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Resumo: Este artigo discorre sobre as relagGes entre o design e a
complexidade. A partir de diferentes perspectivas tedricas que envolvem
campos como Design e Filosofia; tem como propdsito caracterizar,
compreender e tecer possiveis relagdes entre esses temas. Em vista disso,
sdo abordados conceitos sobre complexidade e a questdo da polissemia da
palavra design. Para essa questdo, sdo apresentados diferentes
significados, tanto no que se refere ao projeto em si, ao artefato, a
pesquisa ou ao campo de atividade profissional. Por fim, com reflexdes
sobre design e complexidade, buscam-se considera¢cGes sobre o cotidiano
do design estar envolto em problemas ou situagdes complexas.

Palavras-chave: complexidade, pensamento complexo, design, teoria do
Design.

Abstract: This paper addresses the relationship between design and
complexity. From different theoretical perspectives which involve fields such
as Design and Philosophy, we seek to characterize, understand and make
possible connections between the proposed subjects. To this end, we
discuss concepts of complexity and the issue of the polysemy of design
word. For this issue, we present different meanings, with regard to the
design itself, the device, the research or the professional activity field.
Finally, with reflections about design and complexity, we propose some
considerations about common design to be wrapped in complex situations
or problems.
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1. INTRODUCAO

A palavra complexidade é um termo amplo que pode apresentar-se em varios
ambitos e momentos da vida cotidiana. Deriva, pela adicdo do sufixo ‘dade’, do termo
complexo proveniente do latim complexus (-a, -um), participio passado do verbo
complector que significa cercar, abarcar, compreender, de acordo com os Diciondrios
Escolar Latino-Portugués (1962) e Houaiss (2009). Designa-se ‘complexo’ o que abarca,
encerra ou possui varios elementos ou partes; algo considerdvel ou observavel de
diferentes aspectos; que ndo é simples; complicado, confuso, intrincado. Ainda se
considera como grupo ou conjunto de coisas, fatos ou conjunturas que possuem
alguma ligagdo e nexo entre si (FERREIRA, 2004).

ExpGem-se esses conceitos de modo literal no ambito linguistico. Contudo,
além dessas conceituagcGes imediatas, por que ndo dizé-las superficiais, diversas areas
de conhecimento se apropriam de ambas as palavras, adaptando-as para suas
realidades. Encontram-se na Biologia, Teoria dos Sistemas, Cibernética, Teoria de
Informacdo/Organiza¢do, Ciéncia e Filosofia, Matematica, Arquitetura, Engenharia,
Design entre outras. Para este artigo, lanca-se mao dos campos da Ciéncia e do Design.
No senso comum, frequentemente, o termo complexidade refere-se a qualidade de
algo complicado, dificil. J& no contexto filoséfico cientifico, por exemplo, pode estar
relacionado a teoria da complexidade ou pensamento complexo (MORIN, 2011), que o
define como a relacdo dialégica entre ideias paradoxais (ordem x desordem; uno x
multiplo, etc.).

No campo do Designl, Cardoso (2012) afirma que se deve aceitar a
complexidade como uma condicdo existente para projetar solugGes ao invés de
combaté-la. Logo, pode-se associar o conceito de complexidade ao Design, visto que
consiste em projetar solugcbes (produtos bidimensionais ou tridimensionais, virtuais,
servicos) que atendam as necessidades das pessoas. Além disso, a propria palavra
‘design’ remete a complexidade de significados uma vez que é polissémica
(MONTENEGRO, 2008). Segundo Morin e Le Moigne (2000, p. 90) “a palavra
complexidade estd cada vez mais corrente e deste fato depreende-se que a
complexidade esteja cada vez mais reconhecida”. Essa disseminagdo e o
reconhecimento podem ocorrer em virtude do amplo uso em areas variadas como as
supracitadas; bem como pelo préprio mundo estar se tornando cada vez mais
complexo (CARDOSO, 2012).

2. SOBRE COMPLEXIDADE

O pensamento complexo, teoria ou paradigma da complexidade postulado por
Morin (2011) corroborado por Le Moigne (2000), Tinti (1998) entre outros estudiosos,
surgiu para complementar e, em alguns contextos, substituir, o pensamento
simplificador, reducionista, do paradigma cartesiano da ciéncia’. Visto que a realidade

! Em consonéncia com Archer (1979) e Van der Linden (2010), escreve-se a palavra Design com a letra D em caixa
alta neste artigo quando se refere a atividade profissional e a area de conhecimento, como uma forma de diferencia-lo
dos outros significados.

2 paradigma que dirigiu a Ciéncia Moderna desde a revolucéo cientifica do século XVI, caracterizado pela linha
positivista, racionalidade técnica, rigor cientifico, hiperespecializa¢fes, dualismos, métodos quantitativos (conhecer
significa quantificar) e se assenta na reducdo da complexidade (SOUSA SANTOS, 1988). Também chamado de
paradigma de simplificacdo que controla o pensamento ocidental desde o século XVII, no qual a verdade é colocada
por ideias claras e distintas, ao separar ser pensante (filosofia) de coisa compreendida (ciéncia), ou seja, pensamento
disjuntivo (MORIN, 2011). Ora, pode-se notar que hd uma controvérsia com o paradigma da complexidade proposto



é deveras complexa para ser entendida e explicada de forma simplificada ou
reducionista segundo essa teoria, “é complexo o que ndo se pode resumir numa
palavra-chave, o que ndo pode ser reduzido a uma lei nem a uma ideia simples”
(MORIN, 2011, p. 5). A complexidade, inicialmente, mostra-se como irracionalidade,
incerteza, confusdo, desordem (MORIN; LE MOIGNE, 2000); tecida de constituintes
desiguais paradoxais (MORIN, 2011). Posteriormente, torna-se o préprio tecido de
eventos, acdes, interacdes, retroacdes, determinacdes, acasos, que compdem o
mundo (MORIN, 2011).

Expressdes como “isso ndo é simples, isso ndo estd claro, tudo ndo é branco
nem preto, ndo se pode confiar nas aparéncias, existem duvidas, néds nao sabemos
muito bem” fazem parte do uso comum da palavra complexidade (MORIN; LE
MOIGNE, 2000, p. 90). Por conseguinte, caracterizar algo como complexo pode
remeter a um sentido negativo de modo que implicaria admitir uma dificuldade
inerente de descrever, explicar; inseguranca em elucidar, definir, o que impossibilitaria
a realizacdo de algo (MORIN; LE MOIGNE, 2000). Morin (2011) apresenta trés
principios que auxiliam a compreender a complexidade:

i. Principio dialdgico: origina-se de duas légicas adversas, porém necessarias
umas as outras; integra termos complementares, mas contrarios; mantém a dualidade
em meio a unidade, exemplificado por ordem x desordem.

ii. Recursdo organizacional: produto e efeito sdo simultaneamente causa e
produtor do que os produz; um ciclo autoconstitutivo, auto-organizador e
autorreprodutor que rompe a linearidade de causa/efeito, produto/produtor. Aquilo
gue é produzido torna-se o que produz, como exemplo individuos e sociedade.

iii. Principio hologramatico: por meio da analogia do holograma fisico no qual a
menor parte da imagem contém quase todas as informacgées do objeto representado,
a parte estd no todo e o todo estd na parte, elucidado pelo mundo bioldgico e
sociolégico.

Pode-se compreender que esses trés principios formam uma cadeia de
conexdes ou tecem um rede de rela¢des entre eles, na qual “a ideia hologramatica
estd ligada a ideia recursiva, que estd ligada, em parte, a ideia dialégica” (MORIN,
2011, p. 75). No paradigma da complexidade ha uma relagdo dialdgica, portanto, entre
ordem x desordem, uno x multiplo; simples x complicado; entre a visdao sistémica
composta pelo todo e nao simplificada apenas das partes. Deste modo, pode-se
entender que conhecer as partes, permite conhecer melhor o todo; e a partir desse
todo, conhecer cada vez mais as partes, oportunizando um conhecimento sistémico,
holistico e ininterrupto (MORIN; LE MOIGNE, 2000).

Apesar de as ideias mencionadas anteriormente serem paradoxais, hd uma
relacdo entre elas, a qual se pode denominar complexidade, pois essa ideias
influenciam, interagem umas com as outras (MORIN, 2011). Alguns autores ratificam
esse pensamento paradoxal, porém complementar e chamam a atengao para o fato de
que “a noc¢ao de complexidade envolve a convivéncia com paradoxos, como ordem e
desordem atuando de forma autogenerativa” (VAN DER LINDEN; LACERDA, 2012, p.
88) e que, “complexidade e caos andam juntos” (CARDOSO, 2012, p. 230). Este ainda
afirma que a complexidade de um sistema se relaciona com a dificuldade de prever as
inter-relages possiveis entre as partes componentes. Deste modo, combina o sentido

por Morin (2011), o qual indicaria a convivéncia e aceitacdo da complexidade como uma relagdo que interage com
paradoxos presentes no mundo.



literal da palavra com caracteristicas de incerteza, inseguranga, definidas por Morin
(2011).

No entanto, como a palavra complexidade pode ser apropriada pelo Design,
mediante essas conceituacdes heterogéneas? Toma-se por base a palavra design, a fim
de tecer problematiza¢Oes e apontar possiveis caminhos a esse questionamento.

3. POLISSEMIA DA PALAVRA DESIGN

A palavra ‘design’ pode ser considerada um termo genérico utilizado em varias
disciplinas como Arquitetura, Design e suas habilitacdes (BUCHANAN, 1992; TEYMUR,
2005). Também é por si s6 um verbo que denota uma atividade; um nome — produtos
e objetos; uma pratica — profissdo e industria; um modo de representacdo gréfica,
segundo Teymur (2006). Isto posto, percebe-se o carater polissémico (MONTENEGRO,
2008) ou a “diversidade de definicdes e de descricdes” (BURDEK, 2006, p. 16) desta
palavra. A partir disso, esta secdo explora algumas possibilidades de uso da palavra
'design’, vinculadas direta ou indiretamente a atividade profissional. Essas
possibilidades, presentes desde ha muito na literatura; e por vezes, consideradas um
problema semantico, abrem espaco para uma compreensdo do design com base na
perspectiva da complexidade. O primeiro significado abordado refere-se a acdo, ao
design enquanto verbo. A ordem em que essas possibilidades sdo apresentadas em
certo sentido é arbitraria, posto que outras ordens poderiam ser adotadas e
justificadas.

3.1 Design enquanto verbo

O termo design provém do verbo latino designare (-o0,-as,-avi,-atum,), o qual
expressa marcar, desenhar, indicar, designar, tracar, representar, ordenar, dispor,
regular segundo Dicionarios Escolar Latino-Portugués (1962) e Houaiss (2009). Naquele
qgue, provavelmente, foi o primeiro uso do verbo designare no sentido contemporaneo
de design, Leon Battisti Alberti, em sua obra De re aedificatoria (c. 1450), sugeriu que
“o arquiteto deve usar o seu intelecto para dar ordem aos eventos no mundo”
(ANSTEY, 2005, p. 295). Por conseguinte, pode ser interpretado como uma agdo
realizada pelas pessoas, na qual o préprio verbo significa uma atividade, ilustrado por
‘poderia ter sido projetado muito melhor’ (TEYMUR, 2005). Como também Forty
(2007, p. 11) exemplifica o design como desenhar, “quase todos os objetos que
usamos; a maioria das roupas que vestimos, e muitos dos nossos alimentos foram
desenhados”.

Balsamo (2010, p. 1,) retoma design enquanto verbo, porém com significados
mais especificos a projetacdo de produto, o qual define como “um conjunto de agdes
que resultam na elabora¢do de um produto final”. Destaca, como exemplos, os verbos
imaginar, criar, representar, negociar, prototipar, fabricar, construir, avaliar e repetir.
Vale lembrar que ao trazer o verbo to design para a lingua portuguesa necessita-se
fazer uso de alguma das tradugdes citadas anteriormente.

3.2 Design enquanto substantivo abstrato

Além da etimologia latina mais longinqua, Cardoso (2008) registra que a origem
imediata da palavra ‘design’ pertence a lingua inglesa, na qual o substantivo design
alude a plano, designio, intencdo. Logo pode ser considerado um substantivo abstrato,
no qual expressa projeto no sentido de desejo ou ideia de produzir ou realizar alguma
coisa. Pode ser exemplificado pelo uso na expressao ‘O design da proxima revista ainda



estd sendo incubado pela editora-chefe’. Esse significado, ou possibilidade, esta
vinculado diretamente a ideia de artefato, abordada mais adiante nesse texto. Assim,
como substantivo design é signo de design: retomando o exemplo, pode-se dizer,
ainda que com alguma perda de precisao, que ‘O design do proximo design [a proxima
revista] ainda estd sendo incubado pela editora-chefe’.

3.3 Design enquanto representagao

Modelo, desenho, esquema, esboco, projeto, um “modo de representacao
grafica” (TEYMUR, 2005, p. 61) apresentam-se também como significados do termo
‘design’. A representacdo de alguma coisa, ou seja, o modelo; consiste na linguagem
essencial do Design (ARCHER, 1979). Segundo o diciondrio Houaiss (2009), denota a
concepcdao de um produto (maquina, utensilio, mobilidrio, embalagem, publicacdo
etc.), principalmente acerca de sua forma fisica e funcionalidade. Do mesmo modo é
valido como a representacdo de objetos executada para fins cientificos, técnicos,
industriais e ornamentais. Em consonancia a esse objetivo da representacdo, Forty
(2007, p. 12) também considera um preparo das prescricbes necessdrias para a
producdo de bens manufaturados, exemplificado por “estou trabalhando no design de
um carro”.

Por fim, o design como representacdo grafica pode-se reportar a uma forma de
transpor o imaterial, a ideia, o plano, o imagindrio, o abstrato para o real, concreto,
explicito, por meio da visualidade do traco, do esboco, do projeto. A solucdo do design
pode ser visualizada mediante o projeto, pois nele se configuram suas caracteristicas
formais conforme sugere Calvera (2006). Assim, é possivel dizer que ‘O design
[representacdo grafica] do proximo design [a proxima revista] ainda estd sendo
incubado pela editora-chefe’.

3.4 Design enquanto artefato

Considera-se também design o préprio artefato, produto da concepcao, objeto
resultante do projeto de acordo com Teymur (2005) e Dicionario Houaiss (2009). Esse
resultado pode ser tanto bidimensional como tridimensional. “Tudo o que for
produzido apdés um projeto é design”, declara Holger Van Den Boom (1994 apud
BURDEK, 2006, p. 229). Um artefato é feito por alguém e antes disso, ou
simultaneamente (depende da situagao) é concebido por alguém. No mundo
contemporaneo das profissdes, pode-se retomar o exemplo anterior e explora-lo um
pouco mais, dizendo ‘O design do préximo design [a proxima revista] ainda estd sendo
incubado pelo designer [a editora-chefe]’. Nessa versdao da frase, a editora-chefe é
assumida como designer, com base em uma perspectiva proposta por Buchanan que
serd abordada mais adiante, ao tratar de profissao.

3.5 Design enquanto resolugdo de problemas

Diferentes autores, tais como Simon (1996), Teymur (2005), Balsamo (2010),
Bonsiepe (2011), Cardoso (2012), consideram o Design também como resolucdo de
problemas. Pode-se resolver esse tipo de problema por meio de métodos adequados
e pesquisa, o que segundo Simon (1996) seria um procedimento técnico, racional para
atingir a uma determinada meta. Além de Simon (1996), Balsamo (2010) elucida que o
processo de design inicia com a formulacao de uma questdo geradora, cujo objetivo ou
tarefa é desenvolver solugbes para ela. Essa caracteristica encontra-se estreitamente
ligada aos campos de engenharia, na qual as solucdes podem ser avaliadas em termos
de uso eficiente de recurso, economia de materiais entre outros (BALSAMO, 2010).



Apesar de o Design também abranger essa faceta conceitual, alguns autores
ponderam a respeito desse carater previsivel e exato de resolucdo de problemas e
argumentam que isso divergiria da caracteristica inerente de atividade criativa. (VAN
DER LINDEN; LACERDA, 2012). Assim como, a resolucdo de problemas tolheria a
oportunidade de haver reflexdo na acdo da pratica criativa do design a qual resultaria
em situacdo vivenciada Unica, singular, que ndo se repete (SCHON, 1998).

Outra perspectiva para os problemas de Design caracteriza-os como Wicked
problems, o que, em sintese, significa uma “classe de problemas do sistema social que
sdao mal formulados, nos quais a informacdo é confusa, onde hd muitos clientes e
tomadores de decisdes com conflitos de valores” (RITTEL, 1967 apud BUCHANAN,
1992, p. 15). Essa perspectiva pbe os problemas de design como complexos.

Em uma ou em outra perspectiva, pode-se reformular a expressao ‘O design da
proxima revista ainda estd sendo incubado pela editora-chefe’ como ‘O design do
proximo design [a proxima revista] ainda esta sendo resolvido na fase inicial do design
[sendo incubado] pela designer [a editora-chefe]’.

3.6 Design enquanto aparéncia de um produto

Outro significado da palavra refere-se a aparéncia, a configuracdo exterior de
um produto, no seu senso estético, “a enfeites estéticos ou aspectos ndo funcionais de
um produto ou aplicacdo” (BALSAMO, 2010, p. 2). Como por exemplo, na afirmacao
“eu gosto do design”, nocdes de beleza podem ser notadas em seu sentido (FORTY,
2007). Forty (2007), Balsamo (2010), Bonsiepe (2011) ressaltam que essa nocgdo de
design associado a atividades estético-formais pode ser a mais compreendida pelo
senso comum de pessoas com conhecimento superficial sobre design.

Isso pode ocorrer em virtude do enfoque literdrio dos ultimos 50 anos, o qual
induziria as pessoas que o “principal objetivo do design é tornar objetos belos” (FORTY,
2007, p. 11). Além disso, pode estar associada ao comportamento dos consumidores
que se preocupam com gosto, aparéncia, moda e modismos como também aponta
Balsamo (2010). Assim, de forma similar ao que ja foi dito, ‘O design [a aparéncia] do
préximo design [a proxima revista] ainda estd sendo incubado pela editora-chefe’.

3.7 Design enquanto atividade profissional

Design também pode significar uma atividade profissional cuja década de 60 foi
a grande propulsora para seu reconhecimento enquanto profissdo no Brasil. Segundo
Van Der Linden (2010), favoreceu-se a institucionalizacdo do Design por meio da
propagacdo de escolas, fundagdo de associa¢des e sociedades cientificas, inicialmente
voltadas a metodologia projetual, nos anos 1960.

Buchanan (1992) relaciona os problemas de design corriqueiros na vida didria
das pessoas com determinadas areas de pensamento projetual, o que poderia
significar uma tentativa de delimitar as principais subdreas do Design. Porém o autor
acredita que sejam dareas compartilhadas e interconectadas por todos profissionais
envolvidos nessa atividade profissional. As principais subareas do Design:

i. Problemas de comunicacdo, de informacdo ou ideias (produgdo de livros,
tipografia, ilustracdes, etc.) referem-se a comunica¢do visual e simbdlica, logo ao
Design Grafico.

ii. Problemas de construgdo da forma e aparéncia dos objetos cotidianos que
necessitam maior integracdo com outras areas como engenharia, materiais, arte
(roupas, objetos domésticos, ferramentas, etc.) destinam-se ao Design de Produto.



iii. Problemas de conexdes e consequéncias nas experiéncias didrias das
pessoas/usuarios (gestdo de logistica, que combina recursos fisicos, instrumentos e
pessoas) reportam-se ao Design de Servicos.

iv. Por fim, o autor menciona que problemas relacionados ao desenvolvimento,
a manutencdo, integracdo e adaptacdo das pessoas aos ambientes (sistemas de
engenharia, arquitetura, urbanismo, etc.) direcionam-se ao design de ambientes ou
sistemas complexos, ou seja, a Arquitetura. Para elucidar, a Arquitetura, ndo pode ser
referenciada como uma subarea do Design no Brasil, pois é uma area autébnoma.

O International Council of Societies of Industrial Design define Design como,

uma atividade criativa [e projetual] cujo objetivo é estabelecer as qualidades
multifacetadas de objetos, processos, servigos e seus sistemas em ciclos de
vida completos. Portanto, design é o fator central da humanizagdo
inovadora de tecnologias e o fator crucial de intercambio cultural e
econdmico. Assim, o design é uma atividade que envolve um amplo
espectro de profissGes nas quais produtos, servigos, graficos, interiores e
arquitetura tomam parte. Juntas, essas atividades devem melhorar ainda
mais — em consonancia com outras profissdes relacionadas - o valor da vida
(ICsDl, 2012).

Credita-se a definicdo do ICSDI (2012) como uma sintese do sentido do Design
enqguanto atividade profissional em virtude de sua abrangéncia (engloba as principais
subareas) e contemporaneidade. Os autores ousariam acrescentar o termo projetual
posposto a criativa, em conformidade a outros estudiosos (MALDONADO, 1991;
BUCHANAN, 1992; NIEMEYER, 1998; CARDOSO, 2008; BONSIEPE, 2011) para
complementar esse conceito visto que acreditam que as palavras ‘criativa e projetual’
possam representar um bindmio fundamental a essa atividade profissional.

3.8 Design enquanto disciplina

Alguns autores como Cross (1982, 1999, 2001, 2007), Calvera (2006), Birdek
(2006), Balsamo (2010), Bonsiepe (2011), consideram design como uma disciplina,
distinta, autébnoma, que pode ter seu préprio corpo de conhecimento, conteludos e
base de pesquisa. Segundo Cross (2001), busca-se desenvolver abordagens de dominio
independente para teoria e pesquisa em Design; estuda-lo por seus proprios termos e
cultura. Para Bilrdek (2006), o Design tem se consolidado como uma disciplina
autébnoma com um respeitavel corpo de saber a partir do fim do século 20. Contudo,
Calvera (2006) salienta que, por ser uma atividade profissional recente, ainda necessita
de um corpo de conhecimento seguro.

Algumas expressdes podem justificar o design enquanto disciplina:

i. Designers possuem seu proéprio jeito de pensar e saber diferentemente de
outras disciplinas, como Ciéncias e Humanidades (CROSS, 1982).

ii. Difere-se de outras disciplinas principalmente em virtude da preocupa¢ao com
o usudrio mediante enfoque integrador (BONSIEPE, 2011).

iii. “Conhecimentos, habilidades e valores se encontram nas técnicas do artificial”
(CROSS, 2001, p. 54). Diferentemente das Ciéncias e de outras disciplinas, o fen6meno
do design seria o mundo artificial [no sentido de criado pelo homem]; os métodos:
modelos, formacdao de padrao, sintese; valores culturais: praticidade, inventividade,
empatia e preocupacado com a adequacao (CROSS, 1982).

Para tanto, a teoria do Design desempenha papel essencial para o fortalecimento
e a formalizacdo do design como disciplina de acordo com Calvera (2006). Argumenta



que, por meio dela, seria possivel esclarecer os proprios objetivos; compreender
maneiras de pensar e trabalhar do design; delimitar dominio de atividade, funcdo e
natureza do corpo de conhecimento necessario para atribuir o design como uma
disciplina legitima. Pode-se inferir, que o sentido do design enquanto disciplina se
encontra intimamente ligado a pesquisa em Design.

3.9 Design enquanto pesquisa

Em um sentido genérico, “pesquisa é uma investigacdo sistemdtica cujo
objetivo é o conhecimento comunicavel” (ARCHER, 1995). Cross (1999) complementa
qgue é um ato intencional, pois identifica um problema suscetivel a investigacdo; extrai
conhecimento confidvel do mundo natural ou artificial; apresenta resultados testaveis
e acessiveis por terceiros.

Mediante pesquisa, o Design pode consolidar seu status social e académico,
ampliar seu autoconceito e reivindicar definicbes adequadas conforme Jonas (2007).
Sendo assim, entende-se por pesquisa em Design “uma investigacdo sistematica cujo
objetivo é o conhecimento da, ou na, materializacdo de configuracdo, composicao,
estrutura, finalidade, valor e significado das coisas e sistemas feitos pelo homem”
(ARCHER, 1982 apud, JONAS, 2007). Cross (1999, 2007) acrescenta que, além desse
enfoque voltado ao produto, a pesquisa em Design pode relacionar-se com pessoas e
processos.

Segundo Bonsiepe (2011), a pesquisa neste campo pode: auxiliar na resolucdo
de atuais problemas projetuais complexos impossibilitados de solucdo sem
investigacdo prévia ou paralela; responder a novas perguntas advindas da atividade
projetual mediante conhecimentos gerados; consolidar o ensino do Design nas
universidades. Ainda pode construir um corpo de conhecimento em Design como um
“meio mais satisfatorio para se alcancar a inovacdo” e “elevar o nivel da pratica do
Design, conforme as novas necessidades da economia” (CALVERA, 2006, p. 115; 116).

“Mesmo consolidada a Pesquisa em Design, a sua natureza, assim como a
prépria natureza do Design, continua em discussao” (VAN DER LINDEN, 2010). Por
conseguinte, pode-se observar que a pesquisa em Design e o proprio Design
permanecem em constante evolugdo e maturacdo, visto que novos métodos,
processos, atividades, teorias podem ser construidos. Além disso, a pesquisa pode
fortalecer o design enquanto disciplina com sua prépria base de pesquisa [e como
pratica profissional], a medida que aumenta o nimero de designers-pesquisadores
(CROSS, 1999) e a oferta e procura dos cursos de pds-graduagao na area.

3.10 O design enquanto designs

Retomando a questdao da polissemia da palavra 'design', agora sob uma
perspectiva da complexidade, pode-se reformular a expressdao ‘O design da préxima
revista ainda esta sendo incubado pela editora-chefe’ como: ‘O design [substantivo
abstrato, aparéncia e representacdo] do proximo design [artefato] ainda esta na fase
inicial do design [verbo, resolucao de problemas, disciplina e pesquisa] pelo designer
[atividade profissional]’.

4. REFLEXOES SOBRE DESIGN E COMPLEXIDADE

No design, pode-se observar que o significado da palavra complexidade pode
ser aplicado com um sentido consonante ao literal e ao proposto por Morin (2011).
Conforme argumenta Cardoso (2012, p. 25): “por complexidade, entende-se aqui um



sistema composto de muitos elementos, camadas e estruturas, cujas inter-relacdes
condicionam e redefinem continuamente o funcionamento do todo”. Essas inter-
relagdes podem ndo se restringir apenas ao sistema fisico e ao seu funcionamento e de
suas partes, mas também ao profissional do Design, o designer, e sua rede de relacdes
com outros profissionais. Segundo Biirdek (2006, p. 226), em “um mundo cada vez
mais complexo ndo pode ser mais dominado pelo designer individualmente. (...)
baseado nos pensamentos de Niklas Luhmann, se pensar o design sistematicamente
quer dizer de forma integral e em rede”. Assim como corroborado por Cardoso (2012,
p. 23) “no mundo complexo em que vivemos, as melhores solu¢des costumam vir do
trabalho em equipes e em redes”.

A partir de Morin (2011), Cardoso (2012) trabalha com a ideia de que a
complexidade faz parte do mundo, portanto deve-se aceitd-la. Por conseguinte, pode-
se insinuar que essa complexidade possui uma estreita associacdo com o Design uma
vez que marca presenca em atividades de suas subdreas e também nos problemas de
Design e processos (metodologia projetual), nas discussdes (teoria e definicdes do
design, vide secdo 3) e no projeto dos artefatos (configuracdo dos objetos) entre
outros.

A ideia de complexidade com relacdo a metodologia projetual “esteve sempre
presente no discurso projetual, mas ligada principalmente ao nimero de componentes
do problema, sejam pecas ou disciplinas envolvidas” (VAN DER LINDEN; LACERDA,
2012, p. 88). Também Zamenopoulos e Alexiou (2005) complementam que a
complexidade pode estar relacionada a dificuldade de compreender e solucionar
problemas de Design; bem como a um problema na pratica projetual ou no
entendimento dos processos e produtos do projeto que interfiram nessa pratica. Logo,
os problemas mal definidos [confusos, de cunho social] do Design podem ser
considerados complexos a medida que se relacionam com caracteristicas de duvida,
incerteza, caracteristicas do pensamento complexo proposto por Morin (2011). Ainda
possuem cunho social, o qual se pode inferir, sua compreensdo depende de inter-
relagGes entre pessoal envolvido como designer, cliente, publico a que se destina o
produto [seja artefato, virtual, servigo] e outros profissionais.

Sobre a complexidade nas defini¢Oes e teorias do Design, pode-se observar que
a polissemia da palavra design ja refletiria o cardter complexo de entender seu
significado (Sec¢dao 3). Segundo Zamenopoulos e Alexiou (2005), portanto, a
complexidade se apresenta nas teorias, definicdes, conceitos epistemoldgicos de
Design, as quais auxiliam na compreensao dos processos e produtos do Design.

No que diz respeito a configuracdo dos objetos, Zamenopoulos e Alexiou (2005)
consideram complexidade como um atributo dos sistemas e objetos de design, que
possuem composicdo complexa e expdem habilidades complexas. Ja Blirdek (2006)
afirma que a complexidade da forma e do conteldo (semantico) do produto pode ser
diferente, pois um objeto aparentemente simples pode ter uso complexo. Assim como
exemplifica que a complexidade formal pode ser obtida por meio dos materiais,
superficies, estruturas, etc. e a complexidade funcional como se aplica em produtos
eletronicos [e interativos]. Ainda Cardoso (2012) acredita que a configuracdo visual ou
aparéncia de um objeto possa exprimir conceitos complexos.

Portanto, o “Design é uma tarefa complexa e complicada, pois integra
requisitos tecnoldgicos, sociais e econémicos (...). Design é pensar em
relacionamentos” (FONSECA, 1990, p. 27). Assim, além de ligar-se a ideia de inter-

III
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relacdes supracitadas, pode-se fazer uma analogia do Design com a prépria
complexidade, o qual seria uma tarefa tecida de constituintes [tecnoldgicas, sociais e
econdmicas] desiguais (MORIN, 2011) que interagem para propor solucdes as
necessidades dos usuarios.

Cardoso (2012, p. 243) adota o pensamento sistémico, holistico proposto pelo
paradigma da complexidade (MORIN, 2011) e o associa ao Design, ao afirmar que a
principal contribuicdo para “equacionar os desafios do nosso mundo complexo é o
pensamento sistémico”. Além disso, acredita-se que para compreender esse
pensamento complexo, a pesquisa em Design seja fundamental. Porque quanto mais
se conhece o papel e as interacOes entre as partes constituintes do Design, em um
processo que parte simultaneamente, do todo para as partes, e das partes para o todo,
mais se conheceria o Design na sua totalidade. Logo, conhecer teorias, processos,
métodos, pessoas, modos de pensar, produzir, configurar produtos sejam
bidimensionais ou tridimensionais quanto virtuais de forma profunda e sistematica,
mais desenvolveria o pensamento holistico e sistémico, o que pode favorecer solucées
de Design que se adequariam ao mundo complexo atual.

“Num universo de pura ordem, ndo haveria inovacdo, criacdo, evolugdo”
(MORIN, 2011, p. 89), refere-se a caracteristica da complexidade de relacdo dialdgica
entre ideias paradoxais como ordem e desordem. Contudo, esta citacdo pode
relacionar-se diretamente ao Design. Sugere-se, portanto, que um hipotético universo
em que a complexidade fosse anulada, seria um universo indspito ao Design, ja que se
considera uma atividade profissional que dentre suas atribuicées, trabalha, estuda,
pesquisa a criacdo, producdo de bens materiais ou imateriais que visam a inovacao.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Mediante a revisdo de conceitos como complexidade e design, este artigo teve
o propdsito de buscar e apresentar possiveis relacdes sobre esses temas. Quando se
aborda complexidade no Design pode-se estar tratando das inter-relagGes das partes
de um artefato (fisico ou virtual), no seu funcionamento ou mesmo das intera¢des dos
usudrios com esse artefato. Assim como no designer e na sua rede de relagdes com
outros profissionais, caracteristica importante ao projetar para o mundo complexo.
Essa questdao também se apresenta nos problemas de Design, processos, nas
discussdes e no projeto dos artefatos. Logo, pode-se inferir ainda, que é cotidiano ao
Design estar envolto em problemas e situagdes complexos. Sugere-se, pois, que a
pesquisa em Design possa desempenhar papel valioso para desvendar as incertezas,
descobrir novos conhecimentos que auxiliem na teoria e na prdtica profissional. Por
meio dela, pode-se conhecer mais o tecido do Design, comunicar conhecimento
cientifico, o qual colaboraria para uma visdo sistémica e holistica do Design; ainda
poderia auxiliar no projeto de solu¢des inovadoras para o mundo complexo de hoje.

Concluindo com a expressdao da complexidade do design, formulada neste
trabalho, ‘O design [substantivo abstrato, aparéncia e representacdao] do préximo
design [artefato] ainda esta na fase inicial do design [verbo, resolucdo de problemas,
disciplina e pesquisa] pelo designer [atividade profissional]’, chega-se a que o design é
0 “o inicio, o fim e o meio”® de um processo que visa, como ja acreditava Alberti, dar
uma ordem ao eventos do mundo. Um mundo continuamente mais complexo, no qual

® Raul Seixas, Gita. Disponivel em: <http://letras.mus.br/raul -seixas/48312/>.



11

qguestdes ambientais, politicas, sociais, culturais, de negdcios, de tecnologia e tantas
outras mais, sdo problemas emergentes e urgentes.
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