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Abstract 7he construction of design scenarios for the process of generating ideas is essential to the
project. This paper aims to study the possibility of using Concept Maps as tools to help designers accomplish that.

Introdugao Diversos conceitos e interpre-
tacbes sdo associados a palavra design sendo talvez
o de projeto o mais comum. Projeto é seguidamente
interpretado como uma agéo (projetar) ou como o re-
sultado final desta agéo (projetado). Neste artigo design
sera entendido como um processo que articula acdes
envolvendo trés dimensbes: uma dimenséo artistica e
criativa, uma dimensdo tecnoldégica e uma dimensao
sécio-cultural. Estas acgbes visam construir solucdes
a problemas (mal estruturados) formulados no inicio
do processo de projeto. Nossa investigacdo pretende
fornecer elementos e estratégias que favorecam estas
acdes. Nosso trabalho, que se encontra em sua etapa
inicial, da continuidade as nossas pesquisas anteriores
focadas em definir algumas estratégias que possam es-
timular e favorecer a geragéo de idéias de projeto.

O processo de design pode ser artificialmen-
te dividido em etapas de criagdo. Por exemplo, para
Jean-Pierre Chupin existiriam longas etapas chamadas
de sleeping fases ou fases calmas de exploragao visual.
Essas fases se caracterizam pela navegagdo como um
sonho e de livre interpretagdo do contexto do projeto e
séo intercaladas com fases curtas chamadas de awake-
ning phases ou fases intensivas de rapida figuragao de
modelos (CHUPIN, 1998). Jean-Pierre Boutinet, citan-
do Bloch, comenta trés fases sucessivas: uma fase de
incubagéo (que visa atingir algo que se procura), uma
fase de inspiracdo (que torna possivel a construgédo de
um conhecimento imediato do evidente) e uma fase de
explicitagdo (aonde se concretiza o que foi proposto ini-
cialmente) (BOUTINET, 1993).

Outra representacéo possivel para o processo de
criacdo em Design divide o projeto em duas grandes etapas:
uma etapa dita Metaprojetual e outra Projetual propriamente
dita. Nessa representacdo do processo, a etapa metaproje-
tual acontece enquanto uma “plataforma de conhecimento
que sustenta e orienta a atividade projetual”. Esta etapa
segundo Dijon de Moraes ndo objetiva a formulagcdo de
idéias ou out-puts concretos e precisos. Segundo Moraes,
a idéia de metaprojeto insere-se em um espaco altamente
dindmico e em constante mutagdo que caracteriza tanto a
complexidade do ato de projetar como a complexidade da
sociedade contemporanea (DIJON, 2006). Dijon de Moraes
traz essa definigdo do processo influenciado pela cultura do
processo de design desenvolvida na Faculdade de Design
do Politécnico de Mildo. Todos esses modelos de represen-
tagdo do ato projetual sdo evidentemente caracterizados
pela ndo linearidade, pela redundancia, pelos seus ciclos
elipticos. Todo modelo do processo complexo de criagéo
sera impreciso, pois na origem do processo existird sempre
um problema mal definido e aberto — que permite multi-
plas solucdes.

Esta pesquisa esta focada nos primeiros momen-
tos do projeto aonde o designer visa identificar oportunida-
des para sua agdo projetual. Estamos proximos dos mo-
mentos que para Chupin seriam de “navegacéo ou sonho”
ou que para Dijon seria de metaprojeto. O que pretendemos
é propor mecanismos que conciliem a intuicdo do projetis-
ta, dificiimente programavel, com elementos que poderiam
ser definidos como facilitadores do pensamento. A seguir
apresentamos um caminho de investigacdo que pretende
articular intuigdo com método.
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Mapas Conceituais Em pesquisas an-
teriores nos dedicamos a criar bases de referéncias que
poderiam servir como elementos de estimulo ao projeto
(SCALETSKY,2006). Na fase atual, pretende-se desenvolver
ou explorar instrumentos informatizados simples e de livre
distribuicdo para criar novas formas de organizagao e re-
presentacdo do conhecimento que o designer identifica no
momento das pesquisas iniciais ou metaprojetuais.

Estas pesquisas iniciais poderiam ser divididas em
dois grandes grupos: de um lado as pesquisas ditas contex-
tuais aonde o designer busca elementos ligados diretamen-
te ao problema de projeto que esta tentando “solucionar”
como, por exemplo, materiais, especificagcdes técnicas ou
pesquisas de mercado. Por outro lado podemos falar de
investigagdes menos diretas, buscando referéncias em
outros dominios nao diretamente articuladas com o pro-
blema de design. Este tipo de pesquisa € muitas vezes as-
sociado a idéia de visdo lateral. Na Italia, algumas vezes é
definida como pesquisa “blue sky”. Em linhas gerais, a pes-
quisa blue sky busca exemplos e estimulos ndo diretamente
ligados ao problema de projeto a fim de, por transferéncias
através de raciocinios analdgicos, obter-se indicativos do
que poderdo ser cenarios para a construcdo de respostas a
este problema. Cenarios sdo espacos ndo necessariamen-
te materiais aonde o arquiteto podera “atuar” na busca de
idéias de projeto. Um cenario de projeto € um mundo possi-
vel imaginado pelo designer aonde uma solugao podera ser
idealizada.

As duas formas de pesquisas citadas podem,
segundo nossa investigagdo, serem organizadas e repre-
sentadas através de mapas conceituais. Segundo Jose-
ph D. Novak, mapas conceituais sdo ferramentas graficas
para organizar e representar conceitos e seus vinculos ou
relagdes. Para Novak, esta forma de observar e organizar
o conhecimento existente abre espaco para a criagdo de
novos conhecimentos (NOVAK, 2006). No contexto dessa
investigacdo, os novos conhecimentos serdo os possiveis
cenarios aonde um designer podera criar seus artefatos.
Mapas conceituais poderao, assim, funcionar como um su-
porte ndo somente para representar elementos pesquisa-
dos nas primeiras etapas do projeto como funcionar como
alavanca para a geracgao de idéias. Na pratica esse trabalho
j& é experimentado sem o auxilio do computador. Designers

experientes costumam desenhar mapas e graficos sim-
ples e depois agrupa-los por temas ou afinidades. Pouco a
pouco, os cenarios de projeto vao sendo construidos. Nos-
sa investigacao pretende criar ou testar alguns instrumentos
gréaficos e informatizados que facilitem este trabalho.

Nosso interesse em trabalhar com mapas concei-
tuais, parte da nogao de que mapas conceituais representam
um instrumento de apoio aos raciocinios por analogia que
por sua vez consistem em fatores importantes de resolucao
de problemas de design. Segundo Hernan Casakin (CASA-
KIN, 2004) raciocinio por analogia € um processo de iden-
tificagdo, mapeamento e transferéncia de conhecimentos
entre um problema (elemento alvo) e situagdes familiares e
conhecidas (elementos fonte) paradigmaticas. A construgédo
de mapas conceituais, segundo nossa proposicao, enquan-
to uma articulagdo entre conceitos (representados por nés
nos mapas) e suas proposicoes pode funcionar tanto como
um instrumento de representacdo de analogias como um
instrumento de estimulo a novos raciocinios analégicos. Em
outras palavras, a construgdo de cendrios de projeto atra-
vés de mapas conceituais poderia ser conceituada como
uma antivisdo do projeto que esta sendo construido.

A escolha de um software parareali-
zar os primeiros ensaios sobre a viabilidade da utilizagéo de
mapas conceituais enquanto um suporte de representacdo
e estimulo a raciocinios por analogia nés decidimos procu-
rar sistemas de criagdo de mapas conceituais atualmente
disponiveis no mercado. A analise ainda ndo esta totalmen-
te esgotada, trata-se de uma etapa da pesquisa ainda em
desenvolvimento. Trés softwares foram experimentados:
The Brain, SMART Ideas e CMAP.

O software “The Brain” chama a atenc¢éo pela
sua interface dindmica e esteticamente atraente. Atra-
vés da navegacgao pelos nés que organizam o conhe-
cimento a ser representado é possivel acessar rapida-
mente as informacdes desejadas. O sistema é bastante
apropriado para a organizagdo de informagbes de uma
forma nédo linear e ndo hierarquizada. No entanto o
programa possui limitagbes em relacdo ao que esta-
mos buscando, pois ndo permite uma visdo geral de
um determinado contexto do projeto. Outro problema
em relagdo aos nossos objetivos refere-se ao fato do
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sistema nédo ser de livre distribuicdo como definido no
escopo dessa investigacao.

O software SMART Ideas apresenta uma interfa-
ce que pode representar uma determinada organizagéo de
conceitos (palavras e imagens) como € de nosso interes-
se, porém o fato de ser um programa comercial foi aban-
donado. Nosso interesse € desenvolver um estudo tendo
como base um sistema que possa ser liviemente adquirido
por outros designers. Uma vantagem de SMART ideas, no
entanto, foi observada pois ele permite a visualizagéo de
imagens e gréaficos de forma direta. No avango de nossa
investigacao este sistema podera ser retomado.

O terceiro sistema investigado é o software CMAP
Tools para a organizagéo e representacdo de mapas con-
ceituais. Este sistema ¢ de livre distribuicdo e muito facil de
ser utilizado. Permite a visualizagdo global de um mapa, a
concentragdo de grupos de conceitos em sub mapas. A
grande limitacdo que observamos refere-se a utilizagéo de
imagens. E possivel inserir-se imagens, links a paginas web,
mas a sua visualizagdo é sempre indireta. E preciso clicar
sobre uma imagem para que uma pequena janela seja aber-
ta para a sua visualizagdo.

O software CMAP Tools foi desenvolvido no Flo-
fida Institute for Human and Machine Cognition — EUA. E
muito utilizado enquanto um instrumento de ensino / apren-
dizagem apesar de observarmos outras utilizagcbes como
no caso MAPEARTE que consiste em uma base para a
organizagdo da produgé@o de obras de arte da cidade de
Florianépolis. Tendo coletado informacgdes e dados prima-
rios utilizou-se o softwares CMAP Tools como instrumento
multimidia para abrigar (e divulgar) o conhecimento. Tuto-
riais e artigos podem encontrados na web sobre esse sis-
tema. Apesar das limitagbes apresentadas foi a ferramenta
escolhida para nossas primeiras constru¢cdes de mapas de
conceitos de projeto de design (ULBRICHT,2006).

Um primeiro ensaio A empresa “Silva
& Silva” pretende desenvolver uma nova linha de produtos
a partir da utilizacdo de matéria prima de origem animal.
As primeiras pesquisas contextuais procuraram identificar
os atuais clientes da empresa, os produtos ofertados, os
equipamentos utilizados na produgéo. Paralelamente, foi

M Universidad
o'-—\\" La Salle

DettoSulte

iniciada uma pesquisa do tipo blue sky que partiu da carac-
terizacdo de um tipo de produto possivel a ser desenvolvi-
do buscando-se estimulos em outros dominios. O objetivo
deste projeto € desenvolver essa nova linha de produtos
que possuam um maior valor agregado. Estas duas pes-
quisas preliminares, estdo sendo realizadas por uma equipe
de profissionais do marketing e designers. Uma primeira
aproximagao nos conduziu a identificagdo de algumas pala-
vras chaves que possam funcionar como conceitos. A figu-
ra 1 apresenta alguns indicativos de cenarios, ainda muito
insipientes. A idéia que esta sendo construida consiste na
construgdo de um sistema de componentes que poderdo
ser combinados de muitas maneiras e aplicados a diversas
areas como moda, casa ou brindes.

Figura 1 Exemplo de mapa construido.

Conclusoes parciais O mapa apresen-
tado é um elemento que esta sendo construido. A viabilida-
de ou pertinéncia dessa estratégia ainda devera ser confir-
mada. Observou-se ao longo desse primeiro ensaio muitas
dificuldades na representacdo de imagens. O raciocinio
visual analégico € um aspecto importante para esse tipo
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de proposicdo que fazemos e deveremos imaginar algum
tipo de solucdo para esse problema. Por outro lado, a faci-
lidade de manipula¢do do sistema CMAP torna o trabalho
de organizagao dos conceitos uma tarefa simples e eficaz.
A difusdo desse recurso via web é outro fator de interesse
pois favorece a comunicagéo entre os profissionais que tra-
balham no desenvolvimento dessa linha de produtos.

Nos momentos iniciais de concepgéo as ferra-
mentas informatizadas de auxilio ao projeto devem possuir
essa qualidade. O desenvolvimento do nosso trabalho de
investigacéo esta associado a realizagdo de outros projetos
de produtos ou servicos e é realizado junto ao Design Cen-
ter da Escola de Design Unisinos.
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