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Resumo

O design está gradativamente ampliando o seu papel, se esta-
belecendo como uma ferramenta de abordagem para um vasto 
leque de questões, desde as estratégicas até as de caráter social, 
permitindo, portanto, diferentes abordagens sem uma solução 
única. Nesse movimento, o design deixa de ser visto como um 
custo ou estar ligado apenas ao desenvolvimento de produtos. 
Ao invés disso, design passa a ser considerado um investimento 
estratégico, pelo estabelecimento de relação com a gestão em-
presarial. Na esfera estratégica, o design se apresenta como dife-
rencial competitivo ao mesmo tempo em que o seu modelo de 
solução de problemas oferece um referencial para a solução de 
problemas da gestão. Com base nesta abordagem característica 
de resolução de problemas, inerente ao design, do caráter estra-
tégico do design e da potencialidade de penetração na linha da 
gestão, esse capítulo aborda uma aproximação entre design e 
gestão empresarial e analisa os benefícios que essa última pode 
obter, em seu processo de tomada de decisão, pela abordagem 
de tratamento de wicked problems, do design. Da análise dessa 
aproximação conclui-se que, para uma empresa se beneficiar da 
similaridade entre o processo de tomada de decisão do design e 
igual processo da gestão empresarial, esta deverá abrir mão de rí-
gidos padrões estabelecidos em prol de atitudes potencialmente 
inovadoras.

Palavras-chave: Design, gestão, solução de problemas, wicked problems.

1 Introdução

O design, cada vez mais, expande-se em significados e conexões, 
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revelando dimensões inesperadas na sua prática e compreensão, 
indo além mesmo do que Buchanan (1992) já percebia. Nesse 
contexto, uma das relações que vem se estabelecendo em âmbi-
to estratégico diz respeito ao design e à gestão empresarial, onde 
muito mais do que o desenvolvimento de produtos, o design se 
insere no escopo da gestão de negócios. Essa dimensão estraté-
gica do design se ocupa em colocar o design como participante 
importante da construção de estratégias organizacionais, o que, 
mais uma vez, estabelece uma direção ao longo do eixo da ges-
tão empresarial (coSta; ScatelSky, 2010). 

Por ser uma importante atividade articuladora e multidisciplinar 
que integra planos estratégicos e operacionais de acordo com a 
visão e missão da empresa, desenvolvendo produtos com base 
em tendências, prazos e custos (StoneR; FReeman, 1985; padilha et 
al., 2010), o design contribui de forma relevante para a construção 
de diferencial competitivo. A visão do design como um recurso 
que contribui para o aumento da eficiência e competitividade 
organizacional oferece à empresa benefícios, tais como o pen-
samento sistemático, melhoria na coordenação de esforços para 
o atingimento de metas e melhor definição de objetivos. Neste 
contexto, pode-se inferir que a gestão e o design juntos passam 
a se consolidar como processos capazes de gerar estratégias de 
inovação e diferenciação como forças competitivas empresariais.

Ambos os processos, aliados ao desenvolvimento e crescimento 
da empresa, podem gerar diferentes tipos de desafios e proble-
mas. Esses problemas e desafios vão desde situações operacio-
nais até questões de magnitude estratégica, desde a fase inicial 
de concepção de produtos até o atingimento das fases de ma-
turidade organizacional (padUla; vadon, 1996). Sob esta ótica, os 
problemas de gestão caracterizam-se por ser distintos dos pro-
blemas científicos, para os quais se busca uma solução que seja 
verdadeira, pelo menos, em determinado momento. Problemas 
de gestão apresentam componentes de natureza científica, mas 
também apresentam componentes sociais e políticos (aqui, polí-
ticos tanto no sentido das questões de cidadania como das polí-
ticas organizacionais). São problemas de natureza instável e para 
os quais não existem soluções únicas. A sua solução depende de 
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processos de formulação e reformulação do problema. Este tipo 
de processo de resolução de problemas foi exaustivamente dis-
cutido no campo do design (bUchanan, 1992; doRSt; dikhUiS, 1995; 
Rittel; webeR, 1973; Simon, 1996), dando origem a uma concepção 
de que os reais e principais problemas de design são resistentes 
a uma solução matemática (tal como desejado nos anos 1950 a 
1960). Para esse tipo de problema, Rittel e Weber (1973) adota-
ram a denominação de wicked problems diferindo-os de outro 
tipo de problemas, que poderiam ser resolvidos por processos 
formais e mesmo por algoritmos, o que eles chamaram de tame 
problems. 

Neste sentido, observa-se que as soluções para os problemas em 
gestão em muito se parecem com as soluções para problemas 
em design, ambas compreendendo um processo para a defini-
ção do alvo final e a rota exploratória para um resultado satisfa-
tório. Neste processo há a possibilidade de uma melhor adminis-
tração do desempenho através de uma mais adequada gestão 
de tempo, dos custos, da qualidade do projeto (com a definição 
formal das etapas, fases e atividades relacionadas ao processo), 
da identificação e avaliação de riscos, utilizando modelos de pro-
jetos pré-definidos e operacionais (Gidel et al.., 2005). 

Entretanto, os wicked problems são intrinsecamente resistentes 
a uma solução clara e consensual e geralmente estão associados 
ao pluralismo social (múltiplos interesses e valores das partes 
interessadas), à complexidade institucional, científica e às 
incertezas (fragmentação e lacunas no conhecimento) (head; 
alFoRd, 2013). Isso significa que mais do que problemas científicos, 
no sentido restrito do termo, ou problemas técnicos (que podem 
ser resolvidos com métodos que levam a uma solução ótima), 
problemas de gestão podem ser caracterizados como problemas 
sociais e, consequentemente, wicked problems, os quais permi-
tem diferentes abordagens e inúmeras soluções adequadas. Por 
esta razão, desenvolver métodos de resolução de problemas de 
gestão guiados pelas técnicas do design agrega valor à atividade 
empresarial. Com base na abordagem característica de resolução 
de problemas, inerente ao design, do caráter estratégico do de-
sign e da potencialidade de penetração na linha da gestão em-
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presarial, esse artigo discute a solução de problemas de gestão a 
partir da abordagem de solução do problema de design.

De acordo com Friedman (2003), muitas das definições de design 
compartilham três atributos: 1) a palavra design se refere a pro-
cesso, 2) o processo é orientado a objetivo e 3) os objetivos do de-
sign são solucionar problemas, atender necessidades, melhorar 
situações, ou criar algo novo ou usável. Todavia, para efeito dessa 
análise, focaremos no processo de busca por solução de proble-
mas. O processo de design é dividido em dois processos distin-
tos: definição do problema, no qual se define os elementos do 
problema e são especificados os requisitos para uma solução de 
sucesso; e solução do problema, sequência pela qual os requisitos 
são confrontados entre si, para combinação ou balanceamento, 
em prol de uma solução (bUchanan, 1992). Esses processos serão 
tratados nas seções que seguem. 

2 Definição de Problema de Design

Com vistas a esse tópico, é necessário entender como o design 
trabalha esse agente presente no dia-a-dia das atividades: o pro-
blema. Para isso consideraremos que problemas não existem por 
si só, eles são criados a partir do momento que se busca atender 
uma necessidade declarada ou melhorar uma situação, e nesse 
último caso, mesmo que não haja uma declaração de descon-
tentamento. Essa abordagem ilustra a atividade do design e tem 
respaldo em Simon (1996), que considera que a busca por uma 
melhor situação em detrimento de uma existente caracteriza a 
atividade do design. Nesse caso independe se a situação atual re-
presenta uma situação indesejada ou não. Antes de enviesarmos 
pelo processo de busca por solução, precisamos, primeiramente, 
entender a interpretação que o design dá para os problemas. 

De acordo com Bjorklund (2013) a definição e estruturação dos 
problemas de design têm importante influência na subsequente 
solução e demanda um considerável nível de habilidade. Rittel e 
Webber (1973) atribuíram aos problemas de design o adjetivo wi-
cked, portanto, wicked problems, para os quais não há uma ma-
neira exata de representação. Acrescentam, também, que a defi-
nição de um wicked problem caminha lado-a-lado à sua solução. 
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A informação necessária para entender os problemas depende da 
ideia que se desenvolve para se chegar à sua solução. Os wicked 
problems não são objetivamente definidos e a sua formulação 
depende do ponto de vista daquele que os está apresentando (Ri-
ttel; webeR, 1973), sendo problemas intrinsecamente resistentes 
a uma solução clara e consensual (head; alFoRd, 2013). Tais 
problemas têm a característica de gerar uma nova situação de 
problema tão logo uma solução intermediária seja alcançada. 

Um problema de design se comporta de maneira não repetitiva o 
que exige dos designers um padrão de raciocínio e processamen-
to de informação diferenciados. Ao modelar o raciocínio e a capa-
cidade de processamento de informação do designer, o método 
poderia ampliar a capacidade cognitiva do tomador de decisão 
e permitiria que se atuasse no processo de tomada de decisão 
(Gidel et al., 2005). Sendo os problemas de design complexos e 
específicos, existe a questão do quanto a capacidade de conhe-
cimento atual seria suficiente para a modelagem dos mesmos, 
além do que o modelo não seria reutilizável dada a característica 
de o problema se apresentar de forma única.

Os designers estão sempre sendo desafiados a decidir sobre o 
tipo e conteúdo da ação a ser tomada, portanto, inseridos em um 
constante processo de tomada de decisão (doRSt; dijkhUiS, 1995). 
Nesse contexto, muitas vezes, considerações relacionadas ao con-
teúdo da situação determinarão o tipo de ação a ser tomada. Esta 
visão expõe uma característica construtivista do processo de re-
solução de problema em design e apresenta uma demanda por 
experiência na situação de design que se estabelece.

Ao entendermos e considerarmos que: 

a) os problemas estão presentes no dia-a-dia e desempenham 
um papel importante no desenvolvimento (de empresas, por 
exemplo), ainda que fracamente definidos e estruturados; 

b) que designers se dedicam a conceber conjunturas (situa-
ções, ambientes, etc.) com melhores condições, quando com-
paradas com as mesmas antes de suas intervenções; então, 
podemos considerar que: de acordo com Latour (1994), ao 
apresentarmos um problema a um designer, estamos crian-
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do um elemento de transformação com significativo potencial 
para solução e realização muito importante. 

3 Solução de Problemas de Design

Visando encontrar consistência e robustez no processo decisório, 
comumente, o profissional sai do ambiente do problema a fim de 
obter uma visão mais ampla e, com isso, aumentar a probabilida-
de de elaboração de uma solução mais adequada. A movimen-
tação para fora do ambiente caracteriza-se como uma maneira 
diferenciada de abordar um problema e, consequentemente, de 
decidir. Essa abordagem caracteriza-se por ser orientada ao pro-
cesso e é um método que pauta a solução de problemas da ges-
tão organizacional tradicional. Todavia, segundo Dorst e Dijkhuis 
(1995), essa abordagem não se caracteriza como central aos pro-
cedimentos de solução de problemas do design. 

Uma característica do processo de resolução de problemas do 
design é a de não ser possível manter um objetivo fixo desde o 
início até o fim do processo. Simon (1996: p. 162) definiu como 
paradoxal o estabelecimento de objetivos a problema de design, 
pois considerou que sua principal função seria motivar a ativida-
de que, em reposta, geraria novos objetivos. Essa visão encoraja 
os profissionais do design a manterem-se abertos a uma plura-
lidade de novos pontos de vistas que podem emergir durante 
a busca pela solução de um problema (menG, 2009). Da mesma 
forma, Schön (1983), na sua teoria da “Reflexão na Ação”, abor-
da um ambiente onde o investigador entra em uma situação de 
problema, impõe limites e permanece aberto para receber novas 
informações. Ao refletir sobre as consequências provenientes do 
esforço de enquadrar a situação em conformidade com o mo-
delo inicialmente escolhido, o agente formula novas questões e 
novos objetivos para o problema em vista (Schön, 1983).

Complementarmente, Rittel e Webber (1973) argumentam que 
o processo de design é muito fracamente expressado em termos 
da definição de objetivos e regras, característica, essa, que pode, 
facilmente, ser encontrada em outras atividades profissionais. 
Nesse contexto, Coyne (2005) destaca que o profissional do de-
sign se sobressai na definição e estruturação do problema a ser 
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atacado. Sendo assim, observa-se que o paradigma da solução 
de problemas do design tem seu foco no claro entendimento do 
problema, em oposição ao foco na busca por uma solução. Nesta 
condição, a assimilação do problema e a identificação de uma so-
lução acontecem ao mesmo tempo em que uma nova configura-
ção deste se estabelece. Nessa condição, a identificação de uma 
solução, seja ela definitiva ou intermediária, caracteriza-se pela 
reconfiguração do problema sempre que um ponto de satisfação 
é atingido. Essa característica, presente no paradigma de solução 
de problemas, ilustra a constante busca por uma melhor situação, 
predicado frequentemente observado nas atividades do design.  

Rittel e Webber (1973), ao apresentarem sua caracterização dos 
problemas de design acrescentaram que não há sentido em se 
falar em solução ótima para estes, sem que se aplique severas 
qualificações de antemão. Essa característica dos problemas de 
design favorece a busca por soluções intermediárias, as quais 
são alcançadas com a aplicação do princípio da racionalidade 
limitada ou procedural (Simon, 1996), situação onde a decisão 
não é tomada na condição ótima, mas na condição satisfatória. 
Nesse modelo de atuação, busca-se a solução boa o suficiente 
para atender à questão, não a solução teoricamente ótima (menG, 
2009). E, com isso, estabelece-se um entendimento do problema 
até aquele ponto da solução.

Como mencionado anteriormente, uma solução para um proble-
ma de design é informação necessária para se aprimorar o en-
tendimento sobre o próprio problema. Dorst e Dijkhuis (1995), 
concluíram em seus estudos que descrever o design como um 
processo racional de solução de problemas depende de se ter 
claramente definidas estratégias para serem seguidas. Por ou-
tro lado, como proposto por Schön (1983), caracterizar o design 
como “Reflexão na Ação” se encaixaria bem naquelas situações 
onde não há uma estratégia padrão ainda definida para orienta-
ção da decisão. Nessa última situação, a presença do design no 
processo decisório se estabeleceria pela proposição e experimen-
tação de diferentes estruturas de solução para os problemas. 
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4 Alinhamento Design e Gestão Para a Solução de Problemas

A gestão empresarial vai, cada vez mais, perceber o valor gera-
do pela empresa em função do design e a clareza das relações 
estabelecidas entre ele e os outros segmentos da mesma. Este 
alinhamento entre gestão e design se traduz, de forma efetiva, 
em vantagem competitiva e segundo Best et al. (2010), quando 
o design se torna uma parte explícita do processo de gestão, ele 
pode ter um impacto maior sobre o desempenho dos negócios e 
ajudar a garantir uma posição de mercado de longo prazo. 

Através da expansão da aplicação das metodologias do design 
e dos modelos mentais deste para os negócios as empresas po-
dem ir além da mera sobrevivência e mudanças incrementais, 
e se abrirem para novas possibilidades de estratégias de cresci-
mento avançado e transformação organizacional (FRaSeR, 2007), 
e sob essa abordagem, estabelecer uma vantagem competitiva 
sustentável. Torna-se assim, necessária a compreensão, por parte 
das mesmas, de que a vantagem competitiva não advém apenas 
da diferenciação de um produto, mas que ela é resultado tam-
bém do aprimoramento da coordenação entre as diversas fun-
ções da empresa (poRteR, 1986). Para que esta coordenação ocor-
ra, Teixeira (2005) enfatiza que o investimento no conhecimento 
dos elementos que cercam a competência central da empresa é 
uma ferramenta essencial para operações em uma esfera estraté-
gica. É neste momento que a gestão do design assume a função 
de trabalhar como elemento integrativo das diferentes áreas da 
empresa, além de planejar e coordenar estratégias (mello, 2003).

A esta abordagem, soma-se o dia-a-dia empresarial, que exige 
constante mudança e Lester et al. (1998) consideram que com 
a aceleração destas, no ambiente empresarial, tem-se percebi-
do uma significativa mudança na natureza dos negócios. As em-
presas têm abandonado o velho modelo hierárquico de gestão 
e adotado um modelo mais plano que apresente uma estrutura 
menos burocrática. O modelo tradicional aplica-se bem em mer-
cados estáveis e naqueles em que a mudança acontece de ma-
neira previsível, o que não reflete a condição da grande maioria. 

A evolução dos mercados se dá de maneira imprevisível e com 
consequências também imprevisíveis (leSteR et al., 1998). Diante 
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dessa condição, identifica-se que o desafio encarado pela gestão 
empresarial, assemelha-se aos desafios enfrentados pela gestão 
do design. Essa aproximação fortalece a atuação do design, prin-
cipalmente quando se considera que características presentes 
nos negócios, como incerteza e solução de problemas, podem 
ser transformadas em elementos essenciais para a inovação. 

Soma-se à mudança do ambiente a necessidade de adaptação 
às demandas dos atores envolvidos nos processos empresariais – 
consumidores, colaboradores, fornecedores e gestores. Por isso, 
estas mudanças precisam vir guiadas de criatividade e facilida-
de de aplicação. Head e Alford (2013) salientam que esta plu-
ralidade e complexidade institucional trazem consigo diferentes 
aspirações, interesses, valores e perspectivas, fato que perturba a 
criação de soluções claras e acordadas entre as partes. Estas per-
turbações abrem espaço para o surgimento de problemas cujas 
técnicas convencionais de abordagem não conseguem solucio-
nar, os wicked problems.

Este novo cenário torna a gestão um processo de difícil controle 
e com poucas alternativas criativas. Observa-se então, que, assim 
como no design, a gestão também necessita do desenvolvimento 
de técnicas que auxiliem a lidar com os wicked problems, pois as 
práticas usuais para resolução de problemas têm se tornado ine-
ficientes e/ou inadequadas. Isso significa que os métodos lineares 
tradicionais de resolução de problemas (por exemplo, especificar 
o problema, coletar e analisar dados, formular uma solução, e im-
plementar a solução) parecem não estar mais funcionando para 
uma determinada classe de problemas (RobeRtS, 2000). 

O caráter não estruturado dos wicked problems, ou seja, a difí-
cil identificação de suas causas e efeitos contribui para um am-
biente onde o processo decisório é contínuo. No que tange ao 
aspecto da estratégia, as incertezas que alimentam os wicked 
problems referem-se ao fato de que muitos são os atores envol-
vidos na busca pela sua solução. Estes atores têm diferentes pre-
ferências, visões de mundo, formação educacional e profissional, 
responsabilidades e tradições culturais, e a interação entre as suas 
perspectivas é imprevisível (head; alFoRd, 2013). Neste contexto, 
todos os esforços para gerir de forma eficaz um wicked problem 
exigem mudanças no paradigma da gestão, demandando esfor-
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ços para a construção de uma ampla, nova e integrada base de 
conhecimento empresarial (webeR; khademian, 2008).

Processos de aprendizagem e de avaliação importantes emer-
gem da experiência de uma gestão adaptativa (head; alFoRd, 
2013) e a forma como o design se adapta aos problemas pode 
servir como base para esta mudança. No design, o processo de 
resolução de um problema inicia-se pela compreensão prelimi-
nar do mesmo e formulação de soluções potenciais de modo de-
sordenado e não linear. Durante o processo, a tarefa de rever as 
informações e mudar trajetórias se estabelece repetidamente em 
busca da convergência para uma solução adequada. Este padrão, 
segundo Conklin e Weil (1999) é orientado para a oportunida-
de, pois em cada momento se busca a melhor alternativa para 
chegar a uma solução.

O método não linear, se aplicado à gestão, marca um proces-
so empresarial muito mais flexível e orientando à aprendizagem, 
que aceita mudanças, do que rígido e que visa unicamente à 
busca pela resolução de problemas. Portanto, o design deve ser 
reconhecido como um processo criativo e gerencial que deve 
ser integrado nos demais processos gerenciais de uma empresa, 
modificando a sua estrutura tradicional de gestão (mozota, 2003). 
Isso significa que o design precisa ser encarado como uma forma 
da empresa atingir seus objetivos estratégicos e uma das manei-
ras de se conseguir fazer isso é através da atualização dos proces-
sos de gestão (mello, 2003). 

Origina-se, desta forma, a necessidade de que as empresas com-
preendam que o processo decisório centrado em uma atitude 
do design, aquela em que cada problema, ou desafio, oportu-
niza a criação de uma melhor solução (boland et al., 2008), em 
contraponto àquele centrado na atitude da decisão, permite que 
a busca por soluções de problemas, encontre alternativas inova-
doras para as variadas atividades do cotidiano empresarial. Ou 
seja, mais do que direcionar, de modo diferenciado a solução de 
problemas, uma atitude do design favorece o estabelecimen-
to de um novo paradigma para o processo decisório empresa-
rial e se estabelece como uma competência essencial para os 
gestores organizacionais.
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A ideia de gerir uma organização por meio do design é um tanto 
quanto provocativa e intrigante. Isto se deve ao fato de que o en-
tendimento popular sobre o design tende a reduzi-lo a uma ativi-
dade artística associada à comunicação gráfica, produção indus-
trial, decoração de interiores, entre outros. Entretanto, o design é 
uma atividade profundamente humanista (focada na experiência 
humana) e intelectual (requer conhecimento direto ou indireto 
de todos os fatores que devem ser integrados em um produto de 
sucesso, seja ele um artefato, um serviço, uma atividade de ges-
tão ou um ambiente) que proporciona disciplina em encontrar e 
resolver problemas (bUchanan, 2004). Estas características podem 
auxiliar uma empresa a repensar o seu modo de gestão e relação 
com todos os atores envolvidos em suas atividades, sejam elas 
internas ou externas.

Para que estas reavaliações aconteçam, uma parte importante do 
papel do gestor está em entender as dificuldades e limitações que 
também existem na gestão através do design, para então, através 
deste entendimento, criar as oportunidades e espaços para esta 
nova atuação do mesmo. Esta responsabilidade significa que um 
projeto antigo pode exigir modificação (ou destruição) com fins 
de facilitar o desenvolvimento e aplicação de novas ideias e ações. 
Isso significa, também, que aqueles com poder de permitir novos 
espaços criativos dentro do contexto de gerenciamento devem 
ser aqueles que abraçam o design (GRant, 2004). 

Neste sentido, faz-se importante a observação de que a incorpo-
ração do design no processo de gestão estratégica empresarial 
não necessita, obrigatoriamente, da personificação do designer 
como gestor. Essa abordagem não tem por objetivo impor o po-
sicionamento do profissional do design na gestão estratégica das 
organizações, mas mostrar que, nas competências essenciais do 
gestor, deve ser percebida a presença da atitude do design. Bus-
ca-se com isso, imprimir um modelo de tomada de decisão com 
base na habilidade de solução dos wicked problems do design, 
para, possivelmente, desenvolver um diferencial competitivo para 
as organizações. 
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5 Considerações Finais

Buscou-se, neste estudo, apresentar uma aproximação entre a 
gestão empresarial e o design, no que diz respeito à resolução 
de problemas. Para tanto, foi estabelecido o desenvolvimento de 
uma pesquisa, baseada na revisão de literatura, que intencionou 
o entendimento do relacionamento entre gestão e design, assim 
como a influência que esse último pode exercer sobre a mode-
lagem do ambiente decisório empresarial especialmente no que 
tange ao aspecto da geração e utilização de práticas para a reso-
lução de problemas. Essa abordagem foi motivada pela sua ade-
rência com as áreas de atuação dos autores. 

O design traz à gestão uma nova abordagem, com perspectivas 
de sucesso e acerto maiores na tomada de decisão, dado a sua 
característica criteriosa e ao mesmo tempo flexível. A abordagem 
de resolução de wicked problems desenvolvida pelo design pro-
porciona uma nova visão para a solução destes problemas na 
área de gestão, apontando caminhos, muitas vezes inusitados, 
para as empresas. A utilização desta abordagem proporciona 
crescimento e amadurecimento empresarial, retirando o design 
de um papel limitado ao setor de desenvolvimento de produtos 
e usando as suas técnicas e abordagens em toda a estrutura deci-
sória organizacional. Esta forma de abordagem de problemas exi-
ge constante empenho da empresa em comprometer-se com o 
melhor resultado, exercitando a flexibilidade nas ações cotidianas 
e a abertura para as constantes ideias novas que o pensar através 
do design proporciona.

Os autores observam que, em prol de um correto entendimento 
sobre a aproximação entre design e gestão, deve-se abstrair da 
condição de personificação dos agentes e considerar que esta se 
dará pela indução de uma abordagem pautada pela atitude do 
design, no processo decisório das organizações. Esta condição, 
além de pavimentar metodologicamente o processo, atua, tam-
bém, como eliminadora de barreiras, que por ventura possam ser 
levantadas de forma preconceituosa, contra o novo paradigma. 
Tal situação, eventualmente, viria a obscurecer a condição de ino-
vação que se estabeleceria.
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Trabalhar a estratégia sem consideração ao design significa man-
ter-se engessado em antigos métodos e padrões de trabalho, 
fato que pode comprometer a saúde da empresa. Para o me-
lhor uso da abordagem de resolução de wicked problems há 
a necessidade de se abrir mão de velhos padrões limitadores, 
quebrar o paradigma de uma gestão centrada e isolada e buscar 
o desenvolvimento de competências para solução de problemas 
com base na atitude do design. Trazer este paradigma para o cerne 
da gestão requer pensamento empresarial aberto e confiança em 
atitudes potencialmente inovadoras. 
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