo o ciclo quantas vezes forem necessarias.

Figura 2: Processo de projeto como alternancia de Analise e Sintese

Fonte: O autor

Esse modelo do processo de projeto usa as metaforas de montar e desmontar, ou repartir e
recombinar, para explicar as transices entre um e muitos: de uma demanda inicial se vai a
multiplas alternativas, e delas, por sua vez, a uma proposta. Da mesma maneira, a primeira
proposta pode ser desmontada em variagGes que levam a uma segunda proposta, e a uma
terceira, repetindo o processo até chegar a uma versao final. O desmontar é formalmente
equivalente ao leque do olhar voltado para o futuro (pensamento prospectivo), e o montar,
por sua vez, ao funil do olhar que se volta para o passado (pensamento retrospectivo).

No entanto, a multiplicagdo das informag¢Ges ndo precisa se resumir a andlises do préprio
produto, e o designer se utiliza de diversos métodos para obter novas informagGes para o
projeto, que podem ser agrupadas no conceito amplo de ‘pesquisa’. O que se busca ai ndo é
acumular informag¢des quaisquer, mas sim aquelas relacionadas com o problema de projeto.
N3o se trata de uma investigacdo exploratdria, mas de um diagndstico, ou seja, da investigacdo
das causas de algum problema, que automaticamente constitui a busca por informagées que
possam orientar as decisdes de projeto. A pesquisa portanto incorpora uma perspectiva
convergente do problema, sempre voltada para a obtencdo de uma solugao.

Por exemplo, Baxter (1998) literalmente equipara o desenvolvimento de um produto a um
funil. “O funil de decisGes apresenta a tomada de decisdes seqiienciais durante o
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desenvolvimento de novos produtos. Ele mostra as alternativas disponiveis e as decisGes
tomadas ao longo do processo de desenvolvimento.” (BAXTER, 1998, p. 13).

Figura 3: O funil de decisdes
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Fonte: Adaptado de BAXTER, 1998, p. 9

Percebe-se que ndo se trata apenas de um processo convergente, mas também de uma visdo
retrospectiva, justamente porque o foco é reduzir a incerteza. Quanto mais a frente no
processo, menor a quantidade de opgGes que o designer esta considerando.

Figura 4: Retroprojecdo da pesquisa

Fonte: O autor

As informacGes de natureza factual e causal, recolhidas através de pesquisa, sdo
indispensaveis ao projeto, porque sdo os elementos dos quais se constitui a ideia do produto.
Ou seja, a ideia do produto surge a partir da combina¢cao e recombinacado dessas ideias. Ela
ndo surge pronta a partir do vacuo, sendo depois viabilizada por pesquisa técnica. Antes, é a
partir das técnicas e fatos pesquisados que o designer cria. Portanto, o pensamento
convergente é necessario para projetar.
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5 Métodos prospectivos

Os modelos convergentes do design, que representam o processo de projeto como um funil,
reproduzem uma visdo basicamente retrospectiva, em que causas sdo claramente ligadas a
consequéncias Unicas. Nessa perspectiva, o fundamento principal do projeto é a pesquisa, e a
especulacdo voltada para o futuro deve ser evitada, na medida em que é vista como
desprovida de pratica e praticidade.

Figura 5: Processo convergente

tempo

Fonte: O autor

Uma simples inversdo do modelo convergente poderia substituir a énfase nos dados que
embasam o projeto, colocando-a nas muitas ideias criadas a partir deles. Esse modelo
divergente revela a maneira como cada nova ideia tende a servir de inspiragdo para outras,
seguidamente.

Figura 6: Processo divergente

tempo

Fonte: O autor
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Na perspectiva divergente, o fundamento do projeto ndo é a pesquisa, mas o repertério — os
dois conceitos apresentam uma semelhanga superficial, porém enganosa.

E claro que essas tendéncias, convergente e divergente, sio complementares. O processo de
projeto por meio de andlises e sinteses supde que o designer possa simplesmente alternar
entre uma e outra tendéncia. Os processos afunilantes supdem que a divergéncia possa ser
encapsulada em uma fase ou procedimento, como por exemplo a geracdo de alternativas ou o
brainstorming. Ja os processos em leque supdem que a versao final é simplesmente escolhida,
como se tal escolha ndo dependesse de um elevado nivel de raciocinio.

Ha, no entanto, uma caracteristica importante do processo de projeto, presentes tanto nos
modelos em funil quanto em leque, que apresenta uma clara caracteristica divergente: sdo as
alternativas de projeto. Conforme o projeto progride, a equipe de design trabalha com cada
vez mais alternativas (até mesmo porque uma alternativa ndo desaparece depois que é
abandonada).

Na Figura 6, cada circulo representa uma alternativa, enquanto na Figura 5, as causas ou dados
de projetos eram representados como circulos. No entanto, muitos modelos convergentes
diferentes poderiam ser representados pelo grafico da Figura 5 (o que os circulos
representariam em cada caso fica como exercicio para o leitor).

6  Avaliagdes como ferramenta de projeto

Ao analisar o projeto como um processo divergente, a primeira questdo que se levanta é que
ele ndo parece gerar uma solugdo final, mas diversas solugdes intercambidveis, que podem ser
inUteis para quem precisa entregar um projeto, quase como se ndo houvesse solugdo
nenhuma.

Para gerenciar a multiplicidade de alternativas, o designer lanca mao de avaliagdes. No nivel
mais bdasico, a avaliacdo é apenas uma medida de preferéncia, como se fosse possivel atribuir a
cada alternativa uma nota. Nesse modelo simplificado, entre duas alternativas se escolhe
sempre aquela cuja nota tem o maior valor, somente porque esse valor foi definido como igual
a preferéncia. Na verdade, as avaliacbes sdo sempre multifacetadas, complexas, e muitas
vezes ambiguas, porém ainda assim o designer precisa compreender o que é preferivel no
produto, e portanto sua compreensdao do projeto sempre tem ao menos alguma faceta
avaliativa. Conforme o projeto evolui, as avaliagdes se tornam cada vez mais complexas, até
mesmo porque o desenvolvimento da capacidade de avaliar o contexto do produto projetado
€ uma parte do trabalho de projetar.

Por exemplo, ao avaliar diversas alternativas dentro de um projeto de cadeira, um designer
pode levar em consideragao se uma é mais confortavel que a outra, qual delas tem um menor
custo de produgdo, se ha alguma que se sobressai visualmente, e assim por diante. J& um
projeto de interfaces pode levar em considera¢do a complexidade das tarefas, a dificuldade
computacional, riscos de seguranca e assim por diante. Todos os tipos de projeto dependerao,
de forma explicita ou ndo, de algum tipo de avaliacdo. E, ao final, essas multiplas avaliaces
deverdo necessariamente ser aglutinadas em um valor individual daquela alternativa.

Ainda que essa complexidade das avaliagdes ndao possa ser simplesmente capturada numa
nota ou num valor simples, os valores complexos gerados pelas avaliacdes apresentam
tendéncias compreensiveis, e estudando essas tendéncias se pode distinguir o funcionamento
do processo de projeto, de uma forma que captura tanto divergéncia quanto convergéncia.

Enquanto passa por cada um dos momentos intermediarios do projeto, o designer administra
um conjunto de alternativas. Se a sucessdo delas for observada ao longo do tempo, elas
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parecem crescer na sua avaliagdo, ou seja, as alternativas vao se tornando cada vez melhores,
e parecem se dirigir em direcdo a um maximo valor. Ja se as alternativas forem comparadas
dentro de um momento especifico no meio do projeto, o designer compreende que umas sdo
melhores que outras, porém cada uma delas de maneira diferente.

Figura 7: Corte longitudinal da avaliagdo das alternativas

Fonte: O autor

Formam-se assim duas dindmicas complementares. Se a sucessdo de alternativas for
observada ao longo do tempo, num recorte transversal ou diacronico, a avaliacdo delas cresce
continuamente em direcdo a um maximo, como na figura 7. J4 se a multiplicidade das
alternativas for observada dentro dos momentos vivenciados, num recorte transversal ou
sincronico, o seu conjunto engloba o conceito do produto, como na figura 8.

Figura 8: Corte transversal da avaliagdo das alternativas

Fonte: O autor

Como cada alternativa pode ser modificada, gerando mais alternativas, elas carregam também
a poténcia de conduzir a uma solucdo ainda melhor para o projeto, de forma que cada
alternativa representa um potencial diferente. Sendo assim, a multiplicidade de solugdes
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administradas (sincronicamente) forma um universo conceitual do produto, e ndo um
amontoado de ideias sem relagdo entre si. Ou seja, o designer ndo estd trabalhando apenas
com formas, mas com conjuntos de possibilidades de formas.

Nessa perspectiva, o universo conceitual do produto pode ser expandido sem limites, ja que é
sempre possivel criar alternativas novas. Mesmo que essas novas alternativas sejam ruins, e
recebam avaliacbes muito baixas, elas representam uma ampliacdo do universo conceitual do
produto, permitindo contextualizar melhor as alternativas anteriores. Sendo assim, ndo ha um
fim claro para o processo de projeto, e pode-se continua-lo indefinidamente, dando origem a
situacGes em que o projeto parece ndo acabar nunca.

No entanto, quanto mais amplo se torna o universo conceitual do projeto, mais o designer é
capaz de distinguir quais alternativas sdo mais interessantes, pois quando o processo ja
progrediu o suficiente, as avaliacdes ndo sdo feitas apenas pelas caracteristicas da alternativa
em questdo, mas também baseadas na comparacdo com as outras e, através disso, na
consideracdo das tendéncias gerais desse conjunto.

Figura 9: Panorama do processo de projeto

Fonte: O autor

E é justamente através da compreensdo dessas tendéncias gerais que o processo divergente é
capaz de definir uma versao final para o projeto. Dentro do universo conceitual expandido do
produto, gerado pela exploragdo continua, o designer estabelece uma hierarquia das
alternativas, na qual é possivel localizar um maximo valor para a forma final do produto.
Através das avaliagdes o designer estabelece um raciocinio que aponta para uma decisdo.

Visto ao longo do tempo, o processo de projeto contém tanto um leque (na multiplicacdo das
alternativas) quanto um funil (no estabelecimento da hierarquia delas). Dessa maneira, o
processo divergente gera uma estrutura convergente para a definicdo da forma.

7 Problemas complexos e divergentes

Criar uma estrutura avaliativa, dentro da qual a forma do produto pode ser julgada com
precisdo, ndo é tdo simples. Para fazer as avaliagGes que permitem criar convergéncia no
processo de projeto, o designer precisa utilizar valores, que representam as preferéncias sobre
o produto, mas que podem ser ambiguos, complexos, e até contraditorios.
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O que é preferivel em um produto depende diretamente dos interesses dos stakeholders, e
portanto das intengdes dos multiplos atores envolvidos num projeto, desde o empresario até a
reciclagem, com especial importancia para o usudrio. Nesse sentido, a consideracdo e o
planejamento de produtos futuros inescapavelmente dependem de negociagGes quase
politicas entre diversas partes interessadas.

Por exemplo: mesmo uma cadeira, em que valores funcionais parecem preponderantes, se
encontra atravessada por questdes como a sedentariedade na sociedade contemporanea; a
degradacdo dos sistemas naturais; a desigualdade econémica; e assim por diante. Se por um
lado é permissivel que o designer ignore tais questdes, é igualmente verdade que cada uma
delas pode ser usada para melhorar o projeto, na medida em que permite repensar o produto.

Num processo afunilante, valores contraditérios sdo problemas que simplesmente ndo tém
solucdo. Frente a situacdes desse tipo, a recomendacdo tradicional é reformular o problema
(ver p. ex., DORST; CROSS, 2001 ou LAWSON, 2011, entre muitos outros). Essas reformulacGes
parecem parte fundamental do processo de projeto, mesmo quando se tratam de produtos de
baixa complexidade. Como elas implicam uma ampliacdo da compreensdo do projeto, sugere-
se que correspondam a um processo divergente.

E justamente por isso que autores como Buchanan (1992), Lawson (2011) e outros propdem
que a questdo dos wicked problems esta no cerne do design, e ndo apenas em alguns tipos de
problemas, como se poderia compreender na formulagdo original de Rittel (RITTEL; WEBBER,
1973) e de algumas discussdes posteriores (FRIEDMAN, 2013).

Supondo-se que todo problema precisa de uma solucdo, a exploragdo divergente parece ser
contraprodutiva. O acumulo de alternativas apenas aumenta o nimero de varidveis envolvidas
no projeto sem aproxima-lo de uma versdo 6tima. Essas alternativas seriam apenas tiros no
escuro, sem propdsito ou estratégia. A expansdao do universo conceitual do projeto apenas
torna mais confusa e dificil a selecdo de uma solugdo, e portanto ela sé se justifica se for
impossivel encontrar uma solugdo de outro modo.

Quando se consideram os desdobramentos futuros de um projeto, existem sempre
consequéncias multiplas que vao se tornando cada vez mais incertas conforme se consideram
prazos mais longos. Nenhuma solu¢do é perfeita porque o futuro sempre pode trazer
reviravoltas imprevisiveis, que alteram as préprias regras do jogo. Assim, quando o designer se
orienta para o futuro, e utiliza pensamentos progndsticos para projetar, passa a ser menos
importante encontrar uma solugdo para cada problema, e a questdo se torna justamente a
ampliagdo do universo conceitual do produto, pois ela dd ao projeto a potencialidade de se
adaptar (ou ser adaptado) a multiplicidade do futuro.

8 Dupla natureza do processo de projeto

Considerando para onde se volta o olhar do designer, se para o passado ou para o futuro, é
possivel descrever o processo de projeto de duas maneiras diferentes: respectivamente, uma
convergente e outra divergente. Essa é uma descricdo no nivel metodoldgico, mas ela se
reflete também em, ao menos, duas outras importantes questdes: das capacidades projetuais
e do objeto do projeto.

Quanto as capacidades de projeto, a visdo retrospectiva e convergente equivale aos
julgamentosl que o designer faz ao projetar, ao passo que a visdo prospectiva e divergente

1 Utiliza-se aqui ‘julgamento’ e ‘avaliagdo’ como conceitos parecidos, porém diferentes. O julgamento se
refere a uma capacidade cognitiva, enquanto a avaliagdo é uma atividade metodoldgica.
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equivale a criatividade. Essas duas habilidades se complementam, porém supde-se que elas
sempre acontecem em separado. Por exemplo, o modelo de analises e sinteses pode ser
descrito como fases alternadas de criatividade e julgamento; enquanto Baxter (1998) afirma
que “[o] procedimento mais importante no projeto de produtos é pensar em todas as possiveis
solucGes e escolher a melhor delas”.

Localizando o projeto como uma acdo humana dentro do tempo, observa-se que a
convergéncia e a divergéncia ndo sdo fases distintas, sempre em conflito apesar de se
complementarem, mas recortes diferentes de um mesmo processo. Ou seja, o projeto parece
convergente quando observado ao longo do tempo (Figura 7), ao passo que parece divergente
qguando observado dentro do momento vivenciado praticamente (Figura 8). Mas no processo
como um todo, divergéncia e convergéncia estdo intimamente ligadas, como duas faces de
uma moeda (Figura 9).

Isso é importante porque essas duas habilidades de projeto, o julgamento e a criatividade,
acabam funcionando como duas grandes metdforas do design, parecendo explicar a profissao,
mas carregando também maneiras particulares de encarar os projetos e enquadrar todas as
questdes profissionais. Essas duas metaforas parecem dividir o design em dois campos
opostos, de acordo com qual das duas habilidades cada designer considera mais importante.

Pode-se mostrar que sdo certas metaforas proeminentes que
permitem a compreensdo do processo de design. [...] Através dessas
metdforas os professores, os pesquisadores, e os praticantes do
design definem os regimes de problematizacdo dos projetos, como
por exemplo a necessidade de racionalidade — habilidade de
administrar complexidade, processar grandes volumes de
informacdo, tornar as coisas explicitas, possibilitar a colaboragdo
entre designers, e capturar informacgdes de projeto. Um outro regime
de problematizagdo, diferente porém relacionado, se refere ao
despertar das habilidades criativas do individuo, proteger o visionario
contra o mediocre, e alimentar a sensibilidade. Generalizando, a
primeira divisdo de metaforas pode ser denominada ‘racionalismo’; e
a segunda constitui o ‘romantismo’. (COYNE; SNODGRASS, 1995,
p. 31, traducdo nossa)

Quanto ao posicionamento temporal dessas duas divisdes de metaforas, pode-se dizer que o
racionalismo da énfase ao julgamento e ao pensamento causal, e que portanto é convergente.
Do mesmo modo, o romantismo da énfase a criatividade, e portanto é divergente. Muitas das
tentativas de superar esse dualismo “buscam reconciliacio desligando-se de ambas as
categorias” (COYNE; SNODGRASS, 1995, p. 32, traducdo nossa), mas esse olhar panoramico do
design no tempo (figura 9) parece sugerir um caminho que potencialize tanto a divergéncia
guanto a convergéncia no projeto.

A chave dessa unido é uma melhor compreensido do objeto do design, pensado ndo como
criacdo de formas, mas como uma exploracdo de um universo de possibilidades de formas.
Embora, no final do processo de projeto, se encontre uma alternativa escolhida, que é uma
forma determinada e congelada no tempo, o resultado do design é mais do que essa forma,
incluindo também toda a complexidade das inumerdveis possibilidades de apropriacdao da
forma.

Por um lado, todas as alternativas consideradas e descartadas fazem também parte da forma
final, na medida em que constituem os valores que dao significado e importancia ao produto. E
por outro, os desdobramentos futuros que aquela forma ter3d, ao ser incorporada nas vidas das
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pessoas, também ressoa no projeto — ndo no sentido de que o designer pode adivinhar esses
desdobramentos, mas que ele tenta torna-los mais frutiferos, relevantes, e desejaveis.

Essa questdo fica explicitada quando dizemos que o design cria os produtos do futuro. Essa
afirmacdo é muito mais forte do que parece, porque ela implica que o design ndo é uma
profissdo pratica no presente, sé podendo se tornar pratica no futuro. Ainda que o designer
tente antecipar essa realidade futura, através de uma série de ferramentas, essa antecipacao é
necessariamente arriscada.

Considerando o projeto como um processo voltado para o futuro, o risco ndo é um erro a ser
evitado, ou algo negativo, mas uma parte necessdria da inovacao, ja que inevitavelmente faz
parte de um calculo de riscos e retornos. Em outras palavras, é apenas assumindo os riscos
certos que se pode criar projetos com alto potencial. Isso poderia explicar porque, segundo
Cross (2019), os designers melhor sucedidos possuem uma alta capacidade de conviver com a
incerteza por longos periodos de tempo.

Descobrir a forma do futuro é um problema intratavel, requerendo célculos infinitos (ou
adivinhacdo), ao passo que explorar o universo de possibilidades de formas futuras é uma
questdo tratdvel, por mais que complexa. Por outro lado, essa exploracdo ndo prové uma
resposta final, e ao invés disso faz propostas, que se relacionam com o enunciado do problema
de forma complicada, podendo tanto ndo resolvé-lo quanto resolver uma série de outras
questdes que a principio parecem estar fora do escopo do projeto.

9 Conclusao

Muito mais do que escolher uma das duas tendéncias, buscamos aqui mostrar um nexo entre
elas. Didaticamente, voltar o olhar para o futuro beneficia tanto os designers com perfil mais
convergente (ao conscientiza-los da importancia do risco em qualquer acdo humana), quanto
aqueles mais divergentes (ao revelar a logica que sustenta até mesmo um trabalho criativo).

Sugere-se, como futuro desenvolvimento, a aplicacdo desses principios na pedagogia do
design. Como vimos, o futuro funciona como uma fonte de informagdes para o design em sua
propria pratica de desenho, porém essa orientacdo ao futuro poderia ser estimulada com
muito mais intensidade. Espera-se que tal aplicagdo ndo apenas ajude na formagao de novos
designers, mas também retorne dados que por sua vez permitam compreender melhor a
propria orientagdo ao futuro do processo de projeto.

A longo prazo, espera-se que a discussdo da orientagao para o futuro ajude a compreender as
bases epistemoldgicas do design, que ao mesmo tempo faz uso da causalidade cientifica e da
contextualizagdo das humanidades, mas possui uma ldgica prdpria, e portanto o
desenvolvimento de uma visao voltada para o futuro é parte da construgdo, sugerida por
Archer (1979) e discutida por Cross (1982), do design enquanto uma terceira grande area,
independente tanto das ciéncias naturais quanto das humanas.
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