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Resumo: As mudancas do mundo atual, o dinamismo e a complexidade que enfrentamos exige
uma nova postura dos designers, uma postura que os fagca compreender este novo cenario e
trabalhar com ele. Para isso, os designers precisam de treinamento adequado e isso é papel da
escola. Apesar disso, a maioria das escolas continuam mantendo antigos padroes lineares de
ensino e apenas algumas estdo buscando métodos dindmicos, abertos e contextualizados. Este
artigo aborda esta questdo apresentando a evolucdo dos métodos de design e as novas abordagens
e métodos empregados atualmente no ensino do design a fim de preparar os designers para o
futuro. Para isso, além de uma base tedrica levantada por meio de um estudo bibliografico, sdo
apresentados estudos relacionados aos métodos didaticos de diferentes instituicdes ao redor do
mundo que trabalham o ensino do design de maneira inovadora. Este estudo foi feito por meio
de consulta a material pré-existente em livros, revistas e conteudo disponivel online e também
por meio de entrevistas a pesquisadores, professores e alunos envolvidos. Ao final é apresentada
uma compilacdo das melhores praticas e ferramentas usadas no ensino do design, a fim de guiar
professores e alunos para um trabalho mais contextualizado e colaborativo, contribuindo para o
surgimento de novos produtos, sistemas e servigos que atendam as necessidades do mundo atual.

Palavras-chave: design, educacdo em design, inovagao, design sistémico.
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Abstract: The changes of the actual world, the dynamism and complexity we face require a new
posture from designers, a posture that makes them to comprehend this new scenario and work with it.
For this, designers need to receive proper training, and this is the school’s function. Despite this, most
design schools keep holding old linear patterns of education, and just feel look for dynamic, open and
contextualized methods. This paper addresses this issue by presenting the evolution of design methods
and the new approaches and methods currently employed in design education in order to prepare
designers for the future. For this, in addition to a theoretical basis raised through a bibliographical
study, are presented studies related to the didactic methods of different institutions around the world
that perform design education in an innovative way. This study was done by consulting pre-existing
material in books, journals and content available online and through interviews with researchers,
teachers and students involved. In the end, a compilation of the best practices and tools used in
design education is presented, in order to guide professors and students to a more contextualized
and collaborative work, contributing to the emergence of new products, systems and services that
meet the needs of current world.

Keywords: design, design education, innovation, systemic design.

Introducao

Diante de todos avancos tecnoldgicos, a conexdo entre pessoas esta cada vez mais facil. Elas
tém se tornado conscientes de que fazem parte de um sistema onde tudo esta integrado. Hoje,
as noticias correm pelo mundo em segundos, as distdncias fisicas ndo sdo mais uma barreira,
culturas se misturam e o mundo est4 se tornando cada vez mais holistico.

Estamos vivendo uma era em que valores humanos estao sobrepondo gradativamente os valores
materiais. As raizes estdo voltando, os valores humanistas, o contato com os outros, a vida social.
Ha uma grande preocupacdo emrelacgdo a preservacdo da natureza, das culturas e das tradigdes.
Estes s@o os valores que importam.

Dentro deste cenario, nossas expectativas em relacdo aos designers também estdo mudando.
No passado, esperavamos que os designers nos trouxessem produtos modernos e inovadores,
capazes de nos conectar com o futuro. Hoje nossas necessidades védo além e é esperado que eles
projetem sistemas capazes de conectar pessoas, valorizar culturas, tradi¢oes e bem-estar geral. Os
designers ndo sdo mais aqueles que projetam apenas para industria. Eles passaram a solucionar
problemas, projetar servicos e sistemas; deles é exigido uma postura adequada ao contexto que
vivemos, uma postura sistémica.

Com estes pensamentos, vem a questao: estamos preparando nossos estudantes de design para
enfrentarem os desafios de hoje? Nds esperamos que os designers tenham uma postura holistica,
mas damos a eles uma educacdo linear, cartesiana, dividida em mddulos e grades. A maioria das
escolas de design continua a repetir velhos padrdes de ensino, tanto em relagdo ao contetdo
quanto em relacdo a didatica. Ainda sdo mais valorizadas as questdes tecnoldgicas, econdmicas
e estratégicas em detrimento das questdes humanas, culturais e sociais.
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Arelacdo professor-aluno possui ainda caracteristicas de
hierarquia, de passividade por parte dos alunos, que muitas
vezes por nao terem uma abertura participativa acabam
por ndo desenvolverem seu senso critico. Isso se torna
ainda mais preocupante dentro do contexto do design, o
qual deveria ser criativo, com olhar voltado as tendéncias
futuras de conectividade, integracdo e valorizacdo do bem-
estar geral. S3o as escolas que moldam os profissionais do
futuro - portanto, pensar a respeito de sua postura e acao
perante a estes profissionais é fundamental.

De acordo com Moraes (2014), as novas escolas de design
devem ser abertas, fluidas, dindmicas e indutoras. Elas
devem deixar de apresentarem métodos padronizados e
previsiveis e devem priorizar valores mais humanistas
que tecnicistas, com conteudo mais experimentais do
que tedricos.

Germak e De Giorgi (2008) também defendem que a
industria, a sociedade e as escolas precisam de mentes que
sdo primariamente criticas, para entdo serem assertivas
e proativas, nunca acomodadas ou submissas. Segundo
estes autores, a chave para ensinar em escolas esta em
relacionar e calibrar corretamente os links entre funcao,
inspiracdo, inovacao e adaptacgao ao contexto.

0 design é uma atividade flexivel e multidisciplinar, capaz
de conectar diferentes areas do conhecimento. Isso, de
acordo com Celaschi (2008), faz do design uma area de
grande potencial contemporéneo, relacional e adaptavel,
capaz de relacionar teoria e pratica de forma efetiva.

Margolin (2014) diz que os designers podem contribuir
muito para a formagdo de um mundo mais humano, porém
existem poucas disciplinas no curriculo tipico de design
que prepare os estudantes para este futuro. Segundo o
autor, os designers possuem competéncias Unicas para
formular novas e coerentes propostas, mas eles precisam
de cenarios sociais amplos que conduzam o seu trabalho.

Muitos autores discorrem sobre a necessidade de uma
reformulac@o no ensino do design e sua contextualizacao
com o dinamismo e as necessidades do mundo atual, mas
poucos estdo agindo em prol desde objetivo na pratica.
Muitas vezes isso ocorre por falta de preparo dos proprios
professores em fazé-lo ou por questdes burocraticas das

instituicdes. A mudanca deve ser feita ndo apenas nos
curriculos, mas também na didatica.

O principal objetivo deste estudo foi o de investigar como
estas mudancas podem ser feitas e qual a melhor forma de
inovar na educacao em design. Para isso, foi desenvolvida
uma pesquisa descritiva e exploratdria, por meio de
instituic6es ao redor no mundo que estdo buscando essas
mudancas e inovando no ensino do design. Ela foi baseada
narevisao de literatura de fontes previamente publicadas,
incluindo livros, revistas, artigos de jornais e material
disponivel online. Para complementar, foram conduzidas
entrevistas com professores de algumas das instituicoes
que serdo apresentadas.

Como resultado, este estudo apresenta e discute uma
compilagdo de ferramentas didaticas e abordagens a
serem usadas no ensino do design, baseadas nas melhores
praticas apresentadas. O foco estava em quebrar o velho
modo Cartesiano e linear praticado e propor um caminho
para uma educacao mais fluida e sistémica, baseada em
valores humanos, relagdes e bem-estar, de modo que
tais valores possam ser desenvolvidos em praticas
educacionais e nao apenas como resultados de projetos.

Evolucdo dos Métodos de Design

O ensino do design comegou a se formar na década de
20 na Alemanha, na mais famosa escola de design, a
Bauhaus. Bauhaus funcionou na Alemanha de 1919 até
1933. Foi uma escola de artes plasticas e arquitetura de
vanguarda, financiada pelo Estado e que tinha como
objetivo: “reestabelecer a harmonia entre as diferentes
atividades de arte, entre todas as disciplinas artesanais
e artisticas e torna-las inteiramente solidarias de uma
concepcao de construir” (Gropius apud Pereira et al.,
2010). Foi ela quem determinou, a principio, o perfil dos
designers, seus conceitos e modo de atuagao. No entanto,
a Bauhaus se apresentou mais como uma escola com
métodos experimentais de ensino, ndo havendo ainda um
discurso relacionado a metodologia de projeto.

A partir da década de 1960, comecaram a se desenvolver

metodologias para o desenvolvimento de novos produtos.
Dois fatos foram marcantes neste inicio e influenciaram
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muito o desenvolvimento da metodologia de design como
conhecemos, a conferéncia de Londres e o surgimento da
escola de Ulm.

A Conferéncia em Métodos de Design (Conference on
Design Methods), ocorrida em Londres, em 1962, marcou
o lancamento da metodologia em design (Cross, 1993).
Grandes nomes do design, como Joseph Christopher
Jones, Christopher Alexander e Bruce Archer foram
destaque nesta conferéncia, despertando a atencéo para
a necessidade de métodos formais para a compreensao
e desenvolvimento dos processos de design (Ximenes e
Neves, 2008 apud Vasconcelos, 2009).

Christopher Alexander discutia a complexidade em
relacdo aos problemas de design e a necessidade de um
método que conduzisse os designers a trabalharem com
essa complexidade. Sua pesquisa focava principalmente
questdes relacionadas a forma e ao contexto. De acordo
com Burdek (2006), Alexander advogava a inclusao do
racionalismo no design, onde primeiramente se dividia
os problemas complexos em seus componentes e por este
caminho encontravam soluc¢des concretas. No método
de Alexander, havia por um lado a divisao Cartesiana de
problemas, e por outro o procedimento dedutivo.

Christopher Jones corrobora com Alexander, levantando
uma discussao sobre a complexidade dos novos problemas
em oposi¢do a antiga maneira de se fazer design (Jones,
1992). Seu livro Design Methods (1970), apresenta uma
coletanea de técnicas de auxilio ao projeto, além de uma
fundamentacdo tedrica acerca do processo projetual
(Van Der Linden, 2010).

Archer por sua vez, apresenta um modelo que inicia
o processo de distanciamento dos modelos matemati-
cos, focando, principalmente na producao industrial.
Ele promoveu o uso de analises de niveis de sistemas, design
baseado em evidéncias e avaliagdes por meio de experimen-
tos em campo no design industrial (Vasconcelos, 2009).

A partir desta primeira conferéncia, houve uma evolugao
dos métodos de projeto, expandindo-se na forma de
pesquisas em varias areas do conhecimento. Além destes
autores a atuacdo e os métodos da escola de Ulm, foram
determinantes para a constru¢do da metodologia de design

nos anos 60. A Hochschule fiir Gestaltung (HfG — Escola
de Design), mais conhecida como Escola de Ulm, foi uma
escola de desenho industrial e comunicagao visual da
cidade de Ulm na Alemanha, que funcionou de 1953
até 1968. A HfG-Ulm trabalhava de forma cientifica
e funcional, investigando e experimentando diversas
disciplinas e métodos com relagdo a sua aplicabilidade.
A escola tinha um principio matematico e fazia o
desenvolvimento de produtos de forma metddica. Este
aspecto racional e sua linguagem formal enfatizando a
industria e a tecnologia deram origem a um novo principio
de estilo, o funcionalismo de Ulm.

Segundo Burdek (2006), foi na escola de Ulm que a
tradicional metodologia de design foi desenvolvida,
comecando com a sistematizacdo do problema, seguida
por uma fase de analise e sintese, justificativa e entéo, a
geracao de alternativas. Depois que a escola foi fechada,
varios ex- alunos e alguns professores da escola sairam em
busca de novos campos para trabalharem em diferentes
paises, espalhando assim o método de Ulm e influenciando
o0 ensino do design por todo o mundo.

Para ilustrar, Peruccio (2010) aponta a importante acdo
de Giuseppe Ciribini, que trabalhou como professor
convidado na HfG entre 1958 e 1959. Quando saiu, Ciribini
apresentou em 1961 na International Council of Societies
of Industrial Design (ICSID), um programa experimental
consideravelmente proximo ao método de Ulm. Deste modo,
de acordo com Peruccio, a escola de Ulm foi um modelo
para a fundac@o das escolas de design do mundo inteiro,
tanto do Rio de Janeiro e Paris, quanto do Chile e da india.

Na década de 1970, houve uma diminui¢&o do racionalismo
e o inicio da busca por uma abordagem mais cientifica,
permitindo o surgimento de uma variedade maior de
ideias. A ergonomia e o usuario comecgaram a fazer parte da
metodologia de design, e também foram considerados os
custos dos produtos nos processos de design (Jones, 1970).

Dois nomes muito importantes da década de 1970 e que
tém ainda hoje grande influéncia nas escolas de design
sdo Bernhard E. Biirdek e Bernd Lobach. Biirdek é famoso
por varias publicagdes, entre elas, a Einfiihrung in Die
Designmethodologie (1975) se destaca, em que ele aborda
a falta de ferramentas elementares na metodologia em
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design, atribuindo isso ao modelo de processos de design direcionados a pratica. Nessa publicacao,
o0 autor apresenta alguns métodos e técnicas faceis de usar, discutindo a contextualizacdo do
problema, relacionando o uso da metodologia com a complexidade do problema (Biirdek, 2006).

Bernd Lobach definiu o processo de design como sendo ao mesmo tempo criativo e um processo
de solucdo de problemas. Ha um problema que pode ser bem definido, sdo reunidas informagées
sobre o problema, alternativas de solugdes para o problema sdo geradas e julgadas, e finalmente
a alternativa mais adequada é desenvolvida. O trabalho consiste em encontrar uma solugéo do
problema, concretizada em um projeto de produto industrial, incorporando as caracteristicas que
possam satisfazer as necessidades humanas, de forma duradoura (Lobach, 2001).

Os anos oitenta, por sua vez, podem ser definidos como um estado de transicao entre correntes da
metodologia de projeto, como disse Biirdek (2006), passando essa a ter um carater mais representativo
das ciéncias humanas, enquanto anteriormente apresentava um carater das ciéncias naturais.

Foi nessa década que Bruno Munari, um dos nomes mais importantes e seus livros adotados em
escolas de design de todo mundo, lanc¢ou o livro Das coisas nascem coisas. Munari defendia uma
metodologia para qualquer tipo de Design. O processo parte do principio cartesiano de decomposicéo
dos problemas e analise das partes, para entao reconstruir por meio de um processo criativo,
sintetizando as solug¢des possiveis, chegando a uma solugéo final por meio da experimentacéo e
verificacao dos modelos (Munari, 1998).

Outro autor muito importante desta fase foi Gui Bonsiepe. Ele parte da premissa de que existe
uma metodologia comum aos processos projetuais em design, independente da variedade das
situacoes problematicas. O autor definiu um processo baseado em uma macroestrutura composta
por etapas ou fases, e uma microestrutura, que descreve as técnicas empregadas em cada uma
das etapas. As etapas deste processo sdo sequenciais, apresentando uma abordagem linear em
que se deve levar em conta decis6es tomadas anteriormente (Bonsiepe, 1984).

Também teve destaque nesta década o método de Pugh, apresentando uma teoria geral do projeto
com caracteristicas interdisciplinares, que englobava o estudo das pessoas, dos processos e da
contextualizacao (Mello, 2011).

Na década de 1990, o tradicional modelo cartesiano sofreu modificacdes. O contexto passou a
ter uma importéncia mais expressiva do que o proprio produto e os problemas de configuracéo
ndo estavam mais ligados apenas a forma.

De acordo com Biirdek (2006), nesta nova fase o funcionalismo comecou a se dissolver e novos
temas como a usabilidade e design de interfaces passaram a exigir novos procedimentos. Inicia-se
ai também um distanciamento da linearidade do processo de projeto (problema-analise-solugéo)
para se dedicar aos interesses e perspectivas do usuario. H4 um aumento nas pesquisas de
comportamento e de mercado as quais passam a determinar o processo de desenvolvimento
(Borchers, 2001 apud Biirdek, 2006).
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Jano final dos anos 1990 e de maneira mais expressiva no século XXI as metodologias de design
passam a ter um carater multidisciplinar, englobando especialistas de diversas areas. Assim,
as equipes de design passam a contar com a presenca de diferentes profissionais realizando
processos concomitantes. Surge a demanda por modelos metodoldgicos mais atemporais, flexiveis
e adaptaveis a diferentes situagoes.

A partir do século XXI temos a difusdo da metodologia do design thinking, principalmente por
meio da IDEO, uma das mais importantes empresas de design do mundo. De acordo com Di
Russo (2012), Design thinking tem referéncia ao design participativo e ao design centrado no ser
humano, que se caracterizam pelo uso de métodos colaborativos e multidisciplinares, sistemas
sociais, desenvolvimento de comunidades holisticas, foco na empatia, ou seja, métodos que tém
um entendimento direto da audiéncia e o empoderamento ao invés do melhoramento.

Tim Brown popularizou os métodos do design thinking, como uma maneira inovadora de resolver
problemas complexos. Segundo Gomes (2013), Brown considera o design thinking como uma
importante ferramenta usada por pessoas que querem transformar inovagao em valor. Esta
perspectiva de inovacgao tem feito o design thinking e suas ferramentas populares entre outros
profissionais, como gestores, engenheiros e politicos. Isto, de acordo com Sevaldson (2008), da
ao design uma grande possibilidade de ser reconhecido e de fazer a diferenca.

No inicio dos anos 2000, surgiu uma nova pratica no design, o design de servigos. Uma figura
importante foi Lucy Kimbell, que ao invés de apenas pensar na experiéncia do usuario final com
um produto ou servico, procurou entender o uso, a interacao e a jornada deste produto (Di Russo,
2012). Kimbell argumenta que a distin¢do entre um produto ou servico é irrelevante porque tudo
é um tipo de servico que desempenha um papel na criacao de valor. Foi com esta nova abordagem
dos sistemas de produtos/servigos que a ideia do uso de uma mentalidade holistica no design se
tornou mais evidente, emergindo, portanto, também o conceito de meta-design, destacando o
trabalho de Ezio Manzini (Di Russo, 2012).

A partir dai comecaram a surgir novas abordagens no design que passaram a trabalhar o processo
projetual por meio de uma perspectiva sistémica. Alguns tedricos tratam este processo como um
conjunto de habilidades para gerenciar o design em situacdes complexas.

De acordo com Krippendorff (2006), desde metade do século XX, o design tem aumentado a
abstracao, migrando do design de objetos para o design de servicos, identidades, interfaces,
networks, projetos e discursos. Hoje, uma diversidade de abordagens sistémicas tem surgido,
focando nasrelagdes entre as diferentes a¢oes e suas consequéncias, entre as partes envolvidas,
entre politica e consumo, entre democracia e produgéo.

Ainteracdo entre design e pensamento sistémico pode colaborar para resolver problemas dificeis
em situacdes complexas. E uma unido que contém um enorme potencial criativo que pode ser
aproveitado para conectar melhor teoria e pratica para produzir conhecimento (Ryan, 2014).
Entretanto, isso requer um aumento da pesquisa e um maior e mais profundo envolvimento do
ensino do design.
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O ensino do design para situacoes complexas

Pourdehnad et al. (2011) afirma que o modo como as pessoas agem diante de situagdes problematicas
depende da qualidade da abordagem que elas empregam. E a qualidade dessas abordagens depende
muito mais da filosofia e visao de mundo do que da ciéncia e da tecnologia.

Segundo Jones (2014) ja ha algum tempo tém ocorrido ciclos de convergéncia e divergéncia entre
métodos sistémicos e as disciplinas de design. Alguns autores consideram o pensamento sistémico
como um processo de design enquanto outros veem design como uma disciplina sistémica (Ackoff,
1993, Nelson, 1994, apud Jones, 2014).

De acordo com Mugadza (2015), uma vez que o design thinking entrou no campo da gestao,
enfrentou problemas complexos e percebeu a necessidade de uma abordagem sistémica.
0 pensamento sistémico parte da compreensao de um problema, ampliando seu contexto para
além de seus limites aparentes, incluindo fatores que nao séo evidentes a primeira vista, mas
que, por estarem conectados ao problema, exercem influéncia sobre ele. Assim, as relacées sdo
identificadas e desenvolvidas de forma que os resultados desejados possam ser encontrados.
O design thinking, por sua vez, revela-se mais centrado no ser humano, exigindo que o designer
experimente o problema por meio do ponto de vista dos afetados. Essa empatia do design thinking
leva a atitude holistica que o design sistémico busca.

Ryan (2014) apresenta, por meio de seus estudos, uma estrutura que integra pensamento sistémico
e design thinking. Segundo ele, quando o pensamento sistémico e o design sdo misturados, o
resultado é uma sintese potente que pode ser chamada de design sistémico. O design sistémico
é capaz de ver as situacdes por meio de diferentes perspectivas. Os designers trabalham junto
com as partes interessadas na constru¢do de um contexto mais amplo no qual o desafio esta
situado. Dessa forma, eles ampliam as alternativas que buscam uma solucdo e alinham ag¢oes
para melhorar situacgdes problematicas. Para o autor, o design sistémico é uma abordagem que
leva os designers e as pessoas envolvidas com o problema a trabalharem em conjunto, atuando,
refletindo e aprendendo enquanto fazem.

De acordo com Ryan (2014), abordagens sistémicas e design sao altamente complementares
e podem compensar as fraquezas uns dos outros. O pensamento sistémico ao fornecer uma
perspectiva mais ampla de uma situacdo problematica, apresenta areas de intervencdo que podem
ser trabalhadas. O design fornece uma perspectiva humanistica das necessidades de usuarios
reais e possui as habilidades necessarias para dar forma tangivel a ideias abstratas. De acordo
com Goh (2014), a ligacdo entre o design e o pensamento sistémico pode trazer uma compreensao
verdadeiramente holistica de um sistema atual, gerando ideias que irdo transformar o sistema
de maneira sustentavel.

Pourdehnad et al. (2011), afirmam que as metodologias tradicionais sdo inadequadas para
abordar problemas complexos, e que com o dinamismo do mundo atual, com constantes e rapidas
mudancas, essa complexidade é ainda maior, assim como a incerteza das situacdes. Este é um
problema enfrentado pelos profissionais de design, e quando se colocam estes questionamentos
para serem trabalhados por escolas de design a questdo se torna ainda mais problematica.
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De acordo com Sevaldson (2008), expor alunos a situagoes
complexas é muito desafiador. Exige habilidades que
precisam ser aprendidas como uma pratica. Apesar
disso a exploracao sistémica e o desenvolvimento destas
habilidades tem sido negligenciado pela educagdo em
design. Uma escola tipica de design prefere trabalhar
com tarefas idealizadas e emolduradas do que mostrar ao
estudante problemas complexos, onde ele poderia treinar
as habilidades necessarias para agir. Ja existem praticas
de design voltadas para lidar com a complexidade. No
entanto, essas praticas precisam ser sistematizadas e
desenvolvidas ainda mais.

Cada escola de sistemas e praticas de design tende a
promover sua propria metodologia com pontos de
diferenciacdo. Por meio desta pesquisa, foi possivel
observar algumas iniciativas que seguem a pratica do
pensamento sistémico em educacao de design; eles sédo
desenvolvidos por cursos de pds-graduacao, centros de
pesquisa e extensao ou cursos independentes.

A exploracdo do pensamento sistémico por universidades
e cursos de design é um desenvolvimento recente e apenas
algumas instituicoes estdo trabalhando ativamente
neste campo. No entanto, ha uma rede consideravel de
pesquisadores e ativistas que desenvolvem atividades
para uma abordagem ecoldgica em relacdo ao crescimento
sustentavel em uma escala global e local. Além disso,
existem algumas instituicoes que estdo promovendo uma
abordagem sistémica educacional nos niveis primario
e secundario, revistas em estudos futuros, centros de
pesquisa e grupos de estudos.

Casos de inovacao no ensino do design

Este trabalho destaca institui¢oes de diferentes partes
do mundo que estdo trabalhando com praticas de ensino
que enfatizam o uso do pensamento sistémico em suas
abordagens. O objetivo foi o de identificar como estas
praticas sdo conduzidas, dando énfase as escolas que
trabalham com o pensamento sistémico e o design
na educacdo identificando os métodos e ferramentas
utilizados e os resultados obtidos. Essas institui¢des
podem ser vistas na Figura 1:
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Figura 1: Institui¢des de prdtica do pensamento sistémico
Fonte: Dos autores (2019)
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Algumas destas instituicées trabalham com o foco maior no pensamento sistémico e suas
préaticas filosoficas e ecoldgicas, outras tém um foco maior no design e nas praticas sociais, ou
na disseminacdo do conhecimento tedrico relacionado do tema.

Com relagdo ao pensamento sistémico em sua aprendizagem e abordagens que visam conduzir
a uma educacdo holistica e ecoldgica, destacamos o Instituto Donella Meadows, o0 Shumacher
College e o CEL - Center of Ecoliteracy.

O Instituto Donella Meadows funciona em Vermont (EUA), desde 1996, trabalhando as disciplinas
do pensamento sistémico por meio de estratégias sustentaveis para difundir sua pratica e gerenciar
melhor os sistemas economicos, sociais e ambientais. Eles realizam pesquisas, treinamento e
publicacdes com o objetivo de mudar mentalidades e ter mais pessoas dominando as habilidades
necessarias para uma abordagem sustentéavel.

0 instituto vem desenvolvendo materiais e cursos ministrados em nivel de pés-graduacao,
além de apresentar palestras para cursos de graduacdo. Nessas palestras, eles introduzem o
pensamento sistémico usando estudos de caso, jogos e atividades, com o objetivo de incentivar
os alunos a aplicarem abordagens sistémicas em seus projetos de classe (Guia de Orientacao,
Instituto 2016 — Donella Meadows).

Outra instituicdo é o CEL - Center of Ecoliteracy, na Califérnia, que promove educacéo ecoldgica
nas escolas primarias e secundarias. Foi co-fundado em 1995 por Fritjof Capra, um dos mais
importantes pensadores sistémicos. Eles atuam promovendo iniciativas sistémicas, divulgando
livros e publicacoes, promovendo conferéncias para o desenvolvimento profissional e fornecendo
consultoria estratégica. Eles defendem o conceito de educacédo ecoldgica para educar as criancas
por meio de estratégias de ensino como atividades praticas, dentro e fora de sala de aula; discussdes
reflexivas; e participagdes em projetos interdisciplinares.

Um exemplo de um programa bem-sucedido é a participacdo de estudantes em situacdes reais junto
a suas comunidades locais. Eles usam essas técnicas de mapeamento de processos de aprendizagem,
onde eles criam uma representacdo visual do sistema relacionado ao seu proprio ambiente. Os
participantes sdo encorajados a desenvolver atividades colaborativas com cidadaos locais, orga-
nizacgGes, agéncias, empresas e governo para melhorar a qualidade de vida em suas comunidades.

0O centro baseia sua didatica nas obras de John Dewey e Jean Piaget, pelo aprendizado experimental,
onde a relacdo hierarquica professor-aluno esta quebrada, e o professor é visto como um facilitador
do processo de aprendizagem. Além disso, a aprendizagem interdisciplinar e a abordagem
construtivista sao utilizadas pelo centro em seu processo educacional (Sly, 2015).

Capra é também professor do Schumacher College, em Devon (Reino Unido), trabalhando
em programas de pos-graduacao e cursos de curta duragdo. Eles promovem cursos de vida
sustentavel para pessoas de diferentes lugares, idades e origens. As aulas acontecem em ambientes
alternativos, como jardins e cozinha, incluindo atividades tdo diversas como limpeza, culinaria
ou jardinagem. O foco é sobre a interatividade, aprendizagem experiencial e participativa. Eles
defendem o trabalho em grupo e a co-criagdo, e sao contra a passividade dos alunos, estimulando
uma aprendizagem ativa.
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Em relacdo a redes globais (global network), é importante ressaltar o Gaia Education, o trabalho
de Gunter Pauli na Fundacao Zeri e o trabalho de John Thackara.

John Thackara é um tedrico do design, autor de doze livros, entre os mais vendidos Na bolha:
projetar em um mundo complexo In the bubble: designing in a complex world (2005), que é um dos
principais livros sobre pensamento sistémico e design. Ele é fundador e diretor de The Doors of
Perception, uma conferéncia que reuniu inovadores de base e designers para imaginar futuros
sustentaveis e trabalhar em projetos para alcangar esses futuros.

Gaia Education é uma organizacao britanica fundada em 1998 por 55 educadores de diferentes
perfis e origens com o objetivo de desenvolver um curriculo transdisciplinar de projeto, que foi
lancado em outubro de 2005. Hoje, eles promovem programas educacionais para o desenvolvimento
sustentavel em todo o mundo. Eles tém um programa online sobre “Design para a sustentabilidade”,
no qual eles fornecem um entendimento sobre o design sistémico, trabalham habilidades de
design thinking e métodos e ferramentas praticas para designers. O programa ¢ separado em
quatro dimensdes: social, ecoldgica, econémica e visdo de mundo. O programa esta disponivel em
trésidiomas, representando uma oportunidade para os alunos se conectarem a diferentes perfis.

Outro programa da Gaia Education é o EDE - Ecovillage Design Education. Neste programa, os alunos
trabalham em comunidades, institui¢Ges e bairros como agentes de mudanca e designers sustentaveis.
Este programa esta presente em 43 paises, atingindo mais de 12.100 alunos. Apresentam atividades
tedricas e praticas adaptadas ao contexto local nas mesmas dimensdes do curso online.

0 Zero Emissions Research and Initiatives (ZERI) é uma rede global que busca solug¢des sustentaveis
para problemas complexos no mundo, fazendo uso dos principios da natureza. Foilancado em 1994
pelo economista Gunter Pauli. Em 2004, por ocasido do Congresso Mundial do 10° Aniversario da
ZERIno Saldo Internacional de Conferéncias da UNU em Téquio, foi discutido com participantes
de diferentes partes do mundo o conceito de zero emissdes. Nesta conferéncia, entre outros temas,
o papel do design do produto e seus principios foram apresentados e inspiraram Luigi Bistagnino
a criar a escola de design sistémico no Politecnico di Torino, na Italia.

O curso denominado, Open System (Sistema Aberto), faz parte do curso de mestrado em design.
E um laboratério multidisciplinar que inclui quatro disciplinas, “Teoria e Histéria do Design
Sistémico”, “Procedimentos para Sustentabilidade Ambiental”, “Avaliacdo Econdmica dos
Projetos” e “Design Sistémico”. E um curso com a duracéo de seis meses e que acontece em
classes com alunos do mundo todo, sendo em torno de cem alunos por classe. Eles trabalham
com o conceito de input-output, onde as sobras de um sistema, ao invés de se tornarem lixo, se
tornam recurso para outro sistema. Desenvolvem atividades praticas dentro e fora de sala de
aula, com grupos de alunos e em situagoes reais. O curso tem alcan¢ado importantes resultados
envolvendo a comunidade local, empresas e pequenos produtores, trabalhando os sistemas de
maneira sustentavel.

Destacam-se também dois importantes grupos de pesquisa, a Rede de Pesquisa de Design
Sistémico (SDRN) e o Design Dialogic. O SDRN foi fundado em 2011, por Birger Sevaldson, Peter
Jones, Harold Nelson e Alex Ryan na AHO, Oslo School of Architectural and Design, em parceria
com a Universidade OCAD, Toronto.
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Este grupo trabalha o design sistémico como uma
disciplina integrada de pensamento de sistemas e
design orientado a sistemas. Eles promovem workshops,
publicacdes e simpdsios em temas relacionados a teoria
dos sistemas, design estratégico, sistemas sociais,
métodos e pensamento sistémico. Os fundadores langaram
publicacdes recentes e importantes sobre a teoria e a
pratica do design sistémico e seus métodos. Além disso,
eles estdo trabalhando em conjunto com as universidades
de Oslo e Toronto, colocando em pratica a inclusdo do
pensamento sistémico na educacao de design.

Peter Jones também lancou o Design Dialogues e Redesign
Network (2001), desenvolvendo praticas avancadas em
design sistémico e inovacdo social. Ele também é sécio-
gerente de uma empresa americana, a Dialogic Design
International, uma empresa de consultoria voltada para
solucdes de design para problemas complexos. Eles
trabalham em conjunto com as pessoas envolvidas nos
projetos, promovendo a solucdes para os problemas por
meio da compreensao do sistema e suas relagoes.

Outros casos relativos a abordagens inovadoras em
educacdo de design sdo os Strategic Design Scenarios em
Bruxelas (Bélgica), o Archeworks em Chicago (EUA) e
o0 CEDTec em Belo Horizonte (Brasil). Suas abordagens
estdo mais relacionadas com o design thinking, mas
também apresentam os mesmos objetivos das estratégias
sistémicas, buscando o desenvolvimento sustentavel,
projetos contextualizados e fazendo uso do design
participativo, trabalhando de forma colaborativa com
as partes interessadas.

Os Strategic Design Scenarios sdo um laboratdrio e um
grupo de pesquisa de Bruxelas, criado pelo designer
Frangois Jégou em 2002, com foco em inovacédo social,
vida sustentével, servicos colaborativos, design para
mudancas comportamentais, desenvolvimento local e
planejamento regional/urbano.

Um dos seus projetos é o Sistema de Servigos-
Produto (PSS), que tem como objetivo alcancar novas
oportunidades de negdcios sustentaveis no contexto local
urbano, combinando produtos e sistemas de servicos.
Eles desenvolveram um kit de ferramentas PSS, com

0 objetivo de apresentar sua metodologia®. Os fatores-
chave no sucesso da metodologia, que foram testados e
apresentaram resultados notaveis, sdo, em primeiro lugar, a
combinacao de uma abordagem territorial e individualizada,
ouso de uma equipe multidisciplinar, o envolvimento com
as partes interessadas, a abertura a novos participantes e
novas ideias e uma preferéncia por solu¢des direcionadas
ao desenvolvimento sustentéavel local.

A Archeworks é uma escola de design multidisciplinar
com uma abordagem humanista. Foi fundada em 1994
na cidade de Chicago (USA) pelo arquiteto Stanley
Tigerman e pela designer Eva Maddox. Seus programas
educacionais sdo baseados em parcerias e féruns pablicos
que propde solu¢des de design socialmente responsaveis
e sustentaveis. Eles partem do principio de que: “O design
molda o modo que vivemos. Quanto menos recursos 0s
individuos de uma comunidade tém, mais eles precisam de
solucoes de design para alcancar sua qualidade de vida”.

A escola oferece um curso de um ano em Design de Interesse
Publico, que trabalha em projetos sociais locais usando
ferramentas de design thinking, design doing e design
participativo. O programa enfatiza a multidisciplinaridade,
aceitando estudantes de diferentes areas, promovendo a
troca de conhecimento e cultura entre eles. Segundo eles,
esse conhecimento compartilhado é em segundo plano,
a base de todos os projetos bem-sucedidos.

Uma das caracteristicas mais marcantes e ricas da
escola é a formacao de parcerias, presente em todos os
projetos. Estas parcerias sao feitas entre os estudantes
e especialistas, lideres civis, empresarios e membros
da comunidade. Sao feitos seminarios profissionais e
workshops, os quais adotam um pensamento critico,
gerando propostas e modelos de trabalho, o que eles
acreditam ser essenciais, ndo so para direcionar solugdes a
comunidade, mas também para gerar respostas visionarias
para os desafios mais complexos da sociedade. Os projetos
de design colaborativo abordam temas que vao desde
o design universal e de acessibilidade para a saude da
comunidade aos sistemas alimentares locais e usos
sustentaveis da terra.

10 kit de ferramentas PSS esta disponivel on-line em: http://www.
strategicdesignscenarios.net/.
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No Brasil, existe o CEDTec, o Centro de Design e Tecnologia
da Escola de Design da Universidade do Estado de Minas
Gerais — UEMG. Coordenado pela professora Rita Engler,
funciona desde 2010 atuando desde a iniciacdo cientifica
até a pos-graduacgdo com projetos focados na pesquisa
de novos produtos, servigos e tecnologias. O objetivo é
a capacitacao técnica de profissionais do design, para
atuarem em diferentes projetos por meio de praticas
sustentaveis, tecnologicamente desenvolvidas com
olhar voltado a melhoria da qualidade de vida e geragao
de renda em comunidades onde atua com projetos em
Inovacdo Social e Inclusao.

Os projetos do CEDTec atingem diferentes areas, como
exemplos podemos citar o projeto “A Casa da Gente”, que,
atuandonorearranjo e melhoria funcional do espago de um
abrigo para criangas, beneficiou moradores, funcionarios
e alunos. O projeto “Agenda Socioambiental” promoveu
a gestdo de residuos da Escola de Design. O projeto
“Design Digital para Inclusao de Deficientes Auditivos”
desenvolve atividades de comunicacao e intervencao
lddica para o publico surdo e ouvinte, viabilizando o
aprendizado e estreitando lacos entre a comunidade.
Este projeto conta com a participacdo de estudantes,
intérpretes, deficientes auditivos e orientadores, e esta
sendo levado a diversas comunidades, objetivando a
inclusao dos deficientes auditivos por meio da difusao
da lingua brasileira de sinais, a Libras.

Atuando de maneira que vai além da sala de aula, o CEDTec
envolve a comunidade, alunos e professores em prol de
um design mais humano, coerente com o contexto em que
esta inserido, promovendo a inclusdo e a inovagéo social
e beneficiando a todos.

Processos e ferramentas comuns

Asmetodologias ou abordagens estudadas possuem fases
e caracteristicas comuns. Estas fases, assim como as
principais ferramentas utilizadas foram identificadas
e sintetizadas. Em relacdo as caracteristicas comuns,
apontadas nas instituicoes como fatores de sucesso
temos, principalmente, trabalho em grupo com equipes
multidisciplinares, foco no territorio, abordagens
individualizadas, uso de ferramentas de design thinking,
uso do design participativo e trabalho com situagdes reais.

Segundo as teorias construtivistas, o trabalho em grupo
proporciona a construcdo de novos conhecimentos por
meio da negociacdo entre os participantes e ndo através
de uma elaboracédo individual. Cada individuo estrutura
seu conhecimento a partir de sua propria experiéncia,
interpretada mediante os proprios esquemas mentais
(Carletti e Varani, 2005). O trabalho em grupo com equipes
constituidas por individuos de diferentes perfis, permite
que a imagem construida do contexto a ser trabalhado
seja mais proxima da realidade.

Equipes multidisciplinares foram apontadas como um
fator de sucesso. Archeworks, bem como o CEDTec,
por exemplo, aceitam estudantes de diferentes areas,
de assuntos relacionados ao design e outros. Cada
classe é estruturada para incluir uma diversidade de
conhecimentos e habilidades. Assim, os alunos vém
a escola com diferentes culturas e experiéncias que
permitem a troca de conhecimento.

Uma abordagem territorial e individualizada cria solugoes
que atendem as necessidades e expectativas dos usuarios
do territdrio. O emprego de ferramentas de design thinking
esta presente em quase todas as abordagens pesquisadas,
destacando storytelling, personas, story-board, ferramentas
que permitem uma melhor visualizac¢do do contexto.

0 processo usado por cada umas das instituicdes também
possui uma base comum, a qual pode ser separada em 3
etapas, (I) entendimento do contexto, (II) trabalhar os
dados e (III) entregar o beneficio final, seja ele um produto,
um servico ou um sistema. Cada uma destas etapas possui
ferramentas e abordagens que estdo sintetizadas na Figura
2 e explicadas a seguir.
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Figura 2: Fases comuns das abordagens apresentadas.

Todos os processos comecam com uma fase de pesquisa,
com o objetivo de entender o contexto ou problema que
sera trabalhado, conhecer o ponto de vista dos envolvidos,
vivenciar o ambiente e coletar dados quantitativos e
qualitativos. Nesta fase, o designer deve tentar entender
ao maximo as tarefas e suas implicacdes. E muito
importante a participacao das partes interessadas no
fornecimento de informacdes, por meio de entrevistas e
também, quando possivel, é importante a convivéncia do
designer com eles, para que ele possa realmente entender
aquela realidade.

Este momento é propicio também para a formacao de
parcerias por meio de uma metodologia cooperativa.
Essas parcerias além dos que sdo afetados diretamente,
como 0s usuarios ou membros de uma comunidade,
podem ser feitas também com especialistas, lideres civis,
empresarios, fornecedores, entre outros. Estes parceiros
devem participar de todo o processo de design atuando
como co-criadores e facilitadores do processo.

Com toda informac&o necesséaria em maos, parte-se para
afase de trabalhar os dados coletados, o que deve ocorrer
no espaco de design. De acordo com Sevaldson (2008), um
espaco de design deve promover uma riqueza de midia e
materiais de representacao, criando um ambiente onde os
alunos véo aprender a agir de maneira rapida e dentro do
contexto e vao treinar a habilidade de manter em mente
uma quantidade de informacdes que estdo em constante
mudanca durante o processo.

Neste momento, o principal é fazer uma representacéo
visual mais rica possivel do contexto a ser trabalhado. O
uso de mapas mentais permite uma perspectiva holistica do
problema e aumenta a capacidade do designer de trabalhar
com a complexidade. Quanto mais complexo e dificil for o
projeto, maior é a necessidade de manter muitos aspectos,
ideias e representacoes diretas a mao no decorrer do tempo
e entre um grande numero de partes envolvidas.

Os mapas sdo usados ndo so para se fazer a representacéo
do contexto, mas através da analise deste mapa é que
surgem novas ideias ou solu¢des para as questoes
propostas. Além disso, durante a construcdo e analise
deste mapa novas questdes, problemas ou oportunidades
emergem, tornando ainda mais ricas as propostas ou
solucdes a serem entregues.

Este processo de analise e discusséo deve ser feita em
grupo e com a constante participacao de stakeholders
e especialistas. Também sdo usados como ferramentas
grandes formatos de papéis, uso de marcadores, adesivos,
cartoes, post-its, e diferentes materiais visuais, textos e
todos os tipos de representacéo digital. E nesta fase em
que as ferramentas de design thinking sdo mais usadas.
Prototipagem também é uma pratica desta fase e deve
ser feita na forma mais realistica possivel.
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A dltima fase, aqui denominada delivery, é onde o beneficio é aplicado. O termo beneficio é
usado para promover uma quebra do pensamento tradicional onde o projeto parte de um produto
especifico e gira ao redor deste produto ou do usuario direto. Aqui o projeto inicia a partir da
analise de um contexto e suas necessidades, sendo que o resultado é uma nova proposta ou
melhoria para um ambiente, uma empresa um grupo de pessoas ou um determinado contexto,
ou seja, aquilo que pode beneficiar algo ou alguém. Este beneficio pode vir em forma de produto,
um servico ou um sistema.

Durante todas as fases ha sempre um processo de feedback da fase anterior. Durante a fase de
pesquisa analisam-se a literatura e os conceitos adquiridos na fase de aprendizado. Quando se
trabalha no ambiente de design o contexto é constantemente reanalisado, e novas pesquisas
muitas vezes sdo requeridas. Na fase de entrega volta-se ao contexto e a analise constantemente.

Ao final todo o processo é documentado. No caso de projetos feitos em universidades, seja em
centros de pesquisa ou cursos de pds-graduagdo ha um retorno para as universidades em forma
de artigos, teses, relatorios, que servem como bases de conhecimento para trabalhos futuros.
No caso de centros independentes foi observada a formacao de kits de ferramentas, cadernos de
melhores praticas e também artigos para disseminagéo do conhecimento.

Novas abordagens para o design

Como foi visto, vivemos em um mundo complexo em constante mutacgdo. Os designers enfrentam
o desafio de terem de atuar em um cenario ndo mais previsivel e estatico, mas um cenario dindmico
com valores fluidos e humanisticos. Isso exige uma mudanca de postura por parte dos designers
em seu modo de projetar e também uma ampliacdo no campo de atuacdo. Hoje os designers ndo
projetam apenas produtos ou pecas graficas, mas passam a atuar também nos setores de servicos,
sistemas, nas areas sociais, nos meios digitais, entre outros.

Antes, os designers precisavam se preocupar apenas em desenvolver um produto que atendesse as
exigéncias do mercado, de producéo e as necessidades do usuario. Hoje, as necessidades humanas
vao além e os designers se preocupam também com questdes sociais, ecoldgicas e psicologicas.
E necessaria uma atitude holistica, que leve em consideracio desde as necessidades internas de
cada individuo envolvido no problema em questdo (incluindo o proprio designer), passando por
questdes de producao, desenvolvimento local, relacionamentos entre os atores, etc.; até chegarem
em questoes globais e de sustentabilidade.

Isso acaba gerando um cenario complexo para o qual os designers ndo estao preparados para lidar.
De acordo com Moraes (2010), a pratica projetual que é exercida hoje pelos designers se baseia
fortemente na metodologia para o desenvolvimento de produtos ou até mesmo servicos. Porém,
diante do cenario complexo atual, se basear em um método pré-estabelecido é insuficiente para
um projeto fluido, contemporaneo e contextualizado. Assim, segundo o autor, a metodologia deve
deixar de ter um papel especifico no projeto e passar a ter uma relacdo mais flexivel e adaptavel
e os designers devem ampliar sua gama de conhecimentos e abordagens, passando a considerar
todo o cenario incluindo fatores psicoldgicos, seméanticos, de interface e do sentimento humano.
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Margolin (2014) diz que hoje design tem um significado
diferente daquele que tinha antes, o qual descrevia
processos criativos para o planejamento de produtos e
passou a significar o processo de visualizacao de uma
atividade que conduz a um resultado especifico e util.

A pesquisa aqui apresentada mostrou que estdo surgindo
novas abordagens que procuram trabalhar com estes
novos e complexos cenarios. As vezes, essas novas
abordagens trabalham com uma mescla das metodologias
como design thinking, meta design, design sistémico.
Outras trabalham alguns pontos de cada uma destas
metodologias de forma mais livre, mas todas em busca
de atender as atuais necessidades e exigéncias.

0 cenario atual exige que os designers, principalmente:

+ Aprendam a lidar com a complexidade;

¢ Tenham a consciéncia de que o cenario esta em
constante mutacao, exigindo uma atitude adaptavel;

+ Apresentem preocupacéo ecologica;

* Tenham um olhar apurado ao contexto local,
promovendo seu desenvolvimento;

» Tenham senso de comunidade, em um sentido amplo.

Para se ter este tipo de consciéncia e atitude os designers
devem ser treinados e esse é o papel da escola. Porém,
devemos levar em conta que o sistema educacional
faz parte de um contexto, o qual estabelece relacdes de
dependéncia e obrigacdes. Portanto, para um efetivo
ensino holistico e contextualizado, deve-se considerar o
todo que envolve o sistema escola-design-sociedade. A
formacao profissional do designer deve contar com agoes
internas por parte dos professores e da instituicao e também
externas, por parte do governo e da comunidade locais e
ainda acdes globais, por meio de networks e parcerias.

Como foi visto, lidar com a complexidade é uma das prin-
cipais dificuldades que os designers precisam enfrentar.
Quando essas questoes sao colocadas para estudantes
de cursos de graduacgdo, que estdo ainda no inicio da sua
formac&o académica, é um desafio ainda maior.

De acordo com Sevaldson (2008), as novas abordagens
encontram na complexidade um grande potencial para
a inovacdo. Quando os designers param de procurar
sintetizar a complexidade para chegar a uma solucao,
eles passam a ver as inter-relacdes dos objetos e seu
entorno e passam a alcancar solucées que consideram
questdes éticas, sustentaveis, ecoldgicas, tecnoldgicas,
sociais e comerciais.

Para abracgar a complexidade, e serem capazes de
trabalharem neste cenario dindmico, considerando o
contexto local e global, social e econémico, os designers
precisam desenvolver mais as habilidades humanas,
psicolégicas, conceituais e sociais do que habilidades
técnicas e lineares.

Estas habilidades podem ser sintetizadas como a
empatia, capacidade de enxergar o outro e suas
necessidades; flexibilidade para aceitar novas ideias
e outras perspectivas; visdo holistica e pensamento
sistémico, para entenderem o contexto e serem capazes
de trabalhar em um cenario complexo e dindmico;
capacidade de negociacao e comunicagao, para o
desenvolvimento de um projeto participativo, em parceria
com as partes envolvidas e também terem uma base de
educacdo ecologica, para considerarem o meio ambiente
promovendo uma atitude sustentavel.

Essas habilidades podem ser trabalhadas pelos professores
durante as atividades projetuais, por meio de ferramentas
didaticas. Este trabalho fez uma compilagéo das principais
ferramentas que podem ser usadas pelos professores,
buscadas das praticas construtivistas e das mais atuais
metodologias utilizadas. O objetivo aqui ndo foi apresentar
um modelo fechado de pratica projetual, mas sim um
conjunto de ferramentas para auxiliar professores e alunos
atrabalharem em uma pratica de projeto aberta e adaptavel.
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A Figura 3 sintetiza caracteristicas proeminentes que
essas novas abordagens devem apresentar, que sdo, 0 uso
do design participativo, que leva a um dialogo social
com as partes interessadas e a comunidade; entendimento
do contexto, por meio de uma vis&o holistica e imparcial
do todo; o aceite da complexidade, o que significa que
todos os dados devem ser abordados, nao sintetizados; e
saber trabalhar em um processo dinamico, assumindo
que o contexto esta em constante mudanca. Na cor laranja
foram destacadas as habilidades a serem trabalhadas. No
centro da figura estdo as principais ferramentas que os
professores podem usar para alcancar essas habilidades.

Carletti e Varani (2005) destacam a importéancia de
trabalho em grupo no processo de aprendizado, onde a
construcdo do conhecimento é umresultado da negociagao
com outros, nao apenas uma elaboracdo individual.
Trabalhando em grupo, os estudantes desenvolvem a
habilidade de negociacao e sua empatia.

Uma rede de comunicagdo com diferentes profissionais e
a participacao em equipes multidisciplinares permitem
que os alunos ampliem sua cultura e visao de mundo e,
junto com o trabalho em grupo, promovem a capacidade
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Figura 3: Ferramentas e
habilidades diddticas.

de construir uma imagem mais realista do contexto. Além
disso, permite a formac&o de parcerias, ja apontadas como
essenciais para projetos.

Pesquisas de campo e o uso de ferramentas de comunicacao
online sao caminhos que podem melhorar a capacidade
de comunicacgao dos alunos com as pessoas envolvidas,
habilidade que também precisa de pratica.

0 uso de mapas mentais é um ponto chave. O mapeamento
aumenta a capacidade de trabalhar com complexidade
e traz uma compreensdo de contexto total. Para
alcancar isso, é importante desenvolver as habilidades
de representacao gradualmente. Mapear e visualizar a
complexidade torna o sistema mais claro e compreensivel,
colaborando de forma significativa na analise do contexto
e na busca de solugdes e melhorias.

A liberdade de estilo permite trabalhar fluentemente
dentro de um contexto dindmico e ajuda os alunos a
deixarem a linearidade e terem um pensamento mais
sistémico. Desta forma, eles podem trabalhar de forma
holistica e conectados com a realidade.
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Conclusao

0 designer ndo é mais um profissional que desenvolve
exclusivamente produtos ou pecas graficas para industria
ou producao em massa. Hoje, esses profissionais tornaram-
se reconhecidos como capazes de oferecer solucgoes
inteligentes tanto para a producao de artefatos quanto
para questdesrelacionadas a servigos, sistemas, sociedade
ou meio ambiente.

0 campo de acdo dos designers esta se expandindo, bem
como a complexidade que eles enfrentam ao buscar
solucdes completas e inovadoras para atender as reais
necessidades do mundo de hoje. Isso requer treinamento
e conhecimento, o que garante que a escola desempenhe
um papel fundamental na direcao dos designers para
assumir essa nova postura.

O presente trabalho conduziu uma investigacdo sobre a
evolucdo e o desenvolvimento de métodos utilizados nas
praticas de design. Observou-se que as metodologias de
design passaram de uma postura racionalista e linear para
uma postura mais fluida e contextualizada, com valores
holisticos centrados no ser humano.

Asmetodologias de design tém mudado o foco do produto
e da producdo em massa, passando a focalizar no contexto
e nas reais necessidades da sociedade. O dinamismo
das mudancas, a rapidez das noticias e o aumento da
nossa capacidade de comunicacao e mudanga tornaram a
atividade de design ainda mais complexa, de modo que os
métodos matematicos e lineares antigos ndo conseguem
satisfazé-la. Hoje, os designers procuram solugdes para
melhorar a qualidade de vida, com foco no beneficio,
independentemente de ser um produto, um sistema ou
um servico.

Algumas escolas de design em todo o mundo estdo
praticando novas abordagens didaticas, passando da
maneira linear padronizada das metodologias de projeto
preestabelecidas para métodos abertos e participativos.
Eles estdo integrando o pensamento sistémico em suas
atividades de design promovendo um novo tipo de pratica.
Esta nova forma de educacéo esta abrindo as portas da
sala de aula e abracando a transdisciplinaridade, a pratica
em situacdes reais e o contato com as comunidades e
com o contexto.

Isto tem provocado bons resultados em um nivel
transcendental, atingindo nédo s6 os estudantes de
design, preparando-os para esse desempenho holistico,
mas esta alcangando também a sociedade, a inddstria e
o meio ambiente. Essas novas abordagens, ao usar agoes
participativas, estdo capacitando as comunidades, por
meio do intercambio de conhecimentos e habilidades,
reforcando o tecido social. Além disso, ao trabalhar perto
das partes interessadas, por meio da co-participacao,
parcerias e redes, essas novas praticas estdo promovendo
um design descentralizado, com um feedback mais rapido
e dindmico, economizando tempo e recursos.

Este trabalho apresenta abordagens e ferramentas que
podem ser empregadas na universidade para induzir essa
mudanca desejada, ndo sé pelos alunos, mas também
pelos professores e pela instituicdo. Essas ferramentas
pretendem desenvolver as habilidades necessérias
para ajudar os novos profissionais a lidar melhor com a
complexidade, podendo atuar no atual cenario dindmico,
considerando o homem, o contexto e o meio ambiente.

O objetivo foi o de indicar um conjunto de acoes testadas
e aprovadas que, naturalmente, podem levar estudantes e
professores a essa mudanca. A mudanga na educagdo de
design deve ser sistémica, comec¢ando na universidade,
primeiro com alunos e professores e depois se expandindo
para a sociedade, governo e meio ambiente.

Este movimento resulta em profissionais treinados
preparados para fazer mudancas na sociedade e no
ambiente local. Efetivamente, um bom trabalho serve
como um exemplo inspirador, influenciando positivamente
outros lugares e outros profissionais, criando um efeito
em cascata. Assim, a busca de uma atitude holistica causa
o inicio de uma mudanca esperada, que é a busca de um
mundo mais justo, onde produtos, servicos e sistemas
sdo a favor do homem, sua comunidade e seu ambiente.
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