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Resumo: Este trabalho busca refletir sobre o tema workshops de design e
explorar as principais caracteristicas desse espaco de projeto. Foi analisado
um workshop realizado em um curso de design de uma universidade
privada. Como usualmente, o encontro inicia com um briefing. Observou-se
gue havia uma discrepancia entre o proposto e o compreendido pelos
estudantes. Com vistas a evoluir na compreensdo sobre o assunto, foram
realizadas entrevistas com alguns participantes do workshop. Estas
entrevistas foram comparadas com a proposta apresentada anteriormente.
Pode-se concluir, a partir das respostas, que tanto a ma compreensao dos
problemas abordados no briefing quanto a falta de experiéncia dos
participantes pode ter ocasionado esse desalinhamento observado
anteriormente.

Palavras-chave: Workshop,Briefing,Compreensdo, Design, Participantes.

Abstract: This paper aims to define what are design workshops and to
explore the main characteristics of this design space. For this purpose, a
workshop held in a design course at a private university was analysed.
Because usually the meeting begins with a briefing, it was observed that
there was a discrepancy between what was proposed and what was
understood by students. Aiming to develop the comprehension about the
subject, interviews were held with some of the workshop participants and
later they were compared with the original proposal. From the answers it
was concluded that both the poor understanding of the problems addressed
in the briefing as the lack of experience of the participants may have caused
this misalignment noted earlier.
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1. INTRODUGAO

Workshops para o desenvolvimento de projetos de design tem se apresentado
como uma pratica bastante comum, tanto no meio académico quanto em ambientes
profissionais. Dessa forma, entende-se que o estudo do seu processo é bastante
relevante para uma compreensdo mais aprofundada da pratica, desde as dificuldades
encontradas até seus possiveis resultados. Os workshops - palavra que em inglés
significa oficina - podem ocorrer em qualquer area que enfatize a participacdo em
solucdo de problemas, e por isso mesmo sao bastante utilizados em projetos de design.

Scaletsky (2008) define o workshop como “um momento de imersao criativa”
que pode ter como objetivo desenhar cendrios de projeto, desenvolver novos
conceitos ou, a partir de um briefing, sugerir ideias iniciais que respondam a um
problema. Para Steinert e Ouellet (2012) um workshop inclui todos os elementos de
um seminario, apesar de apresentar, na maior parte do tempo, atividades praticas.
Esse método é utilizado para que os participantes entrem em contato com a técnica ou
o conceito que foi apresentado em uma palestra inicial ou demonstragao.
Diferentemente de seminarios, workshops de design sdo geralmente menores e mais
intensos, com pequenos grupos de pessoas reunidas em um curto espaco de tempo.
Além disso, oportunizam a troca de conhecimentos e o desenvolvimento de
habilidades através de diretrizes propostas por um facilitador/instrutor, geralmente
expert no assunto trabalhado.

Como definido por Peter Phillips (2008), na etapa inicial de workshops em
diferentes areas, é exposto um briefing, como um roteiro a ser seguido durante o
desenvolvimento do projeto. Para Sampaio (1997), o propdsito do briefing é a
passagem de informacdes entre individuos da maneira certa, no momento certo e com
um objetivo. Sem o briefing ndo ha um trajeto definido para que o planejamento e a
criagdo ocorram. Para tanto, é preciso ter em mente que esse roteiro contenha todas
as informacodes relevantes para os participantes. Como o foco do presente artigo incide
sobre workshops de design, buscou-se refletir a respeito da ligacdo entre a
compreensao do briefing e os problemas de design.

2. DESENVOLVIMENTO

2.1 Workshops em Design e o entendimento do briefing

Workshops em design, para Martin e Hanington (2012), podem contar com
diversas técnicas projetivas como colagem, mapeamentos diversos ou exercicios de
diagramacdo, todas com o objetivo de compreender a visdo do usudrio e suas
implicacGes no design. Durante o encontro realizam-se diversas atividades para que o
participante possa desenvolver aptidoes e expressar sua criatividade.

O presente artigo foi estruturado a partir de um workshop realizado no Curso
de Design de uma universidade particular. O objetivo da atividade foi didatico,
proporcionando que estudantes de graduagdo obtivessem uma vivéncia dentro da
faculdade similar a que ocorre de fato nas organiza¢des. Para tanto, o trabalho
realizado foi de “laboratdrio”, com o intuito de reforcar, desenvolver e compartilhar
habilidades. Segundo Martin e Hanington (2012), esse ¢ um momento de trabalho
pratico em que ferramentas simples de design sdo utilizadas para favorecer que os
participantes exemplifiguem situagdes na solugao de problemas de design.
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Em todos os workshops é importante que o facilitador tenha conhecimento
sobre como conduzi-lo. A relevancia deste apontamento prende-se ao fato de que um
encontro bem-sucedido devera oportunizar que os participantes adquiram novas
habilidades, tenham acesso a novas informacdes e finalizem a atividade com o
sentimento de realizacdo pessoal (STEINERT E OULLET, 2012). O encontro aqui relatado
foi realizado com o auxilio de dois designers que atuavam como mentores dos
participantes.

Uma caracteristica importante dos workshops é a questdo do tempo. Ao
pressionar os participantes da atividade para que gerem respostas em um periodo bem
delimitado, acaba-se criando um fator de tensionamento criativo na atividade
(SCALETSKY, n.d.). Martin e Hanington (2012) explicam que workshops de design
devem ser programados utilizando uma logistica apropriada para o encontro. Ou seja,
deve-se computar o tempo gasto na coleta dos materiais que serdo utilizados e levar
em conta as mudancgas que possam ocorrer durante o processo, para que se consiga
fazer os ajustes necessdrios ao plano. Para que estes pontos sejam atingidos é
necessario um equilibrio entre o nimero de mediadores e o de participantes e que
cada um tenha seu papel bem definido.

No ambito de design, Peter Philips (2008) observa que ndo ha uma férmula
Unica e universal para estabelecer a forma como o briefing irda ser passado aos
participantes. Existem, porém, alguns pré-requisitos desejaveis na sua elaborac3o. E
importante que, em um primeiro momento, se forneca para os interessados no projeto
a maior quantidade de informacdes consideradas necessarias para o desenrolar do
workshop. E bastante comum que durante o processo de projeto os participantes se
deparem com novas questdes e, que para resolvé-las, seja necessario buscar
informagdes complementares. A disponibilidade dessas informa¢des em papel e em
meio eletronico se faz importante, de forma a estimular a criatividade e abreviar o
tempo despendido. Apesar de ndo acreditar em uma férmula universal, Peter Philips
(2008) compilou uma série de tdpicos basicos que fazem parte da maioria dos briefings
bem elaborados, listados no Quadro 1:

Quadro 1 - Tépicos basicos da construgdo de um briefing.

Natureza do projeto e contexto Objetivos do negdcio e estratégia de design
Analise setorial Objetivo, prazo e orcamento do projeto
Publico-alvo InformacgdGes de pesquisas

Portfélio da empresa Apéndice

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

A respeito do formato do briefing, Peter Philips (2008) aponta que é a
complexidade do projeto que ira interferir na sua dimens3do. Portanto, ele deve ser
preparado em tamanho adequado para cada situa¢do, da maneira mais completa e util
possivel. Além disso, apesar do briefing ser util em quase todos os projetos de design,
nem todos o exigem.

Para Peter Philips (2008), a primeira etapa para qualquer trabalho de design é o
perfeito conhecimento do problema a ser solucionado. Essa definicdo vai contra a
visdo de Dorst (2003), quando este afirma que os problemas nunca estdao completos na
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mente de um designer, eles sdo revelados e criados durante o processo de projeto. O
autor também traz o conceito de co-evolucdo, no qual o desenvolvimento e o
refinamento do problema de design e de suas solu¢des ocorrem simultaneamente. Os
espacos do problema e da solugdo ndo sdo tratados de forma separada, e o design
dedica-se a uma evolugao conjunta de ambos (DORST, 2003).

Isso corrobora com as ideias de Rittel e Weber (1973) que definiram os
problemas de design como mal estruturados ou até mesmo “malvados”. Para o autor,
isso se da pelo fato de que diferentemente dos problemas das ciéncias naturais, esses
ndao possuem uma missdo clara e ndo ficam igualmente perceptiveis quando
solucionados. Nos problemas de design, as informagdes necessdrias dependem das
ideias de solucdo do projetista. Ou seja, para se ter todas as informacdes necessarias
ao projeto, seria imprescindivel que fosse possivel prever todas as suas possiveis
solugdes.

Dorst (2003) descreve que os problemas de design apresentam trés
caracteristicas: determinados, subdeterminados e indeterminados, visto que ndo ha
uma forma padrdao de se pensar para conectar necessidades, requisitos e intencdes
com a forma de um artefato e um modo de o utilizar. Por conta disso, o autor ressalta
gue é percebida uma distancia entre o problema de design e a solucdo de design, o que
pode levar a compreensdao de que uma resposta é quase impossivel. Porém, os
designers conseguem superar essa lacuna entre “necessidade” e “forma” nos seus
processos. Para lidar com esses problemas, o designer deve interpreta-los de forma
objetiva ou subjetiva. Para tanto, o profissional ird perceber qual a forma mais
adequada de entender o problema na fase do processo em que se encontra. E
interessante observar que a forma de interpretar pode mudar no momento seguinte.
Isto corrobora com o que foi proposto por Rittel e Weber (1973), que afirmam ser
dificil identificar acGes que possam efetivamente diminuir o distanciamento entre “o
gque é” e o que “deveria ser”. Consequentemente, sdo necessarias diversas etapas
realizadas em padrdes, denominadas por Dorst (2003) como “estratégias de design”,
pois, diferentemente de problemas bem estruturados, que guiam o designer, aqueles
mal estruturados necessitardao de maior enquadramento.

Conclui-se, entdo, que conhecer previamente e perfeitamente o problema de
projeto ndo é uma pratica possivel, pois esse conhecimento é construido durante o
processo, através de novas questdes e informacdes que ndo estavam explicitas ou
disponiveis inicialmente, e que certamente dependerdao do caminho que for adotado
por cada projetista.

2.2 A metodologia do workshop com foco em habilidades sociais na infancia

O workshop observado contou com a participacdode dois mediadores e
aproximadamente 30 estudantes de graduacdao em design do primeiro e quarto
semestre, sendo predominantemente do sexo feminino. O encontro iniciou com uma
apresentacdo dos mediadores. Essa primeira parte, denominada “Apresentacdo do
briefing”, comegou com as informagdes relevantes a respeito do tema trabalhado no
encontro: habilidades sociais das criangas. A escolha desse assunto para nortear as
atividades do workshop se deu devido ao fato de esse ser um tema estudado por um
pesquisador da instituicdo onde ocorreram as atividades. Dessa forma, pode-se
garantir que os mentores do workshop possuiam dominio sobre o conteldo proposto,
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além de tornar possivel a utilizacdo dos resultados como contribuicdo em uma
pesquisa ja em andamento.

De acordo com Del Prette e Del Prette (2005), um bom desenvolvimento das
habilidades sociais na infancia é necessdrio para que as criangas e 0s jovens possam
lidar de forma saudavel com as situa¢cdes complexas que enfrentam durante o dia a
dia. Um bom dominio dessas habilidades contribui para melhorar os relacionamentos
das criancgas e dos jovens, tanto com colegas de idades similares quanto com adultos. O
autor define um conjunto de sete habilidades sociais que sdo trabalhadas ao longo da
atividade proposta: autocontrole e expressividade emocional, civilidade, empatia,
assertividade, fazer amizades, solugdo de problemas interpessoais e habilidades sociais
académicas.

Neste workshop, o briefing apresentado era: “Desenvolver brinquedos que néo
utilizem a tecnologia como atrativo primdrio, estimulando a criatividade e as
habilidades sociais das criangcas nos primeiros estdgios de desenvolvimento social, dos
quatro aos oito anos”. A forma como o projeto foi passado estd mais proxima de um
problema de design e é diferente de como os briefings sdao formulados nas
organizagoes.

Apds a apresentacdo, o foco concentrou-se em dados sobre felicidade,
interacBes sociais e infancia. Na etapa seguinte os mentores apresentaram um
cronograma com a ordem de passos e ferramentas de design a serem realizadas
durante a semana. Em seguida, os estudantes foram divididos em grupos de cinco
participantes, com o cuidado de combinar alunos de ambos os semestres. Ao final da
semana, quando os grupos ja estavam concluindo seus projetos, foi possivel observar
gue muitos alunos ndo pareciam alinhados com o que havia sido proposto. Com o
objetivo de averiguar se essa percepgao estava correta, foram realizadas entrevistas
individuais na sala onde ocorria a atividade. Perguntou-se, especificamente, qual havia
sido o briefing proposto. As declaracdes dos entrevistados podem ser conferidas no
Quadro 2:

Quadro 2 - Tépicos basicos da construcdo de um briefing.

Declaragdo grupo 1 “Fazer um brinquedo ou um jogo para criangas que nao tenha tecnologia

como principal atrativo, seja algo que possa prender a atencdo das
criangas sem envolver o celular, que isso nao seja o foco. ”

Declaragao grupo 2 “Criar um jogo ou brinquedo para criancas de 4 a 8 anos que as ajudasse a

desenvolver habilidades sociais: solucdo de problemas, empatia, fazer
amigos, sem principal foco o uso de tecnologias. ”

Declaragdo grupo 3 . . . . .
§aogrup “Criar um brinquedo que supra as necessidades de criangas, estimule as

capacidades delas e que seja criativo. ”

Declaragao gr 4 o . . . . .-
eclaracao grupo Criar um brinquedo que seja primordialmente analdgico; pode usar

tecnologia, mas que ndo seja muito tecnoldgico. Ele tem que usar uma
das 7 habilidades sociais académicas que eles disponibilizaram que tem
empatia, fazer amizades, solugdo de problemas.... Criar um brinquedo
que resolva essas habilidades. ”
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Declaragdo grupo 5 “Projetar um brinquedo que além de criativo ele pudesse explorar as

habilidades na infancia, naquela primeira idade escolar, de 4 a 8 anos. ”

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

A partir das respostas dadas pelos grupos, foi possivel observar que houve um
desalinhamento entre briefing proposto e o entendimento dos participantes. As
declaracbes dos grupos um e quatro sugerem que a informacdo contida no briefing
relacionada “ao ndo uso da tecnologia como ativo primdrio” foi entendida como a mais
relevante para a resolugdo do problema. Sendo que o principal ponto abordado foi na
verdade o desenvolvimento das habilidades sociais na infancia. O grupo cinco parece
também ndo ter compreendido o foco principal, devido a sua declara¢do que menciona
as habilidades de forma genérica, sem mostrar compreensao sobre as implicacdes do
termo. Tanto na fala do grupo cinco, quanto na fala do grupo trés, nota-se a auséncia
de algumas das premissas bdsicas do projeto, como a relagdo com a tecnologia. Aqui se
torna explicito que as interpretacdes dos grupos foram bastante distintas, pois o foco
principal abordado por alguns (ndo uso da tecnologia) ndo é sequer mencionado pelos
outros.

E importante destacar que a ocorréncia de um distanciamento entre o briefing
e o que é compreendido ndo é necessariamente danoso, pois, de certa forma, propicia
gue surjam novas questdes que ensejem novas perspectivas ao projeto. Apesar disso,
como o foco principal do problema foi o estimulo de habilidades sociais, era
imprescindivel que isso ficasse claro para os participantes, visto que o projeto deveria
ser concretizado com base nessa informagao.

Porém, ao analisar os produtos finais desenvolvidos no workshop (figura 1),
ficou evidenciado que a maior parte dos projetos negligenciaram o desenvolvimento
das habilidades sociais. Quase todos os jogos estimulavam a criatividade, mas nao
trabalhavam com o incentivo das outras habilidades destacadas no briefing.

......

Figura 1 — Projetos desenvolvidos pelos alunos.
Fonte: fotos tiradas pelos autores durante o workshop.
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Pode-se destacar aqui, entretanto, que um dos grupos teve uma maior
compreensdo da proposta inicial e desenvolveu um projeto que, do ponto de vista dos
mentores, respondeu de forma satisfatdria as informacdes propostas no briefing. O
brinquedo Puppe (figura 2) foi criado com o intuito de ensinar as criancas emocgdes
positivas e negativas. Através da dinamica do jogo, que conta com uma linguagem
simples, diversas habilidades sociais infantis sdo estimuladas: a expressividade
emocional, a assertividade, a empatia, a habilidade fazer amizades e as habilidades
sociais académicas. O resultado do projeto Puppe foi tdo positivo que, apds o término
no workshop, os participantes do grupo desenvolveram um artigo (ainda em
construg¢ao) que explora o processo de criacdo do projeto, descrevendo de forma
detalhada suas etapas.

v
_\.1_

= @

Figura 2 — Brinquedo Pupee.

Fonte: fornecido pelos autores do trabalho

Ao perceber essa discrepancia entre as propostas dos grupos, é importante
refletir sobre o porqué da ocorréncia deste fenbmeno no workshop em questao. Por se
tratar de um grupo de estudantes, é relevante lembrar a proposta de Hubert Dreyfus
(2003 apud Dorst 2003) sobre o nivel de experiéncia dos individuos que entram em
contato com um problema de design. Para o autor, o iniciante, possivelmente,
considera caracteristicas objetivas de uma situacdo e segue regras de forma concreta
para lidar com a proposta. Ao ficar mais experiente, o designer agird de forma mais
intuitiva, envolvendo-se mais com o problema e, consequentemente, tentard
interpretar ativamente a situagdo. O designer experiente terd, provavelmente, uma
visdo mais reflexiva sobre o problema de design e sobre a forma de lidar com ele. O
gue ndo significa, no entanto, que ele estard sendo menos racional, uma vez que o
termo racionalidade ndo configura o oposto de intuicdo, e que o designer pode optar
intencionalmente por agir de forma intuitiva, como explicado por Tonetto e Tamminen
(2015). Mais do que isso, ele podera interpretar a situagao de forma mais subjetiva do
gue o colega iniciante. Dito de outra forma: durante sua trajetdria profissional, o
designer lancard mado de vivéncias passadas para aprender a lidar com as novas
situacdes e assim consegue se desenvolver e se relacionar mais intimamente com o
problema em questdo. Portanto, a mudanca na forma de realizar conexdes entre a
estrutura do problema e suas possiveis solu¢cbes é uma consequéncia natural das
transformacdes mentais e do amadurecimento do designer, ou seja, da constante
ampliagao de seu entendimento dos fatos.
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3.CONCLUSAO

A partir das entrevistas e da revisdo da literatura realizada, pode-se interpretar
o desalinhamento dos projetos dos estudantes com o que havia sido proposto de duas
formas distintas: uma relacionada ao mal entendimento do briefing proposto, e a outra
relacionada ao nivel de experiéncia dos participantes em projetos de design.

No que se refere a primeira interpretacdo, pode-se cogitar que o problema
proposto pelo briefing ndo estava bem descrito. A constatacdo de que alguns
participantes ndo fizeram qualquer referéncia ao fato de o brinquedo estimular
habilidades sociais refor¢a o conceito de Bertomeu (2002), que afirma que o briefing
precisa, necessariamente, incluir dados relevantes e congruentes a atividade para a
gual estd sendo destinado. Isso ndo pode ser solucionado de forma simples, visto que
essa é a realidade do design e dos seus projetos, ou seja, espera-se que o designer
encontre as melhores respostas dentre infinitas possibilidades. Nao se pode concluir se
havia uma forma “certa” ou “errada” de resolver o problema apresentado; entretanto,
é possivel fazer uma correlagdo entre o que era a definicdo original do problema e a
forma como ele foi compreendido pelos participantes.

Considerando a segunda interpretacao, levanta-se a importante relacdo a ser
observada entre o problema e o designer. Um problema mal estruturado nao pode ser
encarado sem que se saiba mais a respeito de quem lidara com ele. Ou seja, o tempo
de formacdo e vivéncia do designer deve ser levado em consideracdo ao se delinear
um workshop para este publico-alvo. O fato de ser uma amostra de estudantes com
pouca pratica pode ter induzido os participantes a trabalhar de forma concreta.

Para muitos dos alunos essa foi a primeira atividade pratica simulando a
realidade de uma agéncia. Levando em consideracdo esse primeiro contato, o
workshop desenvolveu-se a partir de uma estrutura rigida e programada, estabelecida
pelos mentores do projeto. As tarefas estavam bem definidas e foram apontadas as
ferramentas de design que deveriam ser utilizadas. Apesar da estruturacdo bem
construida, nota-se que, durante o processo de projeto, um melhor entendimento do
problema proposto foi negligenciado. Considerando a conceito de co-evolug¢dao de
projeto apresentado por Dorst (2003), pode-se dizer que os participantes evoluiram
muito mais no espaco-solucdo, dando menor atencdo ao espaco-problema,
ocasionando um desalinhamento entre o briefing apresentado e as solucdes propostas.
Além disso, é possivel inferir que a discrepancia do entendimento seja consequéncia da
falta de um acompanhamento mais préximo dos mentores durante o processo de
projeto.

Apesar de ter sido um projeto da 4rea de design, o foco recaia em um tema da
psicologia e os mediadores poderiam ndao o conhecer a fundo para passar informacdes
mais diretas, deixando muito para a subjetividade dos alunos. Como o workshop tinha
como tema o encontro de duas areas (design e psicologia), hd muitas vezes a tendéncia
de as pessoas focarem em sua especialidade e esquecer-se de detalhes da outra. Isto
foi evidenciado na fala dos alunos que buscaram focar na criatividade da crianca, e ndo
nas habilidades sociais.

Esses achados, portanto, comprovam as dificuldades que sdo encontradas ao
realizar um projeto de design e a importancia de experiéncias durante a graduacdo. A
troca de conhecimentos realizada enriquece a formagado e propicia que tenham uma
vivéncia prévia ao mercado de trabalho, o que os deixa mais preparados para situagdes
reais. O feedback que obtiveram durante os encontros e o crescimento decorrente do
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trabalho pode fazer com que se sintam mais aparelhados, com um pouco mais de
certeza e confianca. Com o passar do tempo ndo irdo mais precisar de
comportamentos e ideias tdo concretas. Poderdo aventurar-se em suas proprias
subjetividades, a medida que forem trabalhando e aprendendo.
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