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Resumo

Sob a nomenclatura Design Sistémico - DS, desenvolvem-se, atualmente, diversas escolas ao redor
do mundo, cada qual promovendo sua assinatura. Embora compartilhem entre si um arcabougo
tedrico basico e o interesse por problemas complexo do tipo wicked, cada escola oferece uma
estrutura metodoldgica diversa e orientada as especificidades das demandas locais. Neste sentido,
o presente artigo, construido a partir de Revisao Bibliografica, apresenta a abordagem de Design
Sistémico desenvolvida pelo Strategic Innovation Lab da Ontario College of Art & Design University,
no Canada. Com o objetivo de promover sua apreciagao e impulsionar investiga¢des de sua validade
no contexto brasileiro, apresenta seus principios, fases de procedimento e principais ferramentas
sistémicas e pontua suas forgas, fraquezas e oportunidades para aplicagao em territério nacional.

Palavras-Chave: design sistémico; principios; metodologia e ferramentas sistémicas.

Abstract

Under the nomenclature of Systemic Design - DS, several schools are currently developed around the
world, each promoting its signature. Although they share a basic theoretical framework and an
interest in complex problems of the perverse type, each school offers a diverse methodological
structure oriented to the specificities of local demands. In this sense, this article, built from the
Bibliographic Review, presents the Systemic Design approach developed by the Strategic Innovation
Lab at the Ontario College of Art & Design University, in Canada. With the aim of promoting its
appreciation and investigations into its validity in the Brazilian context, it presents its principles,
procedural phases and main systemic and specific tools, its strengths, limitations and opportunities
for application in the national territory.

Keywords: systemic design; principle; methodology and systemic tools.
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1 Design Sistémico: a complexidade como campo projetual

Diante de crescente complexidade dos modos de vida contemporaneos, o Design vem sendo
estimulado a desenvolver novas habilidades para atuar no enfrentamento de wicked problems, ou
seja, problemas multidimensionais, sistémicos, ndo lineares, marcados pela singularidade (sdo
Unicos), pelos conflitos de valores e por apresentar um conjunto de solu¢des objetivas (JONES,
2014). Como parte do processo de amadurecimento do papel social do Design, a assunsdo da
complexidade e pode ser estruturada nos quatro distintos dominios de atuacdo (FIGURA 1)
propostos por Jones e VanPatter (2009).

Figura 1: Mapeamento dos processos de design para desafiar a complexidade.
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Fonte: Lepre (2023)

Dos dominios acima representados, aqueles que interessam a este artigo sdo o Design 3.0 -
qgue abrange a transformacdo organizacional complexa - e o Design 4.0 - que contempla
transformacdo social a partir do design de sistemas, da formulacdo de politicas e projetos de
comunidades sustentdveis. Denominado como contexto de 42 ordem (LEPRE, 2023), este espaco
projetual demanda do Design, estruturas epistemoldgicas e metodologias que orientem sua praxis
em situacdes sistémicas de alta complexidade, sem se contaminar por elas (RYAN, 2016).

Como resposta a esta demanda, novas abordagens holisticas do Design, popularmente
conhecidas pelo nome de ‘Design Sistémico’ (BARBERO, 2017), surgem ao redor do mundo, nutrindo
suas raizes na multidisciplinaridade das Ciéncias Sistémicas para a construgdo de seus arcaboucgos
tedricos, e nas metodologias consolidadas do Design para a sistematizacdo de suas estruturas
projetuais.
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Elas comungam do interesse por problemas perversos (wicked problems) para os quais,
dizem Rittel e Webber (1973), ndo ha denominacdo possivel, regras de cessacao, possibilidade de
teste imediato ou solucdo definitiva e nem mesmo solucdes verdadeiras ou falsas, mas apenas
melhores ou piores. Para este tipo de problema, cada proposta de solucdo é uma tentativa - e cada
tentativa conta significativamente — pois, através delas, pode-se identificar um conjunto finito de
possiveis solucdes (Ildem). Segundo os autores, todo wicked problem é uma singularidade e deve ser
considerado como sintoma de outro problema, cujas causas podem ser descritas de diversas formas.

Tendo os wicked problems como ponto focal em comum, as diversas as escolas de Design
Sistémico que surgem, difundem suas assinaturas neste que é um espaco fértil para o exercicio da
flexibilidade e adaptabilidade, atributos que enriquecem a capacidade do Design de atuar em
cendrios marcados pela unicidade e pela diversidade (BISTAGNINO, 2017). Dentre as inUmeras
escolas atuantes na contemporaneidade e tendo a Pesquisa Bibliografica como método, este artigo
apresenta a abordagem de Design Sistémico desenvolvida pelo Strategic Innovation Lab da Ontario
College of Art & Design University, no Canada, com o objetivo de promover sua apreciacdo e
impulsionar investigacdes de sua validade e usabilidade no contexto brasileiro.

Para tanto, divide-se o artigo em trés se¢Oes: 1) apresentacdo do Design Sistémico como
abordagem para a complexidade; 2) introducdo da abordagem do Design Sistémico desenvolvida
em Toronto, com seus principios, fases de procedimento e uma visdo geral de ferramentas
dedicadas a sua préxis, em especial para visualizacdo da complexidade sistémica: (a) Soft System
Methodology; (b) Rich Pictures; (c) Systemigrams; e (d) GIGAmaps e, por fim, 4) discussdo sobre o
DS-Toronto, pontuando suas forcas, fraquezas e oportunidades no territério nacional.

2 Design Sistémico de Toronto (DS-Toronto)

Junto ao Strategic Innovation Lab da Ontario College of Art & Design University, no Canada,
encontra-se uma das primeiras e principais escolas de Design Sistémico da atualidade. Desenvolvida
a partir de 2012, sob a coordenacdo de Peter Jones, esta escola - doravante denominada DS Toronto
— em seu albor, estabeleceu cinco principios para métodos sistémicos de Design, intentando criar
uma linguagem, uma estrutura e uma taxonomia capazes de orientar pesquisa e desenvolvimento
(P&D) em sistemas sociais complexos.

2.1 Principios estruturantes do DS Toronto

A partir da combinacdo das teorias das Ciéncias dos Sistema com métodos de Design
Centrados no Ser Humano, o DS Toronto estabelece como primeiros estruturantes (JONES, 2014a,
p. 29, traducdo nossa):

12 Design Centrado no ser humano: O design nos sistemas sociais requer métodos de pesquisa e design
qgue contribuam para a compreensao da atividade humana e das preocupacGes humanas.

29 Convocagao de partes interessadas [stakeholders]: Os participantes do projeto devem ter interesse
pessoal no resultado da intervencdo, ou os produtos resultantes falharao por falta de ressonancia em
relagdo aos compromissos auténticos das partes interessadas.

32 Processo dialégico: os processos dialdgicos permitem a conexao de diversas partes interessadas aos
processos conjuntos de pesquisa e design. Areas probleméticas de maior complexidade exigem
abordagens estruturadas para o didlogo que permitem aos participantes alcangar uma visdo coletiva
dos sistemas.

42 Investigagdo iterativa: as investigagcOes de sistemas requerem o aprendizado e a reintegracdo de
novas ideias que ocorrem durante sucessivas explora¢des e trocas.
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52 Multiplas agoes de design ao longo do tempo: Assim como na pesquisa e na pesquisa, o design e as
intervengGes exigem varios métodos que exploram a dimensionalidade total de um problema durante
o periodo de investigagao.

A aplicacdo destes principios permitem intervengdes de Design dentro de contextos sociais
complexo, como aqueles descritos nos dominios de Design 3.0 e 4.0 (JONES e VANPATTER, 2009).
Instituidos em colaboracdo com Systemic Design Research Center - hoje Systemic Design
Association) - estes principios serviram como base, em 2014, para a criagdo de um novo modelo de
Design Sistémico, desta feita contando com dez principios (FIGURA 2).

Figura 2: Principios da abordagem sistémica do Design de Toronto.
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Oriundos das teorias desenvolvidas no contexto das Ciéncias dos Sistemas, em especial a
Teoria Geral dos Sistemas, Cibernética e Teoria do Pensamento Complexo (FIGURA 1), os dez
principios foram selecionados, de acordo com Jones (2014a), obedecendo a critérios de
aplicabilidade e adaptabilidade a diversidade e complexidade dos problemas sistémicos tratados
pelas abordagens sistémicas de Design.

Quadro 1: Principios do DS-Toronto e suas matrizes tedricas na Ciéncia dos Sistemas.

Principio Descri¢ao Matriz Tedrica

Parte da identificagdo de um estado ideal ou conjunto de condi¢Ges que compelem
a acdo em dire¢do a um resultado desejavel a curto, médio e, principalente, alongo  Teoria dos
prazo. Para atender o 'longo prazo', a idealizacdo pode estimular o design de  Sistemas
cenarios futuros para o sistemas sociais.

A identificagdo de problemas perversos [wicked problems] é central para a revisdao

1. Idealizagdo

P e A . Teoria do
2. Apreciagdo da da fonte e um elo critico entre os pensamentos sistémico e de design. Esta fase Pensamento
complexidade  compele o designer a assumir a complexidade como necessdria para a inovagdo e a c |
indeterminagdo como uma de suas principais caracteristicas. Omplexo
L Estabelecer a finalidade, o objetivo, o cenario ideal [idealizado] do sistema para o . -
3. Finalidade ! . ! [ ] P Cibernética

futuro.

Enquadrar e/ou reenquadrar o problema é definir o ajuste mais eficaz entre um
conceito e seu [meio] ambiente de destino. O ajuste requer um processo repetitivo ~ Teoria dos
de selecdo dos limites e, considerando de forma reflexiva, dos significados Sistemas
associados ao enquadramento. Podem ser impecilios para um processo de

4. Enquadramento
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reenquandramento: 1) fixagdo, 2) modelo mental de resolugao de problemas e 3)
resisténcia ao caminho.
Projetar o sistema para assumir a maxima variedade de estados possiveis em todas
5. Variedade as dimensdes. A aplicacdo da variedade necessaria as organizacbes e sistemas Cibernética
necessaria sociais requer uma expansdo da fun¢do de design de planejador individual para

partes interessadas coletivas. Este principio torna o sistema flexivel e adaptavel.
Os processos de realimentagdo sdo concebidos como loops continuos ou repetitivos,
reunindo informag¢des de um estado, aplicando sinais de controle para obter um
desempenho desejado e medindo a diferenga e coordenando esse controle para  Cibernética
atingir um estado preferencial. A coordenacdo de feedback fornece o mecanismo

gue aciona o ajuste para a variedade necessdria e adequada a situagdo.

Todos os sistemas sdo descritos como a manifestagcdo de uma ordem. Ordenacgéo é

um processo de composi¢do que define as relagdes de objetos, componentes do

sistema ou conceitos abstratos entre si, de maneira sistematica. A ordenacdo das  Teoria dos
relagbes dentro de um conjunto de sistemas cria uma unidade, com padrdao Sistemas
coerente e fluxo de informagdo que permita trabalho e feedbacks. A ordem é a
estrutura na qual os compentes do sistema sdo capazes de interagir.

Qualidade de sistemas adaptativos complexos, em que um nivel mais alto e
coerente de organizagdo surge da interacdo dos componentes do sistema. Os
comportamentos emergentes sao aqueles percebidos como novos ou distintos da
mera colecdo de propriedades associadas as partes. As propriedades emergentes

6. Coordenagao
dos Feedbacks

7. Ordenacgao

. L ~ - Teoria do
A em sistemas sociais complexos sdo consideradas co-ocorrentes com
8. Emergéncia - Lo Lo P Pensamento
comportamentos intencionais e intencionais. As caracteristicas emergentes podem, c |
omplexo

como nos sistemas naturais, revelar propdsitos inerentes ao sistema e advém da
ordem. Este principio sugere explorar o ambiente durante fases altamente
interativas, quando os efeitos de perturbagbes advindos das intera¢des, podem ser
observados e reconfigurados por feedback para alcangar resultados e antecipa-los.
E a pratica efetiva das capacidades implantadas no sistema gerado pelo principios:
variedade necessaria, feedback ciclico, ordenagdo e emergéncia. O principio da
adaptacdo continua deve ser aplicado ao longo do processo de design, desde as  Teoria do

9. Adaptacido fases do projeto e desenvolvimento do sistema até a implantagdo e operacdo. Ao  Pensamento

continua incorporar profundamente o feedback ciclico nas praticas sociais da organizagdo  Complexo

anfitrid, as organizagOes e os sistemas podem tornar-se resilientes a requisitos

ambientais imprevisiveis e a falhas do sistema.

Capacidade de um sistema social em promover seus préprios ajustes. A auto-

organizac¢do nos lembra da capacidade limitada do designer individual como agente  Teoria do

formador. As praticas de design social de didlogo e facilitacdo generativa podem ser  Pensamento

consideradas auto-organizadas em principio. No entanto, existem ag8es especificas  Complexo

de “designer” necessarias para realizar os resultados organizacionais desejados.

10.Auto-
organizagao

Fonte: autoria prépria com base em Jones (2014a)

Jones (2014a) declara que os principios acima descritos, foram obtidos a partir da
generalizacdo de principios de teorias dos sistemas (QUADRO 1) aplicdveis ao design e de principios
de Design desenvolvidos como diretrizes da teoria de sistemas. Ele afirma, também, que além desta
base, um subconjunto particular de tedricos de Design Orientado aos Sistemas - como Nelson &
Stolterman (2012) Sevaldson (2023); Dubberly (2008); Alexander (2004); Krippendorf (1996) - e de
cientistas de Sistemas Orientados ao Design - como Ackoff (1993); Winograd & Flores (1996);
Warfield (1990); Ostrom (1985); Banathy (1996); Christakis e Bausch (2006) - influenciaram
significativamente a selecdo e formulacdo destes principios.

Ha consciéncia, por parte de Jones (Idem), que esta selecdo, entretanto, estd incompleta e
gue estes principios foram sintetizados para examinar as correspondéncias entre o Design e a Teoria
dos Sistemas, chamando para a descoberta das relacdes metodoldgicas entre ambas as areas, com
o objetivo de compor uma teoria inicial para a metodologia do Design Sistémico (JONES, 2014b).

2.3 Fases metodoldgicas do DS Toronto
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Isso posto, continuando com sua elaboracdo, Jones (2014a; 2014b) avalia um modelo de
processo de Design que possa acolher estes principios, identificando as fases metodoldgicas mais
adequadas para seu desenvolvimento e aplicacdo. Para tanto, o autor seleciona um método
generalista de Design, recorrendo a proposta de VanPatter and Pastor (2013) que, em um
metaestudo sobre 50 métodos de design surgidos nos ultimos 80 anos, observaram uma
organizacdo geral do Design em quatro grandes fases:

12 Descoberta e orientacdo;

29 Definigdo e formacgao de conceitos;
32 QOtimizac¢do e planejamento;

42 Avaliacdo e medicdo.

Com isso, Jones cria uma estrutura que justapde os principios por ele selecionados as etapas
metodoldgicas mais comuns utilizadas pelo design, obtendo a seguinte figura (FIGURA 3):

Figura 3: Principios do Design Sistémico e Metodologia tradicional do Design - Abordagem de Toronto
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Fonte: autoria prépria baseado em Jones (2014a).

No eixo central, em um crescente linear-temporal, encontram-se as fases gerais, comuns as
todas as metodologias de Design analisadas por VanPatter e Pastor (2013), enquanto na parte
superior estdo os principios da abordagem de DS proposta por Jones €, no eixo inferior, as metafases
propostas pelo Human-Centered Design da IDEO (2015). Cada fase alimenta a posterior que retroage
alimentando a fase anterior, de forma progressiva e reiterativa.

Ainda no eixo inferior, o periodo exploratério comporta estratégia, descoberta e design,
enquanto o periodo formativo abrange a descoberta, o design e o desenvolvimento. Design e
desenvolvimento geram feedbacks em looping, permitindo varios redesigns. Apesar de nao estar
explicitado, esta fase envolve prototipacdo e avalia¢do. A Ultima fase é a implantagao, neste caso,
do sistema, durante a qual ocorre novamente a entrada de feedbacks que permitem os ajustes
finais.

Cada fase permite a aplicacdo de um ou mais principios, necessarios, mas nado totalmente
suficientes, para atingir os resultados esperados. Certamente, o elenco apresentado ndo impede
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gue outros principios e axiomas da Teoria dos Sistemas sejam aplicados a cada fase, porém, nesta
representacdo, somente os principios que atendem, contemporaneamente, os requisitos de Design
e as relagdes sistémicas, foram selecionados.

O autor avisa que cada problema apresentara graus de complexidade diversos e, portanto,
vai requerer habilidades dos designers em captar quais sdo os principios que vao requerer
aprofundamento. Em outras palavras: “(...) guanto mais sistémico for o problema, mais critica serd
a contribuicdo de principios de Design Sistémico" (JONES, 2014, p.15).

Para avaliar sua correta aplicacao, Jones (ldem) sugere testar os principios indutivamente,
contra multiplos cenarios representativos, ou dedutivamente, gerando hipdteses de que o principio
¢ absolutamente necessdrio para alcancar o sucesso. Também é possivel promover uma avaliacdo
abdutiva, averiguando de forma iterativa o risco associado a conclusdo de um determinado requisito
de projeto, caso o principio permaneca sub ou desconceitualizado (Ibidem).

Na sequéncia, Jones (2014) seleciona um conjunto de métodos vindos de teorias ou
abordagens de pesquisa em Design, para criar um rol e associa-lo aos seus dez principios para o
Design Sistémico. Cada uma destas metodologias pode incluir iniGmeras técnicas, adaptadas pelos
designers em programas de pesquisa e design, para alcancar os objetivos de cada principio. Esta
associacao é apresentada no Quadro 2, cuja primeira coluna dedica-se aos principios de DS e a
segunda ao elenco citado.

Quadro 2: metodologia tradicional do Design X principios e abordagem do DS Toronto

Principios Metodologia Design Metodologia Design Sistémico

1. Idealizagdo Iteragdo [repeticdo] Design Dialdgico - Design Idealizado

2.Apreciagdo da Complexidade  Esbogando, criando sentido Problematizagdo

3.Finalidade Saliéncia - criagdo de significado Fungao hierarquica

4. Enquadramento Provocagdo e estranhamento Heuristica do sistema critico

5. Variedade necessaria Multiplas perspectivas Modelos de sistemas

6. Coordenacdo dos Feedbacks  Modelagem Sistemas dinamicos

7. Ordenagao Estruturagao- arquitetura da Informagcdao  Modelos de processo

8. Emergéncia Projegdes futuras - cendrios Célula autémata

9. Adaptacgao continua Multiplos modos de raciocinio (abdugdo, Intervengdo - pontos de impulso
inducdo)

10. Auto-organizagdo Cocriagao Design Dialdégico - Avaliagdo do

desenvolvimento

Fonte: baseado em Jones (2014a)

Ainda no Quadro 2, tem-se uma terceira coluna que estabelece relagdes entre os principios
de DS para a abordagem DS-Toronto e metodologias sistémicas frequentemente empregadas obter
os efeitos desejados do principio do Design. A partir de uma visualizacdo completa da tabela, vé-se,
p. ex., que o principio 1 - Idealizacdo, se abordado por uma metodologia geral de Design, pode ser
alcancado pela iteracdo, ou seja, estudos sobre como/qual seria o cenario ideal do sistema [objeto
de design] no futuro a partir da renovacgao de cenario posto.

J4 o0 mesmo principio, se abordado por uma metodologia de Design Sistémico pode ser
alcangado pelo Design Idealizado (ACKOFF, 1993), que projeta os cenarios ideais futuros a longo
prazo ou pelo Design Dialégico (CHRISTAKIS e BAUSCH, 2006), que emprega processos que
permitem a conexao de diversos stakeholders aos processos de pesquisa e Design.

Como o Design Sistémico trata de problemas sociais complexos, entende-se que o didlogo é
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o melhor caminho para permitir aos participantes alcancarem uma visdao coletiva dos sistemas
(atuais e futuros). A mesma coisa acontece com os demais principios, que se ajustam melhor a
métodos de Design Sistémico. Com isso, obtém-se uma nova visualizacdo (FIGURA 2) das etapas
metodoldgicas tradicionais do Design, associadas aos métodos propostos por Jones (2014b):

Figura 2: Metodologia tradicional do Design X Metodologia do Design Sistémico - Abordagem de Toronto
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Fonte: autoria propria baseado em Jones (2014b)

Para dar materialidade ao processo do Design Sistémico e permitir a visualizacdo ao longo
de sua execucgdo, Jones (2014b) sugere ferramentas utilizadas pelo design, como GiGAmap e Rich
Picture; pela cibernética, como Simulacdo e Sistemas Dinamicos; pelas ciéncias sociais, como Team
Syntegration e Scenario Planning; e ferramentas de avaliagdo, como Critical System Heuristic e
Developmental Evaluation.

2.3 Ferramentas para a complexidade

Ao propor seu conjunto de ferramentas, o autor as posiciona cada em um 'espaco de
intencdes de resultados', formado pelo cruzamento de 3 areas vindas da pratica dos sistemas:
compreensdo, predicdo e mudanca. A estas, soma-se o Design, resultando na seguinte visualizacado
(FIGURA 4):
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Figura 4: Ferramentas do Design Sistémico - Abordagem de Toronto
DeSign [novidade | futuro ou desconhecido]
Rich Picture
Systemigrans
; Simulation
~ Soft Systems Dialogic Design ic3
Compreensao ---- QY. ... : ar e Predicdo

Dynamics

Team
Syntegration
) Scenario
Critical Systems Planning
Heuristics .
. :  Developmental
Design . .
® & Evaluation
@ Cibernética Appreciative
Inquiry
Avaliacdo .
social Muda NCa [redesign de um sistema conhecido]

Fonte: autoria prépria baseado em Jones (2014b).

Com estas ferramentas, a abordagem do DS Toronto intenta permitir a execucdo de
processos complexos e de grande escala, como projetos de cunho social. Para além disto, Jones
(2017) sustenta que o objetivo final do DS é o codesign de melhores politicas, programas e sistemas
de servico, com participacdo ativa de todos os stakeholders destes sistemas. Para atingir este
intento, o DS-Toronto importa para seus métodos de procedimento, sistemas de investigacao e
indagacdo; estruturas de complexidade (soft systems); modelos de comportamento e métodos de
modelagem, variando desde a dindmica do sistema e modelagem estrutural interpretativa até o
mapeamento do sistema (Ibidem, p.159), conforme apresentam as subsecdes a seguir.

2.3.1 Soft Systems Methodology - SSM

Muitas das ferramentas citadas na Figura 4 tém raizes na chamada Soft System Methodology
- SSM, metodologia sistémica que busca favorecer a aprendizagem e a apreciacdo da complexidade
pelas partes interessadas envolvidas, no lugar de somente tentar resolver um problema pré-
definido. Segundo Checkland (2000), um dos seus idealizadores e estruturadores, a complexidade
de muitas situacdes de complexas, principalmente quando envolve organiza¢ées sociais vence todas
as tentativas de definir um problema e em muitas dessas ocasides, definir o problema real é maior
guestdo. Conforme o autor, a SSM entrega uma estrutura para lidar com essas situacgées.

A estrutura da SSM é formada por dois blocos principais: praticas do mundo real e sistemas
que pensam sobre o mundo real. A primeira etapa, exploratdria, consiste em entrevistas e reunides
de grupo que ajudem a obter a maxima quantidade de informagdes possiveis, no momento, para
se obter uma compreensao da situagdo-problema, que vem entdo representada através de Rich
Pictures. Isso demanda o uso do pensamento sistémico e seus conceitos e conceitos como
hierarquia, comunicac¢ao, controle e propriedades emergentes para identificar 'sistemas relevantes'
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qgue podem fornecer insights uteis (Ibidem).

Os sistemas importantes para a demanda, sdo definidos logicamente construindo 'defini¢des
de raiz' [root definition], que sdo entdo usadas para gerar 'modelos conceituais' [conceptual
models] dos sistemas selecionados (lbidem, p.527). Diversos modelos conceituais representando
diferentes pontos de vista sdo entdo usados como base de um debate, que através de um "processo
apreciativo" pode levar a uma mudanca vidvel e desejavel e depois a acao.

A Metodologia Soft Systems é baseada nos seguintes principios:

> Os problemas ndo existem independentemente dos seres humanos, sdo construgdes da mente interessada,
definidas pela visdao de mundo individual; portanto, ndo olhe para o problema, mas para a situagao.
Interrelagdo de problemas = 'bagunca’ (situagdo de multiplos problemas).

Visdo de mundo - diferentes (e igualmente viélidas) interpretagdes do mundo por cada individuo.

As solugdes também sdo construgGes intelectuais e nenhum "problema" existe isoladamente.

Melhorias nas situagGes sdo mais provaveis através da partilha de percepcges, persuasdo e debate. Os analistas
devem ser interativos / terapéuticos e ndo especialistas.

»  Os analistas sdo inseparaveis do problema.

v v v Vv

Dentro desta metodologia, o problema pode ser observado considerando diversos pontos de vista,
pois o que é problema para um, pode ndo ser para outro e assim por diante. Para estabelecer um
minimo de pontos de vista diferentes na observagao da complexidade dos problemas sociais, é
utilizado o acrénimo CATWOE para:

Customers - consumidores;

Actors - atores;

Transformation process - processo de transformagao;
Worldview - visao global;

Owner - propriedade;

Environmental constraints - constrangimentos ambientais.

v v vV v v Vv

Os processos de transformacao sao julgados pelos trés E's:

>  Eficacia (os meios funcionam?)
>  Eficiéncia (quantidade de saida sobre os recursos utilizados)
> Eficacia (Atender ao objetivo de longo prazo?)

Durante todo o processo é explicito estdo envolvidos os seguintes atores:

>  Cliente: quem fez o estudo acontecer.
»  Pretenso solucionador de problemas: Quem deseja fazer algo sobre a situagéo.
»  Proprietario (s) do problema: lista, incluindo o acima.

2.3.2 Rich Picture

A ferramenta Rich Picture ¢ uma coletanea de desenhos, imagens, simbolos e textos que
representam uma situacdo ou problema especifico, a partir do ponto de vista de seus criadores
(CHECKLAND, 2000, p. S22). Faz parte do rol de ferramentas da Metodologia Soft Systems e foi
desenvolvida para consentir abstrair e representar a complexidade dos problemas reais. Rich
Pictures podem mostrar os relacionamentos, interconexdes, influéncias, causa e efeito e elementos
subjetivos, como cardter e caracteristicas, além de pontos de vista, preconceitos, espirito e natureza
humana. Elas podem ser consideradas como resumos pictéricos dos aspectos fisicos, conceituais e
emocionais da situacdo em um determinado momento (lbidem).

Esta ferramenta é usada com frequéncia para descrever situacdes complexas e wicked problems,
permitindo sua andlise quando ainda ndo estd claro quais de suas partes sao singularmente
importantes, ajudando também a mostrar quais delas devem ser consideradas como estrutura e
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guais como processo. Assim a Rich Picture, pela unido de textos a imagens e desenhos, é
fundamental na traducdo do problema e para sua comunicacgdo, pois utiliza uma linguagem capaz
de ser compreendida por grupos de pessoas onde existem diferencas culturais ou de idioma.

Em uma Rich Picture é possivel utilizar toda a criatividade e a liberdade para representar ideias, ndo
apenas por desenhos, mas também por simbolos, icones, fotografias e textos. Portanto, ela pode
conter:

»  simbolos pictdricos;

palavras-chave;

esbogos;

desenhos animados;

simbolos;

setas e outras linhas para mostrar fluxos de recursos e / ou relacionamentos;
titulo.

v v v veyw

A Open University (TOU, 2018, p. traducdo nossa) oferece as seguintes linhas-guiar para criacdo de
uma Rich Picture:

» Interpretacdo: escolha simbolos, cenas ou imagens que melhor representem a situagdo para vocé. Use quantas
cores forem necessarias e desenhe os simbolos em um pedacgo de papel grande. (A3 é um tamanho ideal; pode
sempre ser reduzido para tamanho A4 para inclusdo em qualquer relatério.

>  Conexdes: Coloque em quaisquer conexdes que vocé veja entre seus simbolos pictdricos; observe onde nao
ha conexdes dbvias, pois isso pode ser significativo mais tarde.

»  Palavras: o texto pode ser parte de qualquer imagem rica, mas deve ser conciso. Bolhas do discurso sdo um
dispositivo bastante comum.

> Limites: ndo se preocupe muito em desenhar limites em torno de grupos de componentes. Eles podem ser
Uteis para incluir, mas ndo sdo realmente o foco principal desta técnica. (Mapas de sistemas sdo usados para
estabelecer e investigar limites.)

Orienta-se que 'palavras' sejam usadas onde ndo possa representar seu significado de forma
pictérica. Post-its contendo elementos que devem ser representados podem ser Uteis nos primeiros
estagios construtivos pois podem ser movidos até encontrarem o local definitivo que ocupardo na
versao final. Devem ser incluidos todos os dados objetivos e subjetivos, os papéis sociais
significativos para os envolvidos e os comportamentos esperados de cada ator em seus papéis
representados.

Sugere-se que os designers que criardo a Rich Picture incluam a si: seus papéis no sistema,
valores, crengas e normas, visto que sdo importantes para visualizar sua a¢do e influéncias no
sistema e no processo. E igualmente importante representar a estrutura que elementos estdo
formando e incluir quais relagdes mudam e quais permanecem no tempo, as pessoas, 0s arranjos,
a hierarquia da autoridade. Conjuntamente, colocar os elementos de processo dentro da situagao
(sdo atividades em andamento), observando e destacando como a estrutura e os processos
interagem (ou ndo interagem) entre si. O resultado pode ser similar as figuras a seguir (FIGURA 5):
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Figura 5: Exemplos de Rich Picture
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Fonte: (1) Sevaldson (2023); (2) Jones (2017); (3) Ryan (2014).

Vé-se nas representacGes da Figura 5 que as Rich Picture sdo construcOes de relativa
simplicidade visual, contudo, guardam em si a abstracdo de grande grau de complexidade. Isto faz
com que sejam ferramentas essenciais no Design Sistémico para serem usadas em vdrias etapas do
processo, tanto para mapear os sistemas existentes, quanto pra propor modificagdes ou novos
sistemas, criando uma narrativa passivel de ser apresentada e discutida com todos os tipos de
parceiros.

2.3.3 Systemigrams

Derivado da jungao das palavras diagrama+sistémico, os systemgrams almejam traduzir um
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problema do sistema, j& expresso em texto estruturado, em um diagrama do tipo storyboard
descrevendo os principais conceitos, atores, eventos, padrées e processos do sistema, como
demonstra a Figura 6.

Figura 6: Exemplos de Systemigram

Systemigrams:
simples X complexo

A

Plvyaicad ACtisiny
Envirsnment

Fonte: https://pinterest.com (2024)

Como se vé na Figura 6, o Systemigram oferece uma visualizacdo e compreensdo dos
elementos componentes de um dado sistema e suas interrelacdes, permitindo localizar pontos

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)


https://pinterest.com/

var_l
DESIGN
ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

problematicos, gargalos, situacdes de risco, dentre outros e, para isso, pode assumir um formato
simples ou complexo. Segundo Boardman e Sauser (BOARDMAN e SAUSER, 2013), seus
idealizadores, o diagrama é uma rede que compreende nds, links, fluxos, entradas, saidas, inicio e
fim e todo este conjunto deve caber em uma Unica folha de visualizacdo, independentemente do
tamanho final.

O principal objetivo do Systemigram, no entanto, é contar a histéria de um sistema existente,
no espaco e tempo em que ele é observado, ndo tendo o feedback como um de seus componentes
e objetivos. Em geral, sua leitura é iniciada pela parte superior esquerda para a parte inferior direita,
comunicando assim o fluxo dos eventos. Ha estudos para adaptar esta linguagem para a fase de
planejamento de novos sistemas, mas ainda ndo consolidados.

2.3.4 GIGAmap

O GIGAmap é uma ferramenta que permite um mapeamento muito extenso e em multiplas
camadas e escalas de sistemas complexos, com o objetivo de investigar as rela¢gbes entre
categorias aparentemente separadas, fornecendo, portanto, criticas de limites na concepcgao e
estruturacdo de sistemas (SEVALDSON, 2023). E a espinha dorsal do método proposto usado pela
escola de Oslo.

Segundo o autor, este tipo de mapeamento ndo é novo e foi adaptado para atender as
necessidades do DS-Toronto em conceber sistemicamente as relagdes encontradas no mundo real
e que criam a diversidade dinamica da vida social:

Embora esse processo tenha sido descrito antes, ainda precisa de muito desenvolvimento
para transforma-lo em uma técnica substancial para o designer. O mapeamento GIGA
transforma a atividade de mapeamento normal das praticas de design em algo mais de uma
estratégia organizada. (...) Também descreve a desordem e a falta de linearidade no processo
em direcdo a sintese. A sintese esta reunindo todos os elementos, relagdes e novas
invencdes de um sistema para que o sistema assuma um novo papel ou um novo estado. A
diversidade e o numero de elementos e relacdo juntos criam uma sensacdo geral da
complexidade do sistema. Isso nés chamamos de qualidade miriade. Qualidade miriade e um
grau de desordem sdo tipicos do processo de Gigamapping. (SEVALDSON, 2012, traducgdo
nossa)

De acordo com Sevaldson (2012), um Gigamap é estruturado da seguinte maneira:

Construcdo de uma Rich Picture de uma situacao da vida real;

Misturando informagdes em linguagem diferentes (por exemplo, imagens, graficos, textos e outras midias);
Misturando fontes de informacéo diversas;

Myriadic Quality, que inclui grandes quantidades de informacgao

Escalas de cruzamento, de grande a pequena escala (microscdpio, telescdpio, vistas de grande angular);
Combinando e relacionando entidades categoricamente diferentes;

Cobrindo amplos campos;

Entrando em detalhes;

Combinar, interpolar e criticar modelos de sistemas;

VvV v vV vV vV vV vV v v v

Construcdo de limites, critica e ajuste.

Para compor um GIGAmap, o designer pode lancar mao das seguintes ferramentas (FIGURA
7):
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Figura 7: Ferramentas de Design passiveis de compor um GiGAmap.
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Fonte: autoria propria.

Como se vé na Figura 7, hd uma grande combinacdo de ferramentas de Design e Sistemas na
composicao de GIGAmap, o que consente que ele possa ser utilizado com varios objetivos e em
diversas fases do processo de DS-Toronto. Sevaldson (2023) orienta que a criacdo de GIGAmap deve
obedecer a seguinte sequéncia de regras (QUADRO 3):

Quadro 3: Regras para a construgdo de um GIGAmap.

Regra Descrigao

Nada é Desative qualquer "filtro de relevancia" ou outros preconceitos em relagdo a tarefa. De fato, esqueca a

irrelevante tarefa completamente e mapeie o campo ou o tema em mente, e ndo com a tarefa ou o resumo em
mente.

Nada é Todas as informag¢des, mesmo os menores detalhes, sdo interessantes por si sd. Pesquise e procure por

desinteressanteessa informagdo. Interesse-se pelos resultados.

Esforce-se para se o mapa é muito simples e contém poucos elementos, ha algo errado. Muitas vezes, o problema é
obter riqueza uma incapacidade de deixar de lado os filtros sobre o que é relevante. A outra razdo principal é a
de informac&es incapacidade de aumentar a resolugdo do mapa. Cavar para os detalhes.

. Na primeira versao, use suportes baratos, como papel simples. Ndo use um computador. Use papéis de
Meios baratos papel de formato grande e baixa qualidade. Usar o meio errado no comego interrompera o fluxo e isso
e acessiveis certamente influenciard seu modo de pensar. Isto é especialmente verdadeiro quando vocé quer

envolver partes interessadas e especialistas. Ndo use ferramentas digitais; em vez disso, envolva todos,
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dando-lhes marcadores e uma enorme superficie de papel.

Todas as midias influenciam o pensamento e o processo. Os post-its tendem a enfatizar excessivamente
os objetos ou entidades ao custo de seus relacionamentos. Esses meios moldam a diagramagdo em um

Reduza os POst-campo de quadrados e ndo funcionam bem em conjunto com uma elaboragdo mais organica dos mapas.

its

Eliminando os post-its do processo de design, vocé deve adicionar informagGes qualitativas através de
esbogos

N3o hesite em economizar recursos - ha mais papéis disponiveis se vocé fez como sugerido acima. Ndo
planeje o mapeamento; desenvolva-o ao mesmo tempo, desenhando e redesenhando-o em iteragdes.
Muito planejamento inicial € uma garantia para destruir as qualidades explorativas e generativas do

Basta fazer isso processo de mapeamento. Inicie sua investigacdo em qualquer lugar do sistema e trabalhe seu caminho

através do campo e hierarquias e escalas ascendentes e descendentes. Evite um nucleo central,
portanto, primeiro desenvolva campos neutros sem um centro de gravidade especifico. Centros de
gravidade sdo encontrados, ou até gerados, no mapa posteriormente. Apenas faca e refaca.

N3o fale
demais

Fale, escreva e desenhe: especialmente em grupos, algumas pessoas tendem a se envolver em
discussoOes verbais e depois cair em velhos padrdes de fazer as coisas. Eles discutem em vez de fazer os
mapeamentos. As discussdes podem ser interessantes, mas sao esfor¢os desperdigados porque nada é
registrado, processado, projetado e relacionado ao mapa. A melhor maneira de desenvolver essas
discussoes e transforma-las em algo novo é pedir aos participantes para documentar suas discussoes e
mapea-las no papel. Ter uma proibi¢ao de falar por cinco minutos pode ser uma maneira eficiente de
transformar a dindmica de conversa em mapeamento falante.

Facilitar, ndo
dominar

No trabalho em equipe com especialistas e stakeholders, ndo domine. Todo o processo pode se tornar
tendencioso se vocé impuser seus preconceitos ou se quiser demonstrar suas habilidades de
mapeamento como designer. Isso pode assustar as pessoas. VOcé quer arrancar as coisas que vocé nem
sequer pensou. Portanto, ndo interrompa o fluxo. Se os participantes forem passivos, entrega-los no
momento certo pode ser eficaz. Quando eles disserem alguma coisa, peca que eles a coloquem no
mapa. Peca-lhes para elaborar quando fizerem um comentario. Divida-se em subgrupos quando surgem
pontos interessantes.

Ativar o

Ndo pesquise informagdes no comego. Isso interrompera seu fluxo antes mesmo de vocé comegar. Use

conhecimento S€U conhecimento existente e mapeie-o completamente. Em seguida, identifique o que € insuficiente e

existente

0 que é especulativo e planeje sua pesquisa de coleta de informacdes de acordo. A externalizacdo do
conhecimento existente nas equipes ajudara a espalhar e compartilhar os recursos da equipe coletiva.

Esteja ciente de seus preconceitos e preconceitos. Coloque-os de lado e olhe além deles o melhor que

Desafie filtros e pyder. Tente entender "como o mundo real realmente é". A observacio é étima. Uma arma principal

esquemas contra os preconceitos é usar uma resolugdo muito alta em suas informacgGes. Procure os menores
detalhes em uma cadeia de eventos.

Evitar Use tipos de diagramas de mapeamento de conceitos (mapas de referéncias cruzadas) em vez de mapas

hierarquia mentais (mapas hierarquicos). Procure as relagdes horizontais.

N3o debater

Ha muita pesquisa mostrando que o brainstorming nao funciona. Nés nao precisamos de 500 idéias
extravagantes e engracadas que desmoronam quando colocadas em teste. Estamos felizes em
encontrar uma ou duas inovagdes que estdo totalmente fundamentadas no sistema, seu ambiente e
realidade econémica.

A bagunca é
boa

Ndo deixe o seu designer interior assumir o processo cedo demais. Deixe ser tdo confuso quanto a
realidade com que vocé tenta lidar. Projetar demais o mapeamento cedo demais transforma o design
em um molde para a realidade, distorcendo seu trabalho. A realidade deve caber em seu mapa.
Portanto, permita uma fase de esboco longa e confusa.

N3o debater:
[no

Ha muita pesquisa mostrando que o brainstorming nao funciona. Nés nao precisamos de 500 idéias
extravagantes e engracadas que desmoronam quando colocadas em teste. Estamos felizes em
encontrar uma ou duas inovagdes que estdo totalmente fundamentadas no sistema, seu ambiente e

brainstorming] realidade econémica.

Misture

Esforce-se para produzir um mapa "profundo”. Isso significa que o mapa deve conter muitas camadas
de informagdes diferentes. Encontrar e criar relagdes entre tipos de informagdes categoricamente
diferentes que parecam estar totalmente desconectadas é um dos objetivos do mapeamento giga.
Portanto, permita maneiras diferentes de representar informagdes no mapa

Usar
cronogramas

O mapeamento da linha do tempo é muito eficiente, especialmente ao criar mapas com outras pessoas.
Permite discussdes abertas que ndo precisam de uma agenda muito focada. Saltar para a frente e para
trds no mapa ndo perturba o foco porque todos sdo informados sobre o contexto dos saltos. Isso
permite um fluxo melhor e uma discussdo dindmica.

Nunca comece Quando mapear o cronograma, comece perto do meio da linha do tempo para que as coisas anteriores

com o inicio

tenham espaco suficiente para se desdobrar.

Procure por
relagGes

Enfatize as relacbes em vez das entidades. Trabalhe definindo as relagdes. Uma linha simples ndo é
suficiente. As setas indicam as direcdes dos relacionamentos. Use variagGes adicionais de fontes e
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codigos de cores para indicar diversidades quantitativas. Use outros tipos de relagdes, como
proximidade ou sequenciamento. Coloque rdtulos com pequenos textos descritivos ou outras
anotagdes nas relagGes, ndo apenas nas entidades.

Se um grupo tiver problemas para se concentrar nas relacGes, faca um intervalo em um determinado
momento e pecga-lhes que passem 15 minutos apenas nos relacionamentos, descobrindo o que esta
ligado a como e como.

Criar relagOes

O mapeamento GIGA é descritivo e generativo. Use o mapeamento para criar relagGes que nao estdo la
agora. Que relagdes devem ser criadas para gue o sistema funcione melhor?

Colaborar

O mapeamento individual é valioso, mas também é uma ferramenta colaborativa muito boa. Envolva
especialistas e partes interessadas. Vocé pode fazer um mapa individual inicialmente e trazé-lo para um
pequeno workshop com especialistas e partes interessadas ou para a primeira reunido com o cliente.
Isso sempre agilizara a discussao e ajudard a trazer os problemas que vocé ndo pensou.

Alternar midia

Inicie com midia simples e com poucos limites, como rolos e marcadores de papel grandes, mas mude
para outra midia posteriormente. Redesenhe o mapa no seu computador e plote-o em grandes
formatos para continuar trabalhando manualmente. Em seguida, repita o processo com novas
iteracGes. A troca de midia acelerara seu processo, aprendendo e interpretando o mapa.

Exibir, ndo
ocultar

N3do acumule e guarde seus mapas durante o processo de criagdo. Eles sdao o centro do seu rico espago
de design. Uma de suas fungdes mais importantes é disponibilizar grandes quantidades de informacGes
e sistemas de relacionamentos instantaneamente acessiveis. Os clientes adoram os mapas e costumam
pendurd-los em suas salas de reunides.

Projetar cedo

Desenhe e desenhe desde o comecgo. Ndo se limite apenas ao texto, mas nao fique preso as suas ideias
de design muito cedo. Mantenha suas ideias em aberto e evite deixa-las se tornarem orienta¢do para o
processo de mapeamento e pesquisa. N3o permita que ideias antecipadas influenciem suas
investigacdes. O gigamapping é uma abordagem composta que é analitica e baseada em solucdes.
Investigue o sistema, propondo intervengdes, ideias e inovagGes, e teste-as através de cendrios. Como
o sistema lidaria ou reagiria a solugdes e idéias particulares? Para fazer isso, vocé precisa desenvolver
bem seus cendrios e rascunhos.

Projetar e
reprojetar

O GIGA-mapping é um processo de design por si so e esta aninhado dentro do processo de design. O
mapa é um artefato projetado. Use suas habilidades de design para desenvolver o mapa através do
pensamento de design real. Andlises e design sdo integrados. Recrie através de vdrias iteragcdes onde
vocé adiciona informagdes ausentes, faca o design através de workshops com especialistas e partes
interessadas e reorganize e sistematize o mapa.

N3&o crie um
design
excessivo

Seja sensivel quando o design se tornar excessivo. Suspeite de mapas excessivamente projetados, onde
as coisas se alinham muito bem. Isso realmente representa o "mundo real"?

Analise

Pesquise pontos e dreas onde haja potencial para fazer melhor as coisas. Busca por possiveis novas
relagGes, pontos de intervengdo e inovagGes (analises ZIP). Interconecte e orquestre as intervengdes de
projeto por meio da implementagao gradual ou demonstre como as intervengdes de design podem se
reforcar mutuamente.

Seja critico

Examine seu mapeamento por meio de analises pro-et-contra e de suas solugdes nos piores cenarios,
avaliacdo de risco, previsdo critica ou técnicas similares.

Validar

Valide o conteldo do seu mapa através de triangulagdo de fontes, criticas de limites, mapas de zoom
(andlises ZIP), codificagdo e classificagdo da confiabilidade da informagdo, construgdo de redes
especializadas e back check (leia mais sobre isso na secdo de ferramentas).

Fonte: SDO (p. 2024)
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resulta em uma ferramenta de visualizagdo e analise, cujo formato pode ser contemplado no exemplo
mostrado na Figura 8, a seguir:

Figura 8: Exemplos de GIGAmaps.
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Fonte: SDO (2014).

Nos exemplos de GIGAmaps da Figura 8, vé-se a grande complexidade que esta ferramenta
é capaz de unir em um sé espaco de representacdes. Obviamente, cada GIGAmap resultarda em uma
imagem Unica que dara conta de um sistema em limite de espaco e também de tempo. A dimensdo
do tempo é uma questdo importante de ser interiorizada e discutida no processo, pois todo sistema
vivo comporta alta dindmica e estd em constante mudanca. Isto posto, conclui-se que o GIGAmap
é a ferramenta de Design Sistémico mais completa em sua totalidade, porém, segundo Sevalson
(2023) nao é feita para ser utilizada sozinha, mas sim apoiada e acompanhada por toda uma
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coletdnea de métodos, ferramentas e instrumentos dedicados a suprir as muitas e variadas
necessidades de um projeto sistémico.

3. Discussao

A abordagem de Toronto para o Design Sistémico, como se pode verificar no texto
apresentado, tem como foco os sistemas sociais complexos, como o brasileiro, o que torna desejavel
uma investigacdo aprofundada sobre sua aplicabilidade no contexto nacional. Seus principios e
linhas-guias, cuja estruturagdo se apoia na Teoria do Pensamento Complexo, na Teoria dos
Sistemas, em particular na Cibernética e nos Sistemas Vivos, contribuem, em quantidade e
qualidade, para desenvolver o pensamento complexo em seus praticantes, bem como uma postura
mental sistémica na visualizagdo e confronto de problemas complexos perversos.

Por sua estrutura multidisciplinar, seu arcabougo tedrico figura entre suas forgas, visto que
é especialmente elaborado para prover uma visualizagao ampla, profunda e detalhada da realidade
posta, a partir da qual o designer pode, de fato, lidar problemas sistémicos de alta complexidade
sem se paralisar por esta. Essa visualizacdo é adequada a realidades como a brasileira, na qual
inUmeros problemas sistémicos do tipo wicked precisam, urgentemente, serem superados,
exigindo, para isso, agdes colaborativas que envolvem todos os setores da sociedade em
planejamentos e definicdes a curto, médio e longo prazo.

Outro ponto forte do DS Toronto é seu desenho metodoldgico, que se nutre de todo a
expertise acumulada pelo Design ao longo de décadas e soma-a a expertise igualmente acumulada
pelas Ciéncias dos Sistemas e Teoria Pensamento Complexo para gerar um passo-a-passo que
sustenta, de forma robusta, a caminhada do Design no confronto com os wicked problems. Para
isso, estabelece um conjunto de ferramentas, muitas das quais compartilhadas com outras
abordagens DS, orientadas para dar suporte a cada uma das fases metodoldgicas.

E exatamente no conjunto de ferramentas que se encontra uma das fraquezas do DS
Toronto: ha gaps a serem preenchidos, especialmente no que tange as ferramentas dedicadas ao
guadrante 'predicdo-design', proposto na Figura 4, pois é exatamente neste quadrante que surgem
as inovagoes, sejam elas em formas de novos sistemas ou em novas relagdes que produzam novas
emergéncias dentro de sistemas ja existentes, sendo essencial maior desenvolvimento para a area.

Outro ponto fraco esta na insuficiéncia de explicagdes pormenorizadas sobre as ferramentas
ou orientacdes de utilizacao. O préprio acesso a informacao figura entre suas principais fraquezas,
visto que para se construir uma visao geral da abordagem, como a apresentada neste artigo, faz-se
necessario localizar e acessar diferentes fontes de dados, em diferentes formatos — livros, artigos,
blogs, aulas digitais etc., assim como acessar fontes de drea do conhecimento exdégenas ao Design
para a compreensdo de teorias e léxico, por exemplo, o que indica a preméncia da criagcdo de
materiais que, ao menos minimamente, rednam este conhecimento para sua divulga¢do, com
linguagem que facilite sua compreensao e assimilagao, de forma que os designers possam executar
0s processos adequados para atender aos principios propostos.

Observa-se na abordagem DS Toronto, um movimento firme nesta direcao, sem, contudo,
obter uma estrutura acessivel a todos. Todavia, entende-se que, mesmo sendo essa uma
abordagem em pleno processo de construgdo, ja apresenta um grau de maturidade capaz de
coloca-la como abordagem passivel de experimentagdo no enfrentamento de problemas
sistémicos e complexos do cenario brasileiro. Entretanto, vale alertar aos designers que, como toda
abordagem sistémica, o DS-Toronto nao intenta ser uma estrutura metodologica rigida a ser
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transplantada ou replicada inadvertidamente em contextos diversos daquele no qual se origina,
mas uma plataforma de possibilidades a partir da qual outras abordagens localmente adaptadas,
possam surgir. Este é, portanto, um espaco para experimentacoes criticas flexivel e impermanente,
sendo a impermanéncia, a interdisciplinaridade e a interdependéncia, seus conceitos centrais.
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