AMPI
lural™ “w

univille

Design, Participacao e Engajamento Como Estratégias para
Qualificar Relagbes de Uso em Abordagens de Design no Ambito
do Projeto ETHOS.

Design, Participation, Engagement As Strategies for Qualifying Use Relationships in
Design Approaches linked to ETHOS Project.

EVERLING, Marli T. Doutora em Design; Universidade da Regido de Joinville - UNIVILLE
marli.everling@gmail.com

THEIS, Mara Rubia; Mestranda em Design; Universidade da Regido de Joinville - UNIVILLE
marubiat@yahoo.com.br

SANTOS, Filipe Mesquita dos; Mestrando em Design; Universidade da Regido de Joinville -
UNIVILLE
filipee.mesquita@gmail.com

CECYN, Leonardo Calixto Colin; Mestrando em Design; Universidade da Regido de Joinville -
UNIVILLE
Leonardo-Colin@hotmail.com

RODRIGUES, Rafaela; Mestranda em Design; Universidade da Regido de Joinville - UNIVILLE
rafaela.arql@gmail.com

LaFRONT, Ronald; Graduando em Design; Universidade da Regiao de Joinville - UNIVILLE
r.tibab1980@gmail.com

Resumo

A proposta visa discutir conceitos relacionados ao novo design, incluindo participagdo no
desenvolvimento de solu¢des de problemas no ambito do projeto ETHOS. A metodologia envolveu
revisdo de literatura (especialmente o escopo tedrico produzido por Sanders em colaboragdo com
outros autores no que se refere a mudanca do papel do designer em processos de participagdo, co-
criagdo e co-design) e conexdes destes conceitos relacionados ao projeto ETHOS. Os resultados
explicitam o entendimento destes conceitos no ambito do projeto ETHOS.

Palavras Chave: design centrado no humano; design e relagdes de uso; participagao.
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Abstract

The proposal aims the discussion of concepts related to new design, including participation in
developing solutions in ETHOS projetct context. The methodology is driven to literature review
(mainly theoretical approaches produced by Sanders with other authors regarding designer role
changing in the role in participation, cocreation and co-design processes) and the connection of

these concepts to the project Ethos. The results show up the meaning of these concepts in the
ETHOS realm.

Keywords: human centered design; user relationship, participation

Introduc3o’

A caracterizagdo dos modos de saber, de conhecer e métodos de pesquisa que sdo
especificos para a Area dos Desenhos (Design) era discutida ja na década de 60 (século XX) no
Britanico Royal College of Art in General Education. O assunto tem desdobramentos desde entdo,
Cross (2004) avangou esta distingdo por meio do texto ‘Designerly Ways of Knowing’ propondo
um raciocinio comparativo entre as Areas das Ciéncias ¢ Humanidades com a Area dos Desenhos.
Para o autor o modo de cogni¢do peculiar desta drea ¢ o concreto/iconico; sua natureza ¢
construtiva, normativa e criativa; apodia-se na sintese de padroes e na manipulacio de cddigos nao-
verbais da cultura material facilitando o modo de pensar construtivo e focado na solucdo. Para o
autor esta area do conhecimento ndo confia tanto em modos verbais, numéricos e literarios de
pensar e comunicar: "Isto fica evidente no uso que o desenhador faz de modelos e codigos graficos,
como imagens, diagramas e esbog¢os que ajudam ndo s6 o pensamento como também a
comunica¢do de ideias e instrugdes a outros” (EVERLING, 2011 apud CROSS, 2004, p. 19).

Nesta discussdo o autor ja defendia principios (designer precisam ser habilitados para
produzir solu¢des novas e inesperadas, tolerar a incerteza, trabalhar com informacao incompleta,
aplicar imaginacgdo e antecipacgao criativa, empregar grafismos e outras formas de modelagem para
resolver problemas praticos) destacados na atualidade, pela revisao do conceito de design proposto
World Design Organization (WDO) em 2016.

Figura 1: informagdes centrais da Defini¢do de Design World Design Organization

O que é Processo de resolucdo de problemas orientado para a inovagao;
Preenche a lacuna entre 'o que €’ e o ‘que € possivel’.

Objetivo  Utilizar a criatividade para resolver problemas e co-criar solucdes (e ampliar a qualidade de vida)
com a inten¢do de melhorar um produto, sistema, servigo, experiéncia ou negocio.

Esséncia  Fornece um caminho mais otimista para vislumbrar o futuro por meio da ressignificaciio de problemas
em oportunidades. Situa o humano no centro do processo. Possui profunda compreensdo das
necessidades do usuario por meio da empatia e aplicam um processo pragmatico de processo de
solucdo de problemas centrado no usuario para projetar produtos, sistemas servigos e experiéncias.

Como? Interliga inovagéo, tecnologia, pesquisa, negocios e consumidores no intuito de atribuir novos valores
nas esferas econdmica, social e ambiental.

Fonte: Adaptado da defini¢@o de design da World Design organization (WEB, 2016)

A compreensdo do design estd ampliada enquanto processo estratégico de resolugdo de
problemas que contempla a participacdo de todas as pessoas (designer e ndo designers) desde a
investigacdo e co-criar solugdes para que gerem impactos mais abrangentes, a favor do bem estar de
todos e da qualidade de vida. A ressignificagdo de problemas em oportunidades necessita de

1 . L . o~ . - .
Os conceitos discutidos ao longo da introdugdo s@o centrais para a contextuliza¢do do projeto ETHOS.
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planejamento coletivo e participativo, com atuagdo clara de todos participantes, mantendo o
humano no centro do processo, constituindo relagdes empaticas e visdao holistica, com objetivo de
gerar novos valores nas esferas econdmica, social e ambiental.

A estruturagdo da discussdo compreende a descricdo e andlise dos papéis do usudrio, do
pesquisador e do designer em processos participativos, de co-design ou co-criagdo; a importancia da
empatia e escolhas de ferramentas adequadas considerando os problemas de design a serem
afrontados; reflexdes sobre como promover o engajamento na prospec¢do/criagdo ficcional do
futuro. Posteriormente conceitos apresentados sdo conectados a algumas das pesquisa do projeto
ETHOS como: (1) o planejamento estratégico de ferramentas para desenvolver a inovacdo
educacional com a abordagem do design participativo; (2) o engajamento do usudrio a partir de
processos de hospitalizagdo infantil; (3) uso de gambiarras e uso prescrito versus uso real como
estratégia para acessar o conhecimento subjetivo das pessoas nas solugdes que criam no cotidiano;

Compreensao dos papéis do participante, do pesquisador e do designer em
processos participativos, de co-design ou co-criagao.

Para Sanders e Stappers (2008) os desafios de design, hoje, sdo mais amplos que desenvolver
produtos para usudarios. Para os autores pessoas, comunidades e cultura estdo conectadas e os
individuos estdo informados de uma maneira que seria inimagindvel em outros tempos
tecnoldgicos; o vertiginoso ciclo de mudangas e desafios (incluindo a sobrevivéncia humana e a
manuten¢do do meio ambiente) requer que se desenhe prospectivamente para experiéncias futuras.
O meio académico tem acompanhado as discussdes e transformado (figura 02) a oferta de
disciplinas tradicionais do design (orientadas para o desenvolvimento de produtos) para disciplinas
emergentes de design orientadas para o proposito.

Figura 2: Comparativo da evolucdo das disciplinas tradicionais em disciplinas emergentes de design

disciplinas tradicionais do design focam em produtos... disciplinas emergentes de design visam o proposito...

I 1
Design e comunicagdo visual Design de produtos design para sustentabilidade ~ design para experiéncia
Design de espagos interiores Arquitetura design para servigos design para emocgao
Design da informagao Planejamento design para transformar design para interagdo

Fonte: adaptado de Sanders e Stappers (2008)

Este movimento de transformagdo no meio académico, impacta nos papéis desempenhados
pelas pessoas envolvidas nos processos de Design Centrado no Usuario (DCU) e no Design
Centrado no Humano (DCH), conforme demonstrado figura abaixo.
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Figura 3: Papéis do Usuario, pesquisador e designer nas abordagens do DCU e no Co-design, DCH
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Abordagem

Usuario

Pesquisador

Designer

I
Classica do

design centrado
no usuario

Objeto passivo de
estudo

Traz o conhecimento de teorias €
desenvolve mais conhecimento a
partir de observacdes e entrevistas

O designer recebe as informagdes e
por meio do seu conhecimento
tecnoldgico e pensamento criativo
gera conceitos e ideias

I
Co-design
DCH
Participativo
Co-criagdo

E especialista da
experiéncia e tem
um papel
significativo no na
producdo de
informagdes,
sessdes generativas
e conceitos de
desenvolvimento

Da suporte ao usuario (por meio de
ferramentas de ideagdo e expressdo)
para, que o usuario/especialista por
meio de sua experiéncia gere
insights. Colabora junto com o
designer nas ferramentas para
ideagdo porque as habilidades de
design sdo relevantes no
desenvolvimento das ferramentas

Possui um papel critico em dar
formas as ideias.

Colabora junto com o pesquisador
nas ferramentas para ideagdo porque
as habilidades de design sdo
relevantes no desenvolvimento das
ferramentas (o designer e o
pesquisador podem ser a mesma
pessoa)

Fonte: adaptado de Sanders e Stappers (2008)

Acompanhando as transi¢des da abordagem de design centrado no usuario (DCU) para o
design centrado no ser humano (HCD), Lee (2012) compara transformacgdes e a ampliagdo do nivel
de participagdo do usuario que inicialmente fornecia informacdo para o designer, passou a ser
envolvido na co-criacdo e reflexdes apoiadas no potencial criativo para abordagem em desafios de

impacto social.

Figura 4: Transi¢cdo do DCU e no Co-design, DCH

METODO
ALVO

EXEMPLOS
METODOS

TOPICOS/
ALVOS DO
DESIGN

ABORDAGEM CENTRADA NO SER HUMANO- transicao

CO-DESIGN/
CRIATIVIDADE COLETIVA

EXEPERIENCIA DO USUARIO

-Inovagdo pela criatividade

CONTEXTO

USABILIDADE

-Proteger os usuarios
de erros e prejuizos
-Seguranca, eficiéncia,
facilidade de uso
(NORMAN, 1988;
NIELSEN, 1993)

-Coadjuvante (colaboragdo)
pratica de trabalho
Relevancia de um
computador sistema em
um contexto sdcio-cultural
(SUCHMAN, 1987;
BANNON, 1991)

-Agradavel, divertindo

0s usudrios

-Explorar um novo design
e novas oportunidades
(JORDAN, 1999;

BLYTHE et al., 2003;
KOSKINEN, BATTARBEE,
& MATTELMAKI, 2003)

conjunta com ndo-designers
-Colaborag¢do entre

varias partes interessadas
-Expangdo do papel do
design para solugbes aos
problemas sociais

(SANDERS & STAPPERS, 2008;
BINDER & BRANDT, 2008)

Especificagdo de
problemas e
necessidades dos
utilizadores

Compreensdo
contextual das
praticas existentes

Compreensdo empatica
da experiéncia holistica
do usuario, visando a
inspiragdo projetual

Facilitagao do
design de colaborag3do,
prevendo praticas futuras

Testes de usabilidade
-pensar em voz alta
-passo a passo cognitivo
questiondrios
-entrevistas/grupos focais

Em campo
-projeto etnografico
-investigacdo contextual

Visual, criativo, amigavel
-exploragdo

-fazer ferramentas
criagdo de cendrios e
personas

Oficina criativa
-co-design oficina
-game design
drama

Fonte: Lee (2012, p. 20) traduzido por Ganske (2016, p.62)

Diante deste cenario, a compreensdo inicial de Design e Relagdes de Uso que orienta o
projeto ETHOS (A¢des de Pesquisa Técnico-Cientifica Orientadas para o Design e Relacdes de
Uso) e a abordagem deste artigo esta destacada na figura 5. O problema que direciona as atividades
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pode ser resumido como: que a¢des podem ser desenvolvidas pelo projeto ETHOS para contribuir
com a produgdo e a disseminagdo do conhecimento orientado para design e relacdes de uso
abrangendo, prioritariamente, o cendrio social, publico/urbano e de indistria/servigos?

Figura 5: Concepgdo de Design e Relagdes de Uso que orienta as a¢des do projeto ETHOS

Design Relagdes de Uso

I
A concepgdo de design incorpora a ideia de | Os contetidos associados a ‘Rela¢des de Uso’ compreendem a

processos metodoldgicos centrados no humano | interagdo usudrio/objeto/meio ambiente com énfase na dimensdo
orientados para: (1) a qualificagdo do cotidiano por | humana, fundamentos associados a cogni¢do e aprendizagem,
meio do desenvolvimento de produtos, sistemas, | experiéncia de uso, comportamento do usudrio, usabilidade,
servigos; (2) a co-criagdo de solugdes; e (3) a | empatia , interagdo, e organizagdo da informacédo, niveis de usos
atuacdo do designer como catalisador para a criagdo | (prescrito e real) e abordagens do novo design (como design
coletiva em wuma perspectiva da cultura da | centrado no usudrio, design centrado no humano, design
participagdo abrangendo a inovacdo social e a | participativo, co-design), e conceitos classicos oriundos da
sustentabilidade. ergonomia e do ergodesign entre outros.

Fonte: Projeto ETHOS (EVERLING, 2017)

Esses conceitos de design e relagdes de uso aplicados em projetos e situagdes reais, ampliam
reflexdes e discussdes em torno dos processos aplicados na proposi¢ao de solucdes inovadoras
desenvolvidas com o usudrio, o exercicio e experiéncia com métodos e ferramentas do design
centrados no humano. Nestas abordagens a colaboragdo (a participacdo e a co-criacdo), o respeito e
a empatia sdo premissas, bem como a observa¢ao do contexto e das necessidades visando diminuir
impactos negativos e ampliar possibilidade de beneficios para todos.

Assim como as novas concepcdes de design, o projeto ETHOS possui como figura o humano
e, como pano de fundo, os processos que permitem a sustentabilidade da vida, ndo apenas a
humana (respeitando assim a area de concentracdo do Programa de Mestrado Profissional em
Design da Universidade da Regido de Joinville/PPGDesign-Univille ao qual o projeto ETHOS ¢
vinculado). Sua inten¢do ¢ beneficiar pessoas, comunidades e humanidade (mais do que gerar
lucratividade), e oportunizar a participagdo de todos os envolvidos no contexto do problema,
personalizando métodos de interagdo pautados no relacionamento com respeito e abertura para
cocriagdo na experimentacdo. Neste sentido, os topico abordados na sequéncia (com base no
pensamento de Sanders por favorecer a experiéncia das pessoas, sua participacdo e a subjetividade)
como participacdo, empatia, engajamento, levantamento de solu¢des vernaculares podem contribuir
para o desenvolvimento de projetos mais conectados com os anseios dos usuarios em um nivel mais
profundo, bem como, contribuir com modos de abordagem que facilitem a atuagdo do designer
como mediador.

A Abordagem do Design Centrado no Humano.

Em propostas de solugdes com abordagem de Design Centrado no Humano (DCH), seja no
ambito de produtos, servigos ou sistemas, Sanders (2002) enfatiza a necessidade de mudanga de
atitude de 'projetar para os usudrios' em dire¢do a 'projetar com os usuarios' promovendo uma
experiéncia empatica, que requer a disponibilidade de colocar-se no lugar do outro em profundidade
e conectar a mente, o coragdo e o corpo. O movimento em equipe deve ser orientado por um
conjunto de ferramentas que estimulem o potencial criativo individual promovendo o
relacionamento horizontal, a participacao de todos (especialmente dos ndo-designers).

Segundo a Ideo (2009), em seu toolkit personalizado de ferramentas denominado Human
Centered Design/HCD (traduzido para Design Centrado no Humano/DCH) processos de design
pautados nesta abordagem deve considerar trés fases: (1) ouvir (hear/human), (2) criar (create
/create) e (3) implementar (deliver/design) com o desafio em propor solugdes desejaveis,
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praticaveis e viaveis, alternando o pensamento concreto e abstrato (figura 6), para orientar a coleta
dados mais significativos com maior eficacia e eficiéncia, analisar e delinear objetivos e manter o
foco na criagdo de solugdes inovadoras.

Figura 6: Processo estratégico de Design Centrado no Humano (HCD)

QUVIR CRIAR IMPLEMENTAR
O o
=
< <
o e @
= T . =
8 TEMAS @ @, OPORTUNIDADES 8
< <
Tempo >
,.--. NARRATIVAS SOLUCOES .
e e
w - w
4 4
O PROTOTIPOS @.,, O
5 ... &
O ¢ o ©
OBSERVACOES PLANO DE IMPLEMENTACAO

Fonte: IDEO (2009)

Nesta abordagem, processos de co-criagdo e/ou participativos tornam-se mais flexiveis e
dindmicos, ampliando a visdo de que organizacgdes sdo constituidas por estruturas fisicas, mas, sua
esséncia ¢ o intangivel formada pelos valores (crencas, habitos, cultura) das pessoas e
comportamentos. Essas varidveis determinam se a conexa@o entre as pessoas, gerara comunicacao
fluida ou pontos de tensdo provenientes também da cultura organizacional.

Em uma discussdo sobre os diferentes tipos inovacao, Liem e Sanders (2013) consideram
positivamente a abordagem do DCH como estratégia de colaboracdo aplicada aos desafios e
projetos de design desenvolvidas entre academia e empresas, oportunizando aos estudantes a pratica
em desafios reais, uma pseudo-experiéncia profissional de consultoria.

Esta abordagem parte do entendimento que a experiéncia ¢ individual e tinica, dependendo
do contexto, situagdo e influéncias por diferentes circunstancias (tempo, lugar, valores culturais,
regras, contexto externo social). Para as pessoas, o valor estd relacionado a utilidade; os
significados social, espiritual e emocional (a serem consideradas na interagdo com os produtos ou
servicos, ou na solucdo de problemas cotidiano dos envolvidos), requerem preparacdo cuidadosa de
cada uma das etapas do projeto de pesquisa com a formulacdo de ferramentas personalizadas. A
aproximagao com o usudrio final e a vivéncia empatica junto a ele permitem o aprofundamento das
estratégias, mantendo o foco nas pessoas, e preparando o proximo passo da pesquisa; a cada etapa
devem ser propostas andlises e sinteses dos dados, bem como, devem ser selecionadas ferramentas
visuais que tornem as informagdes simples e visiveis a todos.

O processo de cocriagdo tem o desafio de integrar a todas as pessoas na equipe, em um
relacionamento horizontal que resulte em cooperacdo e requer uma preparagdo de ferramentas
(toolkit), personalizadas para delinear os objetivos, mapear a empresa e clientes, revelar os
problemas, identificar solugdes e possibilidades, bem como, incentivar novas ideias e a criatividade;
neste cendrio as ferramentas sdo mais analogicas, de sintese, visualizacdo de padrdes e visuais.
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Aplicabilidade da Participacao e do Design Centrado no Humano em um contexto

de Educagao Tecnoldgico

O Projeto ‘Criar, desenhar e modelar nos processos de design de moda’, objetiva a reducdo da
complexidade no processo de aprendizagem dos conhecimentos de desenho, modelagem e
ergonomia nos cursos de design de moda e vestudrio, a partir da organizagdo dos métodos autorais
de “Canones Estruturais para o Desenho de Moda” e da “Modelagem Cartesiana para Artigos do
Vestuario”, estimulando a criatividade e a inovacdo. Sua meta ¢ estruturar o material didatico de
apoio a aprendizagem (no contexto do Instituto Federal de Educag¢do, Ciéncia e Tecnologia de Santa
Catarina - IFSC, Campus Jaragua do Sul) conectando conhecimentos associados ao desenho e a
modelagem de artigos do vestuario a partir da compreensdo do corpo humano para potencializar o
processo criativo. A pesquisa instigou algumas sondagens e observagdes em campo junto aos
colegas educadores, profissionais de moda para as quais foram utilizadas abordagens de design
participativo, design centrado no humano e cocriacdo em busca de aprimorar os métodos de ensino
e da aprendizagem dos processos criativos de design de moda sob a otica dos estudantes (vivéncia
empatica) e sua aplicabilidade no campo profissional. O resultado esperado ¢ a disponibilizacdo do
material didatico para o corpo discente e docente do IFSC.

Para delinear a problematizac¢do, foi sugerido o exercicio da empatia com os estudantes
durante o processo de aprendizagem; o desafio proposto foi acompanhar algumas aulas relacionadas
ao desenho, modelagem e projeto integradores para exercitar a observagdo dos conteudos e
atividades (abril e maio do corrente ano). A ferramenta escolhida foi a “fly on the wall”, com a qual
o pesquisador permanece como observador na sala de aula sem interferéncia ou interacdao alguma,
para a vivéncia foi preparada uma ficha de observacao para fazer os registros e consideragdes. Esta
atividade oportunizou o exercicio da empatia com os estudantes, a observacdo de outro angulo,
desde o espago fisico, a organiza¢do dos materiais, a expectativa dos professores; as perspectivas
dos estudantes em sala de aula e a disputa de sua atencdo com as tecnologias, comunicacao digital
em seus aparelhos de telefone e computador. Outro ponto registrado foi o anseio dos estudantes em
poder fazer as praticas dos desenhos e modelagem em sala junto do professor, momento no qual
conseguem instrucao para suas duvidas e correcdes das atividades.

No mesmo periodo, foi preparado um ‘canvas de inovagdo educacional’ (figura 7), uma
ferramenta que retine varias perguntas para que cada participante reflita sobre as variaveis a serem
consideradas no entorno do projeto e permite a identificagdio do problema em profundidade,
resultando em diretrizes para o planejamento estratégico de uma proposta de valor para solugdo e
métricas do impacto social do desafio.
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Figura 7: Ferramenta Canvas de Inovagdo Educacional
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Fonte: adaptado pelo autor (Escola de Design Thinking, 2016)

A oficina iniciou com a contextualizacdo do desafio a ser tratado pela pesquisa relacionada a
criar, desenhar e modelar no processo criativo de design de moda, em sintese adicionada a pergunta
inicial que orienta o projeto foi compartilhada (nimero 1 do canvas) para ser o guia da reflexdo
sobre como podemos simplificar o processo de aprendizagem dos estudantes de design de moda e
vestuario nos campos de desenho, modelagem e corpo humano a partir dos métodos autorais
potencializando a criatividade e inovacdo. Na sequéncia os participantes foram orientados a refletir
sobre as perguntas (por que, como, quem, quando, onde, dentre outras) orientadoras da ferramentas
canvas, tinham um tempo para reflexdo e escrita (post it médios, instigar a objetividade) com a
ferramenta brainwriting (cada participante responde a pergunta em siléncio por escrito em post it) e
posteriormente compartilha oralmente para o grupo de forma sucinta. As atividades contribuiram
com a reflexdo sobre o momento atual de transformacdes e inquietacdes, além de validar hipoteses
relacionadas a proposta da pesquisa com a participagdo de colegas educadores para o
aprimoramento do desenvolvimento do material didatico conectando os métodos autorais de
desenho e modelagem alinhados ao modelo mental do estudante.

A escola estd sendo instigada a repensar-se enquanto espago de aprendizado que considere
desafios e situacdes locais e reais para experimentar os métodos de pesquisa e habilidades,
iniciando o estudante na compreensdo dos sistemas de crengas e valores que serdo aprimorados ao
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longo da vida. Diante desse movimento de busca por novas formas de educagdo, convivio, trabalho,
producgdo e consumo. O novo espirito tem como propoésito estabelecer relagdes mais benéficas para
todos e para o ecossistema, novas formas de pensar, sentir, agir, produzir e criar valor, fatores que
tém afetado o campo educacional. Neste sentido o campo educacional pode ser o espago propicio
para estimular o desenvolvimento do potencial criativo de todas as pessoas e proporcionar
experiéncias centradas no humano.

O Engajamento e Design for Change como Estratégias para Transformagao.

Compreende-se que a participacdo ¢ uma vertente do design para integrar os participantes a
equipe de pesquisa, segundo Sanders (2002), o usudrio deixa de ser apenas ‘o usudrio’ e passa a ser
membro participe da equipe de pesquisa, fator que gera o sentimento de pertencimento,
comprometimento e engajamento dos participantes. Aponta que o design participativo como uma
mudanca de atitude nas atividades de design. Essa mudanga leva o ato de projetar para usuérios a
projetar com usudrios, conduzindo o design a um novo momento chamado como Post Design ou
Pés Design. E comum que, em meio ao design participativo ndo existam hierarquias ou regras a
serem seguidas, tendo o pesquisador como uma ponte entre o participe € a equipe técnica. Assim, 0s
participes percebem que podem influenciar uma rede, e utilizam desta rede quando engajados a uma
causa para conquistar o que desejam.

A discussdo de Sanders (2002) intitulada "Abordagens centradas no usudrio para projetos
participativos" esclarece o papel do designer enquanto mediador do processo e elucida como
acessar a experiéncia por meio de abordagens participativas, ouvindo, interpretando, vendo,
observando, descobrindo, sentindo, apreciando sonhos e permitindo a experiéncia do usudrio.

Abraas, Maloney-Krichmar e Preece (2004), consideram que o envolvimento dos usuérios no
projeto ¢ executado de tal forma que se tornam co-designers, levantando questdes que a equipe de
design jamais imaginaria para o projeto sem a contribui¢do direta da experiéncia do usudrio.

De acordo com Sanders e Stappers (2014) engajamento estd contido dentro de um dos
movimentos do design que abrangem trés niveis de alcance em uma escala semi-circular, na qual
cada linha corresponde a um anel ou camada (figura 8). O primeiro anel compreende o mundo real
onde estdo situados a experiéncia do usuario, o design de intervencdo e o design de servico. No
segundo anel esta situado o futuro préximo, englobando o design critico, a interagdo incorporada e
o design social. No terceiro anel o inico campo abordado ¢ o design de ficcdo, que é encontrado na
fatia do design de engajamento em um cenario no qual os designers (especialistas da area) auxiliam
a compreensdo dos cidaddos sobre os métodos propostos, estimulando sua participacdo para a
melhoria das solugdes desenvolvidas.
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Figura 8 — Movimentos do design

Engajando

Movimentos do Design
Fonte: Adaptado pelos autores de acordo com Sanders (2014)

Dentre os movimentos do design abordados durante a pesquisa, o design de fic¢do elucida a
interagdo entre o futuro previsivel e o futuro abstrato, o que possibilita a participagdo de pessoas de
todas as faixas etarias, inclusive as criancas que trazem em sua esséncia a imaginagdo sem
fronteiras, a pureza do coracdo e atitudes sinceras, estes aspectos de importancia para consolidar
relacionamentos empéticos e colaborativos. Sob essa percep¢do, surge na India em 2006 um
movimento global usando estrutura similar aos processos de design participativo denominado
‘Design for Change’ (criado e disseminado por Kiran Bir Sethi); esta proposta envolve criancas e
jovens com o objetivo de possibilitar a expressdo e implementagdo de suas ideias para transformar a
realidade que os rodeia, contribuir com o entendimento de que elas podem ajudar a modificar o
mundo como protagonistas de suas historias e de sua comunidade, uma responsabilidade de todos
os que requerem o exercicio da cidadania. Para facilitar a compreensdo das criangas e o didlogo, a
metodologia ¢ apresentada como um toolkit em quatro fases (figura 9), apoiado em verbos: (1)
sentir; (2) imaginar; (3) fazer; (4) compartilhar; orientacdes de atividades em cada etapa da fase.

Figura 9 — Etapas do Design for Change

2 -Chegar a um consenso
-Contar os problemas em grupo,
riscar os iguais, decidir trabalhar
com 1 problema apenas.

Sentir

4 - Observar e pesquisar
-Conduzir o grupo a
investigacao. Observar o
ambiente e pesquisar o
problema.

8 - Escolher o que fazer

- Reunir as ideias apresentadas
e debaté-las. Escolher uma agao
ou mais.

6 - O que aprendemos?
- Reunir o grupo para discutir
todas as etapas anteriores.

Imaginar

10 - Colocar em pratica
- Executar a agdo proposta. E
hora de ver acontecer!

Fazer

11 - Documentar o projeto

- Registrar todas as etapas do
projeto, compartilhar histérias
do grupo, para servir de
inspiracao a outras criancas.

Compartilhar

Fonte: Adaptado pelos autores de acordo com toolkit do Design for Change (web).
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As quatro fases propostas pela metodologia do Design for Change, compreende onze etapas:
(a) sentir - listar os problemas; chegar a um consenso; criar um titulo para o problema; (b) imaginar
- observar e pesquisar; entrevistar e conversar; o que aprendemos?; ter muitas ideias; escolher o que
fazer; (c) fazer - bolar um plano; colocar em pratica; (d) compartilhar - documentar o projeto.

As ferramentas do design aplicadas sob a nova otica de perceber o que as pessoas fazem, com
foco na geracdo de empatia entre os envolvidos no trabalho, para que possam vivenciar a
experiéncia projetar-se no lugar do outro, fato que possibilita novas solugcdes de produtos,
ambientes, servigos e contextos sociais, projetando solugdes com as pessoas.

Aplicabilidade dos Conceitos de Engajamento e do Design for Change em

Processos de Hospitalizacao Infantil

Pesquisas com este enfoque iniciaram em 2016 com o projeto 'Design de Superficie Aplicado
no Auxilio do Tratamento do Cancer Infantil' (ver CECYN, 2016); este estudo possui forte apelo
participativo com as criangas que se encontravam na ala oncoldgica de um hospital Infantil de
Joinville; o objetivo principal do estudo de caso foi a humaniza¢do deste espaco. Tornar uma
experiéncia de internacdo infantil mais pratica, integradora e multidisciplinar, para que estas
criangas invernadas estejam engajadas na melhoria dos espagos hospitalares, e juntos possam
elencar os problemas e encontrar maneiras de soluciona-los como autoras de um mesmo projeto.

A abordagem participativa, engajamento e protagonismo (das criancas) em meio ao ambiente
hospitalar ¢ o elo entre o projeto finalizado no ano de 2016 e movimentos futuros de pesquisa ja
iniciados visando utilizar a experiéncia participativa como uma ferramenta de engajamento. Neste
estudo, portanto, pretende-se que as criancas tornem-se fortes engajadores de sua causa, sendo
replicadores desta ideia nos mais variados ambientes.

Os principios do ‘Design For Change’ e de sua versao desenvolvida no Brasil sob o titulo
‘Criativos da Escola’ (que ressalta a importancia da observacao do contexto local e envolvimento
das pessoas para as quais se destina a proposta), foi considerado apropriado pela intengdo de
promover a participagdo das criangas internadas para contribuirem com as experiéncias pessoais dos
enfrentamentos diarios. O toolkit sera sistematizado a partir da dindmica conduzida com as
criancas hospitalizadas por meio da ferramenta de cocriacdo. As ferramentas prevéem a sua
aplicabilidade em seu contexto com a participagdo em pequenos grupos, a partir do engajamento e
protagonismo para resolver problemas do cotidiano.

A Relevancia de Olhar para o Uso Prescrito, Uso Real e Gambiarras...

A experiéncia empdtica ou imersdo na jornada do usudrio ¢ importante para que o design
possa cumprir o seu papel de trazer ao mundo solugdes para problemas reais, como menciona Cross
(2004): ¢ necessario entender o problema das pessoas para criar solugdes para as pessoas, € estas
pessoas podem ainda participar ativamente do processo, de maneira colaborativa.

Durante o processo de projetos de design com estratégias de colaboragdo (co-criagdo ou co-
design) relatado por Liem e Sanders (2013), o designer pode adotar trés perspectivas criativas
distintas para a imersdo de andlise do problema, apresentadas na figura 10, e identificar o modelo
mental do responsavel pelo projeto. Enquanto em co-criacdo hd um modelo mental voltado para a
participagdo dos usuarios/das pessoas como membros do grupo de trabalho, no extremo oposto,
existem duas perspectivas em que o usuario € visto como objeto de estudo, seja pela abordagem do
Design ou do Design Centrado no Usuério.
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Figura 10 — Perspectivas dos processos de desenvolvimento

orientado pelo design

orientado pelo

: co-criagdo
design s

(informadores reativos)

centrado no
usudrio/pessoa

modelo mental do especialista
“usuarios/pessoas” visto como objeto de estudo
modelo mental participativo
“usudrios/pessoas” visto como parceiros
(co-criadores ativos)

orientado por pesquisa

Fonte: Adaptado pelos autores de Liem e Sanders (2013)

Indiferente da perspectiva adotada na execugdo, projeto e andlise empirica dos problemas do
usudrio, ¢ importante ressaltar que o uso da solug¢do criada ¢ uma dimensdo propria, conforme
sugere Kasper (2009). O autor observa que os designers esquecem que o uso na ‘vida real’ pode ser
diferente do uso estimado inicialmente, na criacdo da solugdo. Uma vez que, tanto o processo de
Co-criagdo quanto a pratica de empatia pelo viés do Design Centrado no Usudrio estdo imersos em
situacdes controladas ou situacionais, a ‘vida real’ impde aos usudrios novas variaveis que podem
alterar drasticamente as relagdes de uso com o produto criado.

Enquanto o Uso Prescrito orienta o desenvolvimento do projeto cujo esfor¢o visa auxiliar o
usuario a solucionar algum problema previamente estabelecido, o Uso Real surge do confronto da
solu¢do criada com os obsticulos impostos pelo ambiente real, assim, podem surgir novas
aplicagdes para a solucdo criada a partir do desvio da fun¢do inicialmente proposta por Kasper
(2009), conforme as situagdes relacionadas ao uso de produtos (figura 11).

Figura 11 — Novas aplica¢des criadas a partir do desvio da funcéo inicial

Deslocamento Adaptacao Extensao Desvio de funcio
I 1
uso imprevisto de um | quando o usuario altera | alteragdo do artefato inicial | quando além de
artefato, quando ndo altera | parcialmente o artefato, | para que se acumule mais | modificado em relagdo ao
sua composi¢do, apenas | como por exemplo o | fungdes. artefato inicial, sua fungéo
sua aplicabilidade. prolongamento de uma ndo tem nada em comum
ferramenta. com sua fungdo inicial.

Fonte: Adaptado de Kasper (2009)
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Aplicabilidade de Conceitos de Uso Prescrito, Uso Real, Gambiarras em Desafios

Relacionados ao Consumo de Agua

Para os designers ¢ importante observar que, os desdobramentos feitos pelos usuarios para um
produto, as conhecidas ‘“gambiarras”, podem revelar novos problemas e novas solu¢des. Para
exemplificar, podemos utilizar o modo como as pessoas lidam com a agua no dia a dia. E de facil
observagdo que a maioria das pessoas concordam com a importancia da utiliza¢do racional da agua,
uma vez que o recurso ¢ essencial para a vida e a sua auséncia causa inimeros desconfortos. Neste
caso, 0 ‘uso prescrito’ € conhecido pelo usuario, porém, ndo ¢ praticado como ‘uso real’. Assim, o
desperdicio de dgua pode ser visto em varias situacdes como: limpeza de calcadas, banhos
demorados, agua corrente durante execu¢do de atividades que ndo a utilizam (lavar lougas, escovar
os dentes), entre outros.

Embora os produtos envolvidos na disponibilizacdo da agua para o usuario, do reservatorio
até a sua aplicacdo final, tenham sido projetados para locais em que ha agua disponivel, ¢
importante observar que as pessoas adaptam seu comportamento e sua maneira de lidar com estes
produtos em uma situagdo adversa aquela em que os produtos foram idealizados, como em locais
naturalmente aridos, em que a agua ¢ sempre escassa ou tenham periodos de seca recorrentes, e
locais em que possuem agua regularmente, mas por uma situagdo climdatica atipica ou por
interferéncia humana na qualidade da &gua, tornam o recurso temporariamente escasso (NOVA
ESCOLA, 2010). Nestes cendrios, surgem novas aplicagdes como: utilizacao de diversos recipientes
como reservatorios extras de dgua, aplicagdo de arejadores - produto que mistura ar com agua - para
dar volume a 4gua, redutores de pressdo nas tubulacdes, reutilizagdo de agua para tarefas
domésticas, entre outros.

A empatia aplicada ao contexto dos usudrios de 4gua nas duas situagdes, ou o
desenvolvimento de solugdes para a escassez de agua pela abordagem do design ou de pesquisas,
tendo as pessoas como objetos de andlise ou como participantes do processo, podem sim contribuir
para a criagdo de solugdes eficazes para o problema. No entanto, ¢ importante considerar que, a
‘vida real’ abrange infinitas situacdes que nao podem ser observadas no periodo de
desenvolvimento da solu¢do, ou mesmo previstas, deixando margem para que 0s usudrios criem
novas aplicagdes ou adaptagdes para a solugdo lancada. Desta forma, ¢ importante que os
responsaveis pelo desenvolvimento das solugdes estejam atento ao problema, aos cendrios de
aplicagdo e aos usuarios antes, durante e depois do processo de criacdo, e, mais do que isso,
considerem as solugdes criadas pelos proprios usuarios (especialistas de suas necessidades) que
muitas vezes revelam situacdes e necessidades latentes que podem ser incorporadas aos projetos de
design.
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Consideragoes Finais

No ambito do projeto ETHOS o Design ¢ compreendido como estratégia de re-significacao
e resolucao de problemas com a participacdo de pessoas para as quais se direciona a proposta dos
projetos, mantendo o humano no centro do processo. Nesta perspectiva, pessoas, comunidades e
cultura estdo conectadas, os individuos sdo especialistas da realidade a ser transformada e o
designer ¢ mediador que suporta o processo de fruicdo da problematizacdo, da criatividade e das
solugdes seja no cendrio social, publico/urbano e de industria/servigos. Esta abordagem requer a
colaboragdo, participagdo, respeito € a empatia bem como a observacdo e continua adequagdo ao
contexto, as relagdes e ao cendrio real da situacdo que esta sendo abordada.

Os processos participativos de cocriacdo partem do respeito e da empatia com todos as
pessoas pertencentes ao desafio, a observagdo em profundidade e do contexto no qual esta inserido,
isto influenciard o planejamento estratégico das agdes e do movimento da equipe que devem ser
orientados por um conjunto de ferramentas que estimule o potencial criativo individual promovendo
o relacionamento horizontal, flexivel e dinamico, visando a participacdo de todos (especialmente
dos ndo-designers), conectando a mente, o coragdo € o corpo.

A formacao do designer estd em transformacdo: da orientagdo de profissionais focados no
desenvolvimento de produtos para o usudrio, para um mediador com visdo holistica emergente do
novo design orientado para 'o propodsito', que projeta com o usuario para beneficiar pessoas e
comunidades mais do que gerar lucratividade. Trata-se de um novo modelo mental a ser exercitado,
que inclui geracdo de valor mais focada na utilidade e nos significados ‘social’, ‘espiritual’ e
‘emocional’ que permitird inovacdo com cocriacdo; esta dindmica também integra o usuario ao
processo de design, aproximando empresas e estudantes e gerando uma nova consciéncia e
impactos sociais positivos.

O exercicio de observar o contexto educacional instigou algumas sondagens e observacoes
em campo junto aos educadores, profissionais de moda com as abordagens de design participativo
centrado no humano e da cocriagdo. Foram identificadas evidéncias de que hd necessidade de
desenvolver materiais didaticos mais adequados ao modelo mental do estudante, com a sua
participag@o. Outra percep¢do ¢ a transformacdo do papel do professor em mentor, orientador e
facilitador do processo de aprendizagem com o uso de novas metodologias e ferramentas. O
engajamento desenvolve o sentimento de pertencimento e desperta a motivacao para contribuir com
a formagdo de uma geracdo que estd inquieta com o atual sistema social, cultural e educacional, mas
com sonhos para cocriar e compartilhar um futuro melhor para todos.

Em relagdo a hospitalizagdo infantil, a aplicacdo de conceitos ligados ao design participativo
foram significativos para o engajamento pessoal das criangas possibilitando a autoria de solugdes
para seus enfrentamentos diarios.

Os desafios relacionados ao consumo de dgua solicitam o olhar do usuario como gerador
ativo de novas solugdes, a partir do confronto do ‘uso prescrito’ e do ‘uso real’ frente as situagdes
cotidianas que ndo podem ser previamente percebidas durante o momento empético. Cabe ao
designer, nesta situagdo observar os usuarios/pessoas durante o processo de desenvolvimento, bem
como, apds o langamento, seja produto, servico ou processo, uma vez que a ‘vida real’ impde
desafios permanentes, tornando necessaria a revisao constante de ‘causa’ e ‘solu¢do’ dos problemas.

O projeto ETHOS tem sua esséncia a participacdo, o engajamento, o design centrado no
humano e a empatia. Neste sentido os estudos relatados ao longo deste artigo procuram evidenciar
como estes conceitos foram conectados com desafios oriundos do contexto educacional, de
hospitalizagdo infantil e de desafios relacionados ao comportamento ‘real’ de consumo de agua.
Esta abordagem requer énfase nos aspectos de preparagdo das ferramentas no intuito de orientar as
dindmicas (equilibrando aspectos subjetivos e objetivos) € ao mesmo tempo, disponibilizar a
sensibilidade, estabelecer lacos de confianga, promover a participagdo, acessar e compreender, da
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melhor maneira, valores e aspectos subjetivos, comportamentais e culturais dos participantes.
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