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Resumo: Este artigo analisa a evolug@o conceitual dos métodos de pesquisa em design baseados na pratica, focando
na transi¢@o da "Pesquisa Através do Design" (Research through Design - RtD) para o "Design Como Pesquisa"
(Design as Research - DaR). Por meio de uma analise da taxonomia seminal de Christopher Frayling (1993) e suas
fundagdes tedricas nos trabalhos de Herbert Read (1944), Donald Schoén (1983) e Bruce Archer (1979), argumenta-
se que esta ndo é uma mera variagdo semantica, mas uma progressdo fundamental. Nela, o RtD ¢ posicionado como
um passo mediador crucial, enquanto o DaR representa a maturacéo desta jornada. A tese central € que essa
evolugdo ¢ definida pela mudanga no status do artefato pelas identificagdes propostas neste artigo: de um 'artefato-
instancia' (evidéncia que corporifica a reflexdo do designer, mas serve a demonstragdo de um processo) para um
'artefato-tese' (o proprio conhecimento materializado, que atua como a proposigao critica primaria da pesquisa).
Apresenta-se o DaR como a consolida¢do do design como um modo de conhecer auténomo, capaz de liderar
processos investigativos. Conclui-se apontando para um horizonte emergente de "Design Estendido por IA", no qual
o conceito de exocortex cientifico (Yager, 2024) sugere que o artefato pode evoluir de uma proposigdo passiva para
um agente cognitivo ativo, expandindo a capacidade reflexiva do pesquisador.

Palavras-chave: Design as Research. Research through Design. Epistemologia do Design. Artefato-Instancia.
Artefato-Tese. Inteligéncia Artificial.

Abstract: This article analyzes the conceptual evolution of practice-based research methods in design, focusing on
the transition from “Research through Design” (RtD) to “Design as Research” (DaR). Through an examination of
Christopher Frayling’s (1993) seminal taxonomy and its theoretical foundations in the work of Herbert Read (1944),
Donald Schon (1983), and Bruce Archer (1979), it is argued that this shift is not merely a semantic variation but a
fundamental progression in which RtD is positioned as a crucial mediating step, and DaR represents the maturation
of this trajectory. The central thesis is that this evolution is defined by the change in the status of the artifact according
to the identifications proposed in this article: from an artifact-instance (evidence that embodies the designer’s
reflection but serves to demonstrate a process) to an artifact-thesis (knowledge itself, materialized and acting as the
primary critical proposition of the research). In this sense, DaR is presented as the consolidation of design as an
autonomous mode of knowing, capable of leading investigative processes. The article concludes by pointing to an
emerging horizon of “Al-Extended Design,” in which the concept of the scientific exocortex (Yager, 2024) suggests
that the artifact may evolve from a passive proposition into an active cognitive agent, expanding the researcher’s
reflective capacity.

Keywords: Design as Research. Research through Design. Design Epistemology. Artifact-Instance. Artificial
Intelligence.
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INTRODUCAO

A historia da pesquisa em design ¢, em sua esséncia, a cronica de uma luta por autonomia
(ARCHER, 1979, p. 17). Durante a maior parte do século XX, o design buscou legitimacao
académica operando sob um regime de “cidadania de segunda classe” (SCHON, 1983, p. 23),
preso entre a objetividade das Ciéncias e a hermenéutica das Humanidades (CROSS, 2007, p. 1),
onde sua natureza intrinsecamente pratica (o fazer) era vista com desconfianca pelo rigor da
academia (o saber).

Para existir tanto no universo académico quanto no mercado, a pesquisa no contexto do
design submeteu-se inicialmente a um exilio metodologico, manifestando-se predominantemente
em duas modalidades que, embora presentes na taxonomia posterior de Frayling, assumiam
contornos conservadores. A primeira, a Pesquisa Sobre o Design (Research into Design),
configurava-se como uma atividade hermenéutica realizada por historiadores, socidlogos e
criticos. Nela, o artefato era tratado como um objeto a ser dissecado a posteriori, colocando o
design como objeto de estudo, mas ndo como sujeito investigador. Paralelamente, a Pesquisa Para
o Design (Research for Design) era frequentemente interpretada como um conjunto de métodos
aplicados, tais como a ergonomia, testes de materiais e pesquisa de usudrio, servindo de subsidio
técnico. Nessa leitura, o design utilizava a pesquisa, mas o conhecimento validado era gerado pelas
ciéncias aplicadas, e ndo pela praxis projetual em si. Aqui, o designer era um consumidor de
ciéncia, ndo um produtor, afastado da visdo de Racionalidade Técnica de Schon (1983).

Em ambos os cendrios, o ato central do design — o pensamento que emerge no € por meio
do "fazer" — permanecia fora dos portdes da compreensdo e da pesquisa. Essa cisdo tornou-se
insustentavel a medida que o design amadurecia como disciplina. A tentativa de "cientificizar" o
design por meio de metodologias lineares, como as defendidas por Bruce Archer (1979, p. 17) em
seus primordios, mostrou-se necessaria para um momento de compreensao inicial, porém limitada.
Ao tentar "limpar" o processo projetual de sua "bagunga" reflexiva (SCHON, 1983, p. 42)*, essas

abordagens acabavam por esterilizar sua poténcia criativa.

* Schén apresenta uma metafora do "pantano" (swampy lowland) versus o "terreno firme" (high hard ground). Ele
argumenta que a Racionalidade Técnica tenta manter-se no terreno firme da teoria e técnica rigorosa, ignorando a
"bagunga" (messes ou confusion) do pantano, que é onde os problemas mais importantes e criativos da pratica
realmente residem.
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O marco divisor dessa narrativa ¢ a obra de Christopher Frayling (1993). Em Research in
Art and Design, Frayling forneceu ao campo o vocabuldrio para sua emancipagdo. Baseando-se na
pedagogia de Herbert Read (1943, p. 7) e na filosofia de Donald Schon (1983), ele formalizou a
categoria de "Pesquisa Atraves do Design" (Research through Design, ou RtD). Esta foi a porta de
entrada para que o processo de projetar, o ato de prototipar e engajar-se na "reflexdo-na-acao",
fosse reconhecido como método legitimo”.

Contudo, ¢ na releitura da categoria "Pesquisa Para o Design" que reside a evolugdo final.
Embora o termo tenha sido historicamente absorvido pela pratica técnica (como descrito
anteriormente), a defini¢do original de Frayling (1993, p. 5) era mais complexa, descrevendo-a
como "espinhosa" e o local onde "o pensamento esta incorporado no artefato". E dessa defini¢io
radical que emerge o que identificamos aqui como uma quarta via autdnoma: o “Design Como
Pesquisa” (Design as Research, ou DaR).

Se no RtD o processo ¢ o método e o artefato ¢ a evidéncia, no DaR o proprio artefato € o
conhecimento. Este artigo argumenta que a disting@o entre "através" e "como" ndo ¢ uma mera
escolha semantica; ela representa o vetor da evolugdo epistemoldgica. O RtD foi um passo
mediador necessario, mas que ainda mantinha dependéncias paradigmaticas; o DaR, por sua vez,
representa a maturagdo dessa jornada e a conquista da plena autonomia epistemologica.

Aqui a ideia central ¢ que a passagem do "através" para o "como" ¢ definida por uma
mudanga fundamental no status do artefato. No RtD, o artefato ainda responde a uma validacao
externa — seja a replicabilidade de um experimento, como no caso de Michael Rowe, ou a resposta
a um problema social externo. Ele ¢ uma "instdncia" que demonstra um argumento. No DaR, o
artefato torna-se a propria "tese": € o locus do conhecimento, um argumento materializado, uma
proposicao publica colocada no mundo para ser testada, debatida e defendida.

Para construir este argumento, tragaremos esta jornada evolutiva em dois estagios. Em
primeiro lugar, analisaremos as fundagdes que permitiram o surgimento do RtD, mergulhando na
sintese de Frayling a partir das contribui¢des de Read (o processo como pedagogia), Schon (a

pratica como reflexdo) e Archer (o design como disciplina). Vale ressaltar a integracdo da

> Frayling nota que, para artistas e designers, a palavra "pesquisa" tradicionalmente parecia descrever uma atividade
muito distante de suas praticas, associada a "pessoas de jaleco branco em laboratorios" fazendo coisas esotéricas, em
vez de um engajamento pratico (FRAYLING, 1993, p. 1).
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perspectiva de Barbosa (2007) que, ao dialogar com Read, oferece um contraponto metodologico
essencial para compreender a sistematizacdo do conhecimento no “fazer” e uma visdo critica sobre
postura metodoldgica. O objetivo deste primeiro estagio ¢ demonstrar como o RtD, embora
potente, manteve o design como um "tradutor" de problemas, e ndo como um gerador de questoes.

Na segunda parte, avangaremos para o "como", investigando o Design as Research como
o passo que resolve a dependéncia do RtD. Analisaremos como o DaR inverte a logica de
subalternidade, permitindo ao design /iderar processos investigativos em vez de apenas servi-los.
Por meio de exemplos contemporaneos — do design especulativo ao design thinking e a
prototipagem conceitual — demonstraremos como o artefato deixa de ser um meio para se tornar o
fim, consolidando-se como a propria manifestagdo de um conhecimento autdbnomo, critico e

propositivo.

1. AS BASES CONCEITUAIS DA MUDANCA

A legitima¢ao do design como um campo de pesquisa rigoroso e autonomo representa uma
das mais significativas narrativas metodologicas do final do século XX. O estabelecimento de uma
epistemologia propria para o design exigiu um distanciamento deliberado dos paradigmas
puramente cientificos ou humanisticos, a0 mesmo tempo em que tomava emprestado elementos
cruciais de ambos. A notoria divisdo entre teoria e pratica — um dualismo que historicamente
relegou o "fazer" a um status inferior ao do "pensar" — precisava ser superada. Neste contexto, o
influente modelo de Christopher Frayling (1993), que propde uma taxonomia da pesquisa em
design, ndo surge do nada; pelo contrario, representa uma sintese brilhante de correntes filosoficas,
pedagogicas e disciplinares que vinham ganhando for¢a nas décadas anteriores.

Para compreender a fundagdo de sua categoria mais aplicada, a "Pesquisa Através do
Design" (Research through Design - RtD), ¢ imperativo analisar a trindade de influéncias que
forneceram a Frayling seu alicerce conceitual: a visdo pedagogica humanista de Herbert Read, a
justificagdo filosofica da pratica por Donald Schon e a luta pela autonomia disciplinar de Bruce

Archer.
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A primeira pedra fundamental ¢ de natureza pedagdgica. Em sua obra Education Through
Art (1944), Herbert Read estabeleceu uma distingdo crucial entre "ensinar para a arte" (teaching
to art) e "ensinar através da arte" (teaching through art). O primeiro refere-se ao modelo cléssico
de instrug¢do, focado no desenvolvimento técnico, no dominio do oficio e nos procedimentos
profissionais do artista — uma educagdo que visa a competéncia técnica. O segundo, entretanto, ¢
radicalmente diferente, visto que Read o posiciona como um pilar do desenvolvimento humano
integral, em que a pratica artistica ndo ¢ o fim, mas o meio. Neste contexto, a0 engajar-se no
processo criativo, o individuo desenvolve a percepcdo, a sensibilidade, a intuicdo e a integragdo
cognitiva, fazendo com que o aprendizado ndo esteja no objeto final, mas no percurso formativo
da sua criagao.

Vale ressaltar o paralelo no contexto brasileiro, representado pela conceituada autora Ana
Mae Barbosa (2007), que expande e critica essa visao de Read. Embora reconhega a importancia
de obras como Education Through Art para estimular o pensamento, Barbosa argumenta que
faltavam a Read solugdes metodologicas claras para unir a teoria a pratica. E nessa lacuna
metodoldgica, entre a filosofia do “ensinar através™ e a pratica de sala de aula, que Barbosa
desenvolve a Proposta Triangular, antecipando a necessidade de estruturar o conhecimento que
emerge do fazer artistico — um movimento paralelo ao que Frayling realizaria para a pesquisa em
design.

Frayling (1993) também reconhece o poder da formulagdo de Read e realiza uma
transposi¢do, convertendo uma epistemologia educacional humanista em uma metodologia vidvel
— lacuna presente também na critica de Barbosa para o universo da arte — para a pesquisa em
design. A noc¢do de "ensinar através da arte" inspira diretamente a "pesquisa através do design",
uma vez que, se o processo criativo pode ser um veiculo para o desenvolvimento humano, como
argumentava Read, ele também pode ser um veiculo para a geracdo de conhecimento. Esta
adaptacao fornece a base conceitual para o RtD: a ideia de que o ato de projetar, em si, pode ser
um método de investigacdo e que o artefato resultante pode ser um portador de conhecimento.

Contudo, a visdo humanista de Read carecia do rigor filosoéfico necessario para valida-la
perante a academia, rigor este que seria fornecido por Donald Schon. Em The Reflective

Practitioner: How Professionals Think in Action (1983), Schon desfere um ataque direto ao
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paradigma dominante da "Racionalidade Técnica" — a visdo de que o profissional (seja médico,
engenheiro ou designer) apenas aplica mecanicamente teorias cientificas desenvolvidas a priori
em laboratorio.

O argumento de Schon € que os problemas do "mundo real" sdo caoticos, imprevisiveis e
complexos, ndo se encaixando nesses modelos lineares. Ele propde que o conhecimento
profissional € gerado na agdo, por meio de um processo dinamico que batiza de "reflexdo-na-ac¢ao"
(reflection-in-action), contexto no qual o praticante estabelece uma "conversa" com a situagdo-
problema e com os materiais, ¢ em que cada movimento de design ¢ um experimento. Mais
crucialmente, a reflexdo-na-a¢ao valida o papel do designer na formula¢ao (ou enquadramento)
dos problemas, e ndo apenas em sua solucdo (SCHON, 1983, p. 40). Isso prepara o terreno para a
autonomia, pois o design deixa de ser apenas um tradutor de briefings externos para se tornar um
agente que define o que precisa ser investigado®.

Embora a obra de Schon ndo trate especificamente do design, seu impacto sobre as escolas
de arte e design britinicas, como aponta o proprio Frayling, foi profundo. Schon forneceu a
Frayling e seus contemporaneos uma base filosofica robusta para compreender a pesquisa projetual
como uma pratica reflexiva legitima, fornecendo a academia uma linguagem para descrever o
pensamento tacito do designer, legitimando a ideia de que o projetista aprende e produz
conhecimento simultaneamente, no “calor” projetual.

Com a base pedagogica de Read e a legitimacgdo filosofica de Schon, faltava o pilar
disciplinar, que foi consolidado por Bruce Archer. Membro fundador da ainda atuante Design
Research Society (DRS)’ em 1966, Archer foi um dos mais ferrenhos defensores da consolidago
do design como uma disciplina académica autonoma. Em seu influente texto de 1979, Archer
argumentou que o design deveria ser reconhecido como a terceira grande area do conhecimento
humano, ao lado das Ciéncias e das Humanidades, com seus proprios métodos, sua propria cultura
e suas proprias formas de investigacao.

Archer lutou contra a ideia de que a pesquisa em design fosse meramente uma aplicagdo

da pesquisa operacional (como na engenharia) ou dos métodos cientificos tradicionais. A

% Um entendimento que, certamente, influenciou outros métodos modernos, como o Duplo ou Triplo Diamante.
7 https://www.designresearchsociety.org/
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influéncia de Archer reforga a visdo de Frayling de que o design ndo ¢ apenas uma ferramenta a
servigo de outras areas, mas um /ocus de conhecimento proprio, com formas Unicas de abordar e
solucionar problemas.

E sobre esses trés pilares que Frayling constréi seu modelo. Ele define o Research through
Design (RtD) como a modalidade de pesquisa na qual o processo de design ¢ o método central de
investigacdo. O conhecimento ¢ gerado via projeto. O artefato resultante ndo ¢ apenas uma
ilustracdo, mas contém o pensamento do designer embutido, funcionando como uma instancia de
reflexcdo critica e materializacdo do argumento.

O exemplo classico, citado por Frayling, ¢ o trabalho de Michael Rowe sobre a colorizagao
e patinagdo de metais, cujo objetivo de projeto ndo era apenas criar objetos esteticamente belos,
mas sim investigar o comportamento dos metais. O processo de "fazer" foi o método de pesquisa:
por meio da experimentagdo pratica (a reflexdo-na-acdo de Schon), Rowe desenvolveu
experimentos replicaveis (as "receitas" para as patinas) que foram, ao mesmo tempo, conhecimento
técnico-cientifico e objetos de arte. O artefato e o conhecimento emergiram juntos.

O RtD ¢, portanto, uma potente metodologia de mediacdo. O design atua como um tradutor,
pegando problemas externos (cientificos, sociais, tecnologicos) e os convertendo em solugdes
projetuais. O artefato funciona como o meio de investigacdo e a validagdo do conhecimento
gerado.

No entanto, ¢ aqui que reside a sua limita¢do inerente em termos de finalidade critica e
escopo de validagdo. Embora o processo projetual do RtD ja seja uma investigacdo reflexiva
autonoma (Schon, 1983), o critério de sucesso (como a replicabilidade dos experimentos, no caso
de Michael Rowe) ainda se reporta, frequentemente, a métricas externas de rigor. O design, no
RtD, funciona primariamente como um “tradutor” de problemas, ¢ ndo como um gerador de

questdes, o que marca sua distingdo em relagdo ao DaR.

2. DESIGN AS RESEARCH (DaR): EMERGENCIA DE UM PARADIGMA
AUTONOMO

O passo evolutivo do RtD para o Design as Research (DaR) ocorre precisamente para

resolver essa dependéncia paradigmatica, carregando uma mudanca se manifesta no papel do
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artefato: ele deixa de ser apenas o meio de investigacdo ou a evidéncia de um processo reflexivo
para se tornar a propria manifestagdo do conhecimento. No DaR, o projeto ndo ¢ um instrumento
para a resolucdo de problemas externos; ele € o proprio lugar do saber: o local onde o conhecimento
¢ formado, reside e ¢ comunicado. Essa integra¢do encontra ressonancia na epistemologia da arte
defendida por Barbosa (2007). Ao formular a Proposta Triangular, a autora argumenta que o
conhecimento em arte ndo ocorre isoladamente no fazer ou na teoria, mas na interse¢ao entre “fazer
artistico” (criacdo), “leitura da obra” (decodificacdo) e ‘“contextualizacdo™ (histdrica/social).
Assim como no DaR, para Barbosa, a pratica (o fazer) ndo ¢ subalterna a teoria, mas um
componente epistemoldgico indispensavel que, quando contextualizado, torna-se produtor de
conhecimento auténomo e critico.

O conhecimento gerado ¢, muitas vezes, nao discursivo; ele ndo pode ser adequadamente
traduzido em palavras, pois estd indelevelmente incorporado na forma, na matéria, na interagao e
na experiéncia que o artefato proporciona.

Aqui, a distingd@o entre “instancia” e “tese” torna-se crucial. Um artefato-instancia (tipico
do RtD) materializa o pensamento embutido (Frayling, 1993), mas sua fun¢do ¢ demonstrar a
validade ou a eficacia de um processo ou argumento. Um artefato-tese (central ao DaR) € a propria
proposicao de conhecimento materializada, em que sua forma fisica e as interagdes que ele permite
constituem o argumento em si, exigindo debate interno a disciplina. A tese ndo estd no memorial
descritivo que o acompanha; este serve apenas como um guia para "ler" o argumento complexo
que o artefato apresenta.

Esta abordagem €, em esséncia, a resposta direta a limitacdo do RtD e a critica de Frayling
(1993) de que o design era frequentemente relegado a uma posi¢ao subalterna. Historicamente, a
pesquisa era liderada pela ciéncia (que descobria) ou pela engenharia (que otimizava), e o design
era chamado ao final do processo como um "apéndice estético" ou uma ferramenta para "tornar o
produto mais inteligente" e palatavel ao mercado. O DaR inverte essa logica de forma fundamental.

O design, nessa modalidade, lidera o processo investigativo. Ele ndo apenas responde a
briefings, mas os cria; ndo apenas resolve problemas, mas os encontra e os enquadra de novas
maneiras (SCHON, 1983, p. 40). Ao fazer isso, o DaR se posiciona como uma préitica

intrinsecamente interdisciplinar, pois dialoga com a filosofia, a sociologia, a engenharia e a arte,
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além de ser profundamente critica e reflexiva. E critica porque o artefato resultante muitas vezes
questiona o status quo, expde suposi¢cdes ocultas na tecnologia e na cultura, e provoca debate
(DUNNE; RABY, 2013, p. 35). E reflexiva porque o conhecimento é gerado na “conversa com os
materiais” de Schon (1983, p. 78), levada ao seu nivel mais alto.

Essa postura critica e reflexiva ganha contornos especificos no contexto brasileiro por meio
da visdo de Barbosa (2007) sobre a importagdo de metodologias. Ao discutir a adaptacdao de
modelos estrangeiros, como o DBAE, a autora evoca a antropofagia cultural para defender que
ndo devemos apenas replicar métodos do Norte Global, mas “deglutir e reconstruir” essas
abordagens. No contexto do Design as Research, isso implica que o artefato-tese ndo deve apenas
responder a validagdes académicas anglo-saxdnicas, mas atuar como agente de reconhecimento
cultural e de critica social local, validando o design produzido em outras regides como legitimo.

Exemplos contemporaneos robustos dessa abordagem ilustram seu poder epistemologico,
cada um focando em um aspecto diferente do "conhecimento incorporado".

O design especulativo, como articulado por Anthony Dunne e Fiona Raby (2013), rejeita o
imperativo comercial da "resolucdo de problemas" e, em vez disso, cria "objetos-cenério" (ou
artefatos diegéticos e narrativos) que funcionam como sondas filosoficas. Esses objetos ndo sio
feitos para o consumo, mas para o debate; parecem pertencer a um futuro possivel (ou a um
presente alternativo) e, por meio de sua existéncia provocativa, forcam o publico a confrontar as
implicagdes éticas, culturais e sociais de novas tecnologias ou ideologias. O artefato ndo ¢ uma
solu¢do, mas uma pergunta materializada. Por exemplo, em vez de escrever um artigo sobre as
implicagdes do Big Data na governanga, um designer especulativo pode projetar um kit doméstico
ficticio que permite aos cidaddos "votar" por meio de seus padrdes de consumo de energia. O
artefato ¢ a tese; seu valor de pesquisa ndo estd em sua funcdo, mas em sua capacidade de
externalizar um dilema complexo e gerar debate publico.

Podemos citar como outro exemplo os estudos de material thinking (pensamento através
dos materiais), que levam a "reflexdo-na-a¢ao" de Schon a sua conclusdo logica. Essa abordagem
propde que o conhecimento ndo emerge de uma hipdtese abstrata predefinida, mas do engajamento
tatil, da manipulagdo direta e da "conversa" intima com a matéria. O "pensar com as maos" torna-

se o0 método de pesquisa primario, uma vez que nao se trata de pensar sobre o material, mas de
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pensar com o material. O conhecimento gerado ¢ tacito, especifico e muitas vezes nao discursivo:
a descoberta de uma nova propriedade da fibra, de uma nova forma de juncdo ou de uma nova
textura que s6 poderia ser encontrada por meio da experimentagdo pratica, e ndo da simulagdo
teorica. O artefato final, seja um novo composto, um téxtil inovador ou uma forma ceramica, € o
registro dessa investigacdo. Ele ndo ilustra a descoberta; ele a incorpora.

Finalmente, destacamos a prototipagem conceitual avancada, um pilar da pesquisa em
areas como a Interacdo Humano-Computador (HCI). Esta pratica distingue-se radicalmente da
prototipagem tradicional. Um protdtipo tradicional testa a fung¢do ou a usabilidade — um modo
RtD, isto ¢, "pesquisa através do design". Em contrapartida, um prototipo conceitual, no DaR, testa
a propria existéncia e as implicagdes de um conceito. O objetivo ndo ¢ perguntar "o usudrio
consegue usar isso?", mas sim "o que acontece com o mundo se isso existir?". Dessa forma, um
prototipo pode investigar como uma nova forma de interagao radical — como uma interface que se
desgasta e morre com o tempo — altera a percep¢ao humana do luto digital, da permanéncia ou da
privacidade. O protdtipo € o argumento, € a pesquisa consiste em construir e implantar (publicar
ou exibir) essa "coisa" estranha para observar como ela reconfigura as relagdes sociais e cognitivas,
fazendo com que o conhecimento gerado seja a propria nova possibilidade de interagdo, uma
contribuicdo que sé o design, por meio da materializagdo, poderia oferecer (DUNNE; RABY,

2013, p. 51).

CONSIDERACOES FINAIS

O Design as Research representou a maturidade do campo, consolidando o design como
um modo de conhecer autobnomo, capaz de liderar processos interdisciplinares e gerar
conhecimento de forma integrada entre teoria, pratica e artefato. A transi¢do do Research through
Design para o Design as Research reflete uma evolugdo conceitual que sintetiza as contribui¢des
de Read, Schon e Archer, legitimando o design como disciplina de investigagdo cientifica e
reflexiva.

A compreensdo dessa genealogia ¢ essencial para pesquisadores, educadores e

profissionais, pois fornece um modelo que valoriza o projeto como nucleo do conhecimento,
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garantindo que o design ndo seja apenas um apéndice de outras disciplinas, mas o protagonista de
sua propria produgdo de saber.

Contudo, essa evolugdo ndo ¢ estatica. Ao olharmos para o futuro imediato, a integragdo
com a Inteligéncia Artificial (IA) sugere o inicio de uma nova fase nessa jornada epistemologica.
Como propoe Kevin Yager (2024, p. 1), o desenvolvimento de um "exocortex cientifico", no qual
sistemas de A atuam como extensdes sintéticas da cognicao, promete reconfigurar novamente a
relacdo entre o pesquisador e seu objeto.

Essa trajetoria evolutiva, desde a dependéncia inicial até a co-cognicdo futura, pode ser

sintetizada no quadro a seguir:

Quadro 1 - A Evolucao Epistemologica da Pesquisa em Design
Tipo de Pesquisa Foco Epistemolégico Status do Artefato

Objeto de estudo

Research into Design Historia / teoria . L
(dissecado a posteriori)

. _ Instrumento
Research for Design Técnica / processo e
(testado para validagdo técnica)
. - . Artefato-Instancia
Research through Design Pratica reflexiva .
(evidéncia do processo)
. . s Artefato-tese
Design as Research Autonomia / critica . .
(conhecimento incorporado)
s Artefato-agente
Al-Extended Design Co-cogni¢do £

(parceiro cognitivo / exocortex)

Fonte: Elaborado pelo autor, com base em Schon (1983), Frayling (1993), Dunne e Raby (2013) e Yager (2024).

Nesse horizonte emergente, a "conversa com os materiais" de Schon (1983) evolui para um
didlogo com agentes ativos, e o "artefato-tese" do DaR pode deixar de ser apenas uma proposicao
passiva para se tornar um parceiro cognitivo na geragao de hipoteses e descobertas. Essa evolugdo
alinha-se a proposta de um "exocortex cientifico" baseado em agentes de IA que estendem a
cognicao do pesquisador. Assim, a autonomia conquistada pelo DaR serve, agora, como fundacao
solida para que o design enfrente o desafio de coevoluir com tecnologias que ndo apenas

instrumentalizam, mas expandem a prépria capacidade de pensar e pesquisar.
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Por fim, ¢ imperativo que essa expansao tecnologica ndo ocorra em um vacuo cultural. A
adverténcia de Barbosa (1998) sobre a “ecologia da diversidade” e a critica aos “cddigos
hegemonicos” permanecem vitais para o futuro da pesquisa em design. Ao caminharmos para o
Al-Extended Design, a capacidade de contextualizacdo — componente essencial da abordagem
epistemologica defendida pela autora — torna-se a salvaguarda ética do processo. O “exocortex
cientifico” ndo deve atuar apenas como um acelerador cognitivo universal, mas como uma
ferramenta capaz de operar dentro das especificidades locais. Assim, a autonomia conquistada pelo
Design as Research sé sera plena se o artefato-tese (ou artefato-agente) for capaz de reconhecer a
diversidade e resistir a homogeneizacdo cultural e, no caso especifico da evolucdo por IA,

tecnologica.
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