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RESUMO

Design e Psicologia sempre caminharam juntos, ambos com mesmo objetivo
de proporcionar bem-estar ao individuo; no caso do design, por meio de
solucdes as necessidades e desejos do homem e no caso da psicologia por
meio de tratamento de ‘doencas’ ou situacdes relacionados a mente. Nesse
sentido buscamos firmar a compreensdao de bem-estar relacionado a saude,
como ja o fez a Psicologia Positiva ao adota-la como ultimo elemento do
modelo PERMAH que é utilizado como estratégia para mensurar o indice de
bem-estar de uma pessoa. Dessa forma, o presente artigo propde investigar a
Psicologia Positiva e o Design Positivo, aplicado a projetos na area da saude
pela perspectiva do DOP — Design Orientado para Possibilidades — com atencao
para as premissas de acessibilidade e inclusdo, evidenciadas como
particularidades a serem adotadas no desenvolvimento de qualquer projeto de
design.

Palavras-chave: Design Positivo, Salde, Acessibilidade, Inclusdo.
Abstract

Design and Psychology have always gone together, both with the same goal of
providing well-being to the individual, in the case of design, through solutions
to the needs and desires of man, and in the case of psychology through the
treatment of 'diseases' or situations related to the mind. In this sense, we seek
to establish the understanding of well-being related to health, as Positive
Psychology has already done by adopting it as the last element of the PERMAH
model, which is used as a strategy to measure a person's well-being index.
Thus, this article proposes to investigate Positive Psychology and Positive
Design, applied to projects in the health area from the perspective of PDO -
Possibility-Oriented Design - with attention to the premises of accessibility and
inclusion, evidenced as particularities to be adopted in the development of any
design project.
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1. Introdugao

A relacdo entre Design e Psicologia aponta na direcdo das primeiras instituicdes para formacao
de desenhistas industriais, a exemplo das escolas Bauhaus e Ulm, que sofreram grande
influéncia da Psicologia por meio da Teoria da Gestalt. Nesse contexto, ha evidéncias da
influéncia da psicologia no campo do Design e do Design através de elementos da psicologia
em projetos na drea da saude, o que podemos constatar ao analisarmos alguns projetos
destacados na presente pesquisa.

Projetos na drea da salde, por sua propria natureza, buscam atender necessidades e requisitos
de acessibilidade e inclusdo, contribuindo diretamente para o desenvolvimento de politicas
publicas. De frente a essa posicdo o designer pode ver-se provocado a promover e difundir
propostas metodoldgicas e possiveis solucdes que atendam demandas na drea da saude se
valendo de sua capacidade de interpretacdo e criatividade.

Desse modo, o designer se posiciona como um possivel agente de transformacdo social, por
estender sua atuacdo a relacdes com outras areas propondo projetos com implicacdes tao
especificas e importantes, no que tange ao bem-estar individual com consequéncias sociais
significativas.

Na virada dos anos 2000 surge a Psicologia Positiva com a proposta de expandir o foco das
pesquisas e praticas clinicas da area da psicologia para além do diagndstico e tratamento de
psicopatologias, olhando também para a construcdo de qualidades positivas. (MANDELLI et al,
2019, p.41).

A atividade do design, segundo Desmet e Hassenzahl (2012, p.1.2) é entendida como uma
atividade centrada na remocdo de problemas (ou seja, para tornar algo mais facil, mais limpo,
mais barato, mais seguro ou mais pequeno), muitas vezes motivada por discrepancias muito
concretas entre a forma atual e uma forma aparentemente ideal de fazer algo. A aspiragdo é
tornar o mundo um lugar melhor através da resolucdo dos seus problemas. [...] A concepc¢do
orientada para problemas centra-se na "cura de doencas", ou seja, na eliminacdo de
problemas predominantes, em vez de se concentrar diretamente naquilo que nos faz felizes.

Para a Psicologia Positiva e o Design Positivo abordagens tradicionais, a exemplo do design
como soluc¢do de problemas sao limitantes e ndo geram experiéncias, diferente do que propde
o Design Positivo pela abordagem do Design Orientado para Possibilidade (DOP) que busca
contribuir para geragao de experiéncias positivas e melhor qualidade de vida das pessoas

Portanto, este artigo propde uma reflexao entre Psicologia e Design, com foco no Design
Positivo pela abordagem DOP e as possibilidades de aplicagdes dessa abordagem em projetos
na area da saude preconizando os principios da acessibilidade e de inclusdo, com o objetivo de
contribuir para geragao de experiéncias e o bem-estar dos envolvidos.

2. Referencial Tedrico

Para o desenvolvimento da pesquisa adotamos para discorrer sobre Psicologia Positiva,
SELIGMAN (2012). Para abordamos Design, definicdes e finalidade, utilizaremos como
literatura (CARDOSO (2008); MORAES, 2010; VERGANTI (2012), MANDELLI et al (2019). Design
Positivo serd discutido a partir de DESMET (2013); POLHMEYER (2013); CAETANO e VAN DER
LINDEM (2018), PIMENTEL (2020); ROSA E TONETTO (2020); COTRIN (2021), e por fim, sobre
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Design e Satide FREIRE (2016), BRITO (2018); ULBRICHT et al (2017), AMPHILOQUIO E SOBRAL
(2018).

3. Psicologia Positiva

Em 1998 a psicologia, na pessoa do Dr Martin Seligman (2012), a época presidente da
Associacdo Americana de Psicologia, sofria a interven¢do de um modelo ndo convencional de
atencdo a saude dos pacientes, a saber, a Psicologia Positiva, defendida e justificada por ele
como ‘um movimento cientifico e profissional’, em seu livro FLORESCER: Uma nova
compreensdo sobre a natureza da felicidade e do bem-estar. (SELIGMAN, 2012, p.9)

Seligman é considerado, precursor desse movimento, que em um primeiro momento,
contrariando os métodos tradicionais da Psicologia, abordava a tematica da felicidade como
objetivo principal, o que se tornaria a primeira teoria da Psicologia Positiva: a Felicidade
Auténtica.

Seligman (2012, p.9) afirma que o objetivo da Psicologia, em seus moldes tradicionais era
aliviar o sofrimento e eliminar as condi¢des debilitantes da vida, de acordo com o autor, um
dos objetivos é romper com o Monismo® Aristotélico de que:

[...] todo conhecimento e todo trabalho visa a algum bem, quais
afirmamos ser os objetivos da ciéncia politica e qual é o mais alto de
todos os bens que se podem alcancgar pela agdo. Verbalmente, quase
todos estdo de acordo, pois tanto o vulgo como os homens de cultura
superior dizem ser esse fim a felicidade e identificam o bem viver e o
bem agir como o ser feliz. Diferem, porém, quanto ao que seja a
felicidade, [...]. (ARISTOTELES, 322 a.C.)

Para Seligman, (2012, p.13), o objetivo dessa ciéncia é explorar aquilo que faz a vida valer a
pena e produzir condigdes para isso, afirmando que, o intuito de compreender o bem-estar e
produzir condi¢Ges capacitadoras de vida de modo algum se iguala ao de compreender o
sofrimento e desfazer as condices debilitantes da vida, proposta da psicologia tradicional.

No ano de 2002, Seligman estabelece a Teoria da Felicidade Auténtica e em 2005, durante
disciplina ministrada por ele na Universidade Huntsman Hall, Filadélfia, EUA, ao abordar a
Teoria da Felicidade Auténtica, questionado por sua aluna Senia Maymin, o autor repensa sua
primeira teoria e sugere a Teoria do Bem-estar, concluindo que a felicidade ndo poderia ser o
objetivo da psicologia positiva. (SELIGMAN, 2012, p.14)

A teoria do Bem-estar, proposta por Seligman (2012, p.16), é sustentada a partir da analise de
cinco elementos que se afastam do monismo da felicidade - emocdo positiva, engajamento,
sentido, relacionamentos positivos e realiza¢do. E ainda por se tratar de uma teoria de livre
escolha cujos elementos possuem trés importantes propriedades: contribuir para a formagao
do bem-estar; a busca pelo elemento em si e ndo por satisfacdo pessoal; e, deve ser definido e
mensurado independente dos outros elementos.

Portanto, o objetivo da Psicologia Positiva é o Florescimento Humano, principal critério para a
avaliagdo do Bem-Estar. Segundo Seligman:

A teoria da felicidade auténtica é uma tentativa de explicar uma coisa
real - a felicidade -, definida pela satisfacdo com a vida, (...). A teoria

1 [Filosofia] Sistema filosofico segundo o qual a realidade (tudo o que existe) se reduz somente em um
Unico principio, estando os seres condicionados a ele.
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do bem-estar nega que o tema da psicologia positiva seja uma coisa
real; ele é, antes, um construto - o bem-estar -, que por sua vez tem
diversos elementos mensurdveis, cada um deles uma coisa real e
cada um deles contribuindo para formar o bem-estar, mas nenhum
deles o definindo. (SELIGMAN, 2012, p.15)

A partir de entdo, a Psicologia Positiva passa a aplicar diversos elementos no desenvolvimento
de sua proépria abordagem no tratamento dos pacientes assistidos por essa alternativa,
contrariando os métodos tradicionais com foco no tratamento da ‘doenca’ ou, na linguagem
do design, na solugdo de problemas.

Portanto, a Psicologia Positiva, pelos moldes da Teoria do bem-estar se propde ndo apenas a
romper com o Monismo de Aristoteles, bem como contribuir para o bem-estar das pessoas e
melhor qualidade de vida.

3.1 Design Positivo

A ONU — Organizacdo das Nagbes Unidas —em 2011, convocada pelo Butdo, pais que adotou o
Felicidade Interna Bruta (FIB) como indice de avaliacdo para medir o desenvolvimento de sua
populacdo (GOMES, 2013, p.77-73), realizou a Assembleia Geral das Nagdes Unidas,
convocando os 193 paises participantes a incluir a felicidade e o bem-estar na promocgao de
politicas publicas.

No mesmo ano surge o Delf Institute of Positive Design (DIOPD) formado por pesquisadores,
designers e psicélogos, que compreendem a responsabilidade de gerar conhecimento que
permitam aos designers formular estratégias eficazes de forma a contribuir para a felicidade
das pessoas. Esse conhecimento ndo deve apenas ajuda-los em suas tentativas de projetar
deliberadamente relagdes significativas entre produto e usuario, mas, em Ultima andlise,
projetar produtos que contribuam para uma sociedade sauddvel, para tornar o mundo um
lugar melhor®.

Em 2013, os pesquisadores Pieter Desmet e Anna Pohlmeyer propuseram o Design Positivo
com objetivo principal de responder “Como o design pode contribuir para o bem-estar dos
usudrios? ”, sugerindo que futuros estudos no design deveriam fomentar atividades que
apoiassem a busca de uma vida mais gratificante para os usudrios de produtos e
consequentemente favorecessem seu bem-estar. No mesmo ano, Pohlmeyer prop6s o
Manifesto do Design Positivo, com propdsito de englobar estudos, pesquisas e intengdes em
Design

Segundo os pesquisadores, Design Positivo € um termo para todas as formas de Design,
pesquisa de Design e inten¢do de Design que prestam atengdo explicita ao impacto do Design
no bem-estar subjetivo de individuos e comunidades, que cria possibilidades, promove
florescimento humano, permite atividades significativas, abraca a complexidade humana,
aceita a responsabilidade e apoia todas as partes interessadas’.

3 Missdo DIOPD - https://diopd.org/about-us/mission/ 03 de margo de 2022. — Interpretacdo livre
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Segundo Caetano e Van Der Lindem (2018, p.56), o debate do papel do bem-estar no Design se
inicia com Desmet (2011), ao propor que o bem-estar individual dos usudrios poderia ser
melhorado através do uso de produtos sugerindo que, os produtos poderiam dar suporte em
atividades que contribuissem para o bem-estar dos usuarios através do desfrute de prazeres,
favorecimento de conexdes sociais e ajuda no seu crescimento pessoal. No entanto, constatou
gue os produtos ndo eram a fonte direta do bem-estar dos participantes de sua pesquisa, mas
sim davam suporte em atividades que promovessem o seu bem-estar.

Ainda de acordo com Pohlmeyer (2013, 540-541), em anos anteriores a Assembleia Geral das
Nagbes Unidas, sobre tematica da felicidade para politicas publicas, no ano de 2011, notou-se,
um interesse crescente acerca da ciéncia da felicidade com énfase na Psicologia Positiva;
porém, pouco foi explorado, por parte do design, no tocante ao seu potencial, relevancia e
aplicabilidade, e das percepc¢des e resultados da referida teoria para criar e melhorar produtos
e servicos para o bem-estar subjetivo e florescimento humano

Nesse contexto, Jimenez, et al (2015, p.607) afirma que:

O designer ainda dd pouca importancia a Psicologia Positiva como
atributo fundamental para o desenvolvimento de sua atividade,
ainda ha alguns equivocos por parte dos designers, como exemplo,
muitos consideram que o designer precisa ‘apenas’ de ferramentas e
métodos, que é necessario considerar mudangas, tendéncias e
diferencas sociais (ignorando as suas origens) e se limitam apenas a
‘conversar’ com potenciais usudrios, ndo se aprofundando no que as
pessoas sentem e porque sentem, nem em que caracteristicas
despertam tais sentimentos. (ldem)

O Design Positivo parte da abordagem do Design Orientado para Possibilidades, contrariando a
abordagem tradicional do Design concentrada na solu¢dao do problema, propondo a geragao
de experiéncias e o bem-estar.

De acordo com Cotrin (2021, p.45) enquanto alternativa a essa abordagem tradicional,
diversos pesquisadores, entre eles, Jordan (2000), Desmet (2002,2007), Norman (2004),
McCarthy & Wright (2004), Hassenzahl (2010), Gaver (2002), Dunne (2006) e Zimmerman
(2009), tém impulsionado essa corrente de pensamento:

Para os autores tanto da abordagem pelo viés do problema, quanto
pelo viés da possibilidade, buscam a modificagdo do estado atual
para um estado futuro. Ambas reconhecem a existéncia de um
problema/questdo da pesquisa, porém a diferenca estd no tipo de
reacdo ao problema. Enquanto o design orientado para solugdo de
problemas foca no presente, o design orientado para possibilidades
foca no futuro, nas potencialidades; o primeiro contém um carater de
busca de uma solugdo, sendo ela singular e excludente, enquanto o
segundo lida com multiplicidade de natureza expandida e inclusiva.
(COTRIN, 2021, p.45.46)

E importante notarmos que, a fala de Cotrin (2021), motivada por importantes pesquisadores -
psicdlogos e designers - argumentam a favor do compromisso do design com o
desenvolvimento de abordagens que rompam com os métodos tradicionais do design, que
tem por fundamento a solugdo de problemas, semelhante ao que propde a Psicologia Positiva
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em relacdao aos métodos da Psicologia Tradicional ao tratar o paciente simplesmente pela cura
da doenga.

Portanto, o Design Positivo provoca pesquisadores e designers a pensarmos desenvolvimento
de projetos na area da saude pela perspectiva do Design Orientado para Possibilidades, de
forma a contribuirmos para o maior bem-estar das pessoas, por meio da geracdo de
experiéncias positivas e ndo apenas da solucdo de problemas.

Anna Pohlmeyer (2018) observou que, segundo a Organizacdo Mundial da Saude, a saude é
mais do que a auséncia de doenga — é também uma questdo de bem-estar mental e social e
gue a saude fisica vem sendo abordada pelo design por décadas e mais recentemente o design
para o bem-estar psicolégico mereceu atencdo no campo do design. Tal observacdo foi
apresentada em palestra realizada em 12 de junho de 2018 na Conferéncia Saude Apoiada pela
Tecnologia, organizada pelo Centro de Pesquisa em Health & Wellbeing da Universidade de
Twente, localizada em Enschede, nos Paises Baixos, com o objetivo de discutir o progresso e
desenvolvimento de interven¢des em saude e introduzir novos métodos e modelos para
mudanca de comportamento usando tecnologias de monitoramento.

A pesquisadora e psicdloga também abordou as oportunidades para o design, a exemplo de
tecnologias de intervengdes comportamentais na forma de aplicativos pessoais que apoiam
pessoas com treinamentos e servicos objetivando melhorar a saude e bem-estar. Porém, a
pesquisadora afirma que, apesar de haver evidéncias cientificas sobre a eficacia dessas
intervencdes, estas ainda enfrentam grandes desafios, a exemplo do alcance limitado e que o
Design pode ter impactos no bem-estar das pessoas através de rotinas ja existentes no dia a
dia”.

3.2 Design Orientado para Possibilidade

Como ocorreu com a Psicologia Positiva surgida na década de 1990, com uma nova abordagem
para assuntos tratados pelos métodos tradicionais, o Design Positivo também emerge, a partir
do Design Orientado para Possibilidades, como alternativa aos métodos tradicionais do design.

Enquanto a Psicologia Positiva propde uma nova abordagem para o tratamento de pessoas,
como alternativa ao método tradicional, o Design Positivo, por meio da abordagem do Design
Orientado para Possibilidade propde ao Design tradicional, uma proposta de interveng¢ao em
Design por meio da geragao de solu¢des em projetos cujo foco ndo seja o problema em si, mas
o usudrio, de maneira a promover experiéncias positivas para este.

O Design Positivo surge como, uma alternativa a abordagem do design orientado para problemas, e
pode contribuir criando experiéncias positivas (a vida prazerosa/hedonismo), mas também
estimulando a consciéncia das pessoas, das suas capacidades, desafiando ou inspirando o usuario a
agir ou pensar de uma forma diferente (a boa vida/eudaimonia). DESMET E HASSENZAHL (2012, p.1-
11)

Desmet (2010, p.2) descreve o design orientado a problemas como mera tentativa de “manter
os demoénios dormindo”, uma metafora em alusdo as preocupacgoes, valores e necessidades
das pessoas, despertadas apenas quando a situa¢do representa uma ameaca a sua realizacdo.

O design precisa de um ponto de partida, uma ideia, uma semente
para nutrir e crescer. Enquanto uma abordagem orientada para o

* https://diopd.org/brave-new-tech-at-health-supported-by-technology/ 06 de marco de 2022
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problema toma um problema como um comego, uma abordagem
orientada para a possibilidade procura uma possibilidade. E
importante ressaltar que essa possibilidade deve estar enraizada em
nosso conhecimento da felicidade, da pratica humana e nas
necessidades humanas. Muito facilmente, uma tecnologia por si so,
pode ser entendida como uma possibilidade. (DESMET &
HASSENZAHL, 2012, p.11)

Segundo Jimenez et al, (2014, p.607), falamos de "um problema" quando alguém quer alcancar
um objetivo e os meios para o fazer ndo sdo imediatamente ébvios. A resolucdo de problemas
é o processo de pensamento, em que aqueles meios sdo procurados intencionalmente. Ha
numerosos exemplos que ilustram esta visdo tradicional orientada para o problema do design.
[...]. Esta forma tradicional de resolucdo de problemas é relevante uma vez que aumenta a
qualidade e eficacia dos produtos e servicos que todos nds usamos, procura minimizar
situacGes problematicas que pode ameacar o nosso bem-estar, e geralmente torna nosso viver
'mais facil' e 'melhor’. No entanto, neutralizando o negativo ao resolver os nossos problemas
cotidianos ndo significa necessariamente proporcionando uma experiéncia positiva e valiosa
(Desmet e Hassenzahl, 2012). Focando o lado positivo da solucdo espectro com uma
abordagem orientada para as possibilidades promete um uma nova perspectiva sobre o papel
do design.

A visdo orientada para a possibilidade sobre o design foi recentemente proposta na
comunidade de pesquisa em design. Nas palavras de Hekkert e van Dijk (2011, p. 120), o
trabalho de um designer é procurar possibilidades e futuros possiveis, em vez de
simplesmente resolver problemas atuais.

O design, portanto, pode contribuir para o bem-estar ao criar e mediar experiéncias positivas
ao estimular a consciéncia das pessoas sobre suas capacidades e, pela perspectiva do DOP,
pode criar ou apoiar novas possibilidades, considerando que o processo da abordagem do
design para possibilidade ndo é tdo evidente quanto a abordagem tradicional, apresentando
desafios interessantes a pesquisa, a atuacdo do designer e ao ensino em design.

4. Design e Saude

Os tépicos anteriores trouxeram propostas de conceitos e teorias desenvolvidas em torno do
Design Positivo e da Psicologia Positiva. Tais referéncias interessam na medida em que,
possibilitam abrir espaco de didlogo para a relagao entre Design e Saude, vislumbrado novos
caminhos para que o designer possa expandir sua atuagdo em projetos voltados para a drea da
saude, com foco em acessibilidade e inclusdo, favorecendo e contribuindo para o
desenvolvimento de politicas publicas.

O Design é uma area de atuacdo profissional de grande complexidade, com caracteristicas que
possibilitam ao profissional dessa area, o designer, propor solu¢des para demandas das mais
diversas areas.

A definicdo do design, segundo Verganti (2012, p.22), é algo fluido e escorregadio, por haver varias
discussGes em torno do seu significado e, por consequéncia, a falta de convergéncia. O design
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compreendido pela definigdo funcionalista do século XX de que ‘a forma segue a fun¢do’, conceito
aplicado pelo arquiteto americano Louis Sullivan (1896°) é considerado por Verganti como limitante.

No entanto, o autor sugere como definicdo, a proposta por Thomas Maldonado (1963), adotada
pela International Council of Societies of Industrial Design (Conselho Internacional das
Sociedade de Desenho Industrial) em 1969 e que passou por alteragdes, sendo inserido o
design de servicos, processos e sistemas:

Design é a atividade criativa cujo objetivo é estabelecer as
multifacetadas qualidades de objetos, processos, servicos e seus
sistemas no ciclo de vida completo. O design é, portanto, fator
central para humanizar as inovagGes tecnolodgicas e um fator crucial
de intercdmbio cultural e econémico. (VERGANTI, 2012, p.24)

Segundo Verganti (2012, p. 37), o design engloba todas as profissdes criativas que modificam
seu ambiente: engenharia, medicina, administra¢do, arquitetura e pintura estdao preocupados
ndo apenas com o que é essencial, mas com todas as possibilidades — ndo como as coisas sao,
mas como podem vir a ser, resumindo, com o design.

Em sintonia e para além do que aponta Verganti (2012) “o design pela sua capacidade
multidisciplinar e transversal, fornece rdpidas respostas por meio de produtos, imagens e
novas possibilidades de interacdo”, de acordo com MORAES (2010, p. 10). Nesse ambito,
segundo esse autor, o design como uma disciplina transversal (e mesmo ‘atravessavel’), ao
aceitar e propor interagées multidisciplinares, amplia ainda o seu didlogo com disciplinas
tecnoldgicas, econdmicas e humanas, bem como com as do ambito da gestdo, da semidtica e
da comunicagao.

E nessa diversidade presente na atividade do designer que compreendemos a
responsabilidade, enquanto projetistas, ao propormos solugdes para demandas de projetos
existentes nas mais diversas areas, inclusive na area da saude, que exige por parte deste uma
percep¢do maior de consequéncias futuras que um projeto mal resolvido possa provocar ou os
tipos de experiéncias que um projeto nessa area, geralmente para atender uma necessidade
ou demanda especifica, possa causar.

Ao trabalhar o Design sob a dtica transversal e considera-lo um campo politico, que possui
responsabilidade social e desenvolve solugdes para as necessidades dos usudrios, observa-se a
importancia do didlogo entre vdrias areas, a fim de suprir as caréncias dos impactados.
(PIMENTEL et al, 2020, p.178)

CARDOSO (2008, p.225), ao referir-se ao Design e a importancia de examinar a paisagem
material que nos cerca, afirma que nos deparamos com problemas de Design crénicos em
areas como transportes, salde, equipamentos urbanos e uma infinidade de outras instancias
do cotidiano. Para este autor, mesmo fora do ambito dos servicos publicos, em um setor

> Afrase "a forma segue a funcdo" foi cunhada pelo arquiteto Louis H. Sullivan em seu ensaio de 1896
"The Tall Office Building Artistically Considered".
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privado voltado por definicdo para questdes de competitividade e dinamismo, percebe-se um
desconcerto frequente entre as preocupacgdes da profissao e aquelas da prdpria sociedade.

CARDOSO (2013, p.22) considera que, reconhecer a complexidade do sistema ja é um grande
avanco. Se todos adquirirem alguma consciéncia do tamanho e do intricado das relagdes que
regem o mundo hoje, sera possivel caminhar coletivamente em direcdo a um objetivo, seja
qual for. Do ponto de vista histérico o autor afirma que:

O grande trabalho do design tem sido ajustar conexdes entres coisas
gue antes eram desconexas, hoje entendido por projetar interfaces.
Trata-se, contudo, de um processo bem maior e mais abrangente do
gue imagina o projetista sentado a sua estacdo de trabalho. A parte
de cada um é entender a sua parte no todo, (Idem).

Em relagdo a Cardoso (2013), podemos compreender que, de fato, o designer possui um papel
significativo no tocante ao desenvolvimento de solugdes que, atendam as necessidades do
mundo, enquanto sistema complexo, e é nessa perspectiva que esse campo tende a colaborar
cada vez mais com o desenvolvimento de outras areas, a exemplo de projetos que possibilitem
sua intervencao, inclusive propondo novas metodologias, abordagens e reflexdes.

Portanto, o design ndo apenas pode propor novas abordagens metodolégicas, a exemplo do
Design Orientado para Possibilidade, como sugere o Design Positivo, como também prever sua
atuacdo mais abrangente, no que corresponde a busca por novas possibilidades de sua
atuacao.

Ja a relacdo do design com a area da saude ndo é necessariamente direta, mas pode ser
sentida em projetos que ndo foram pensados inicialmente para saude, mas possuem
implicagOes e resultados positivos ou negativos, gerando de fato algum tipo de experiéncia ao
usudrio, como veremos a seguir em alguns exemplos.

Verganti (2012, p.63) cita como referéncia o projeto do video game Wii da fabricante Nitendo,
lancado em 2006, considerado um projeto de produto revolucionario, pelo fato de que, no
contexto de sua abordagem, este propds uma mudanca radical em significado, quando
comparado aos seus concorrentes, passando de uma imersdo passiva virtual acessivel somente
para poucos para um entretenimento que inclui atividade fisica real para todos,
posteriormente, vindo a ser utilizado na pratica de atividades fisicas, como terapia e até
mesmo em processo de reabilitacdo de pessoas acometidas pelo Acidente Vascular Encefalico
(AVE), tornando-se elemento de socializac¢do.

E importante considerarmos que o design, de forma direta ou indireta, possui forte influéncia
em aspectos relacionados ao bem-estar e, consequentemente, a saude do individuo, ja que
estes dois elementos estdo intrinsicamente relacionados. O designer pode ndo ter pensado nas
implicagOes da solugdo ou resposta a que se chegou para determinada demanda, necessidade
ou oportunidade, mas possivelmente a aplicacdo e posterior utilizacdo dessa resposta dada
pelo design tera consequéncias na vida de determinado usudrio ou conjunto de usudrios,
sendo possivel e cabivel ao designer, nesse contexto, prever o futuro ao analisar o que o uso
de determinado design pode acarretar a comunidade.

Um exemplo do impacto negativo do design na drea da salde, é o que ocorreu em 2003 com o
modelo de carro Fox, da Volkswagen. Considerado resultado de um projeto inovador, um
modelo compacto, estiloso e mais espagoso que seus concorrentes, porém em 2004 comecgou
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a apresentar um problema recorrente que teve por consequéncia, diversos casos registrados
de pessoas que tiveram dedos decepados pelo sistema de rebatimento do banco traseiro®.

O Wii, de forma positiva, e o Modelo Fox da Volkswagen, de forma negativa, nos advertem a
respeito do impacto do design na sociedade e a grande responsabilidade no desenvolvimento
de projetos independentes de qual area estejamos atuando.

Porém, é importante notarmos que, sO recentemente, a prépria Psicologia Positiva, teria
inserido a Saude como novo elemento no Modelo PERMA, proposto inicialmente por
Seligman, sendo Emiliya Zhivotovskaya, portanto, considerada responsavel por, expandir o
modelo PERMA, passando a ser PERMAH (Health) ou PERMA -V (Vitality).

O acronimo’ PERMAH ou PERMA-V significa: P = Positive Emotions (Emocdes Positivas); E =
Engajement (Engajamento); R = Relashionships (Relacionamentos); M = Meaning (Significado);
A = Accomplishment (Realizacdo); H = health (Saude) ou V = Vitality (Vitalidade).

O Conceito de saude mais aceito foi desenvolvido em 1947 e definido pela Organizagdo Mundial da
Saude (OMS) como "um estado de completa saude fisica, mental, e bem-estar social e ndo apenas a
auséncia de doenca ou enfermidade". Este conceito da OMS estd, em parte, alinhado com o modelo
holistico, e reforca as conotagbes positivas de saude. (PAHO, 2018, p.4)

Freire (2016, p.5) quanto ao Design voltado para projetos em saude, afirma ser a principal
contribuicdo do Design reduzir a complexidade do conjunto de atividades que caracterizam tal
processo, sejam criando plataformas capazes de suportar essas interacdes, seja auxiliando o
usudrio como ele pode estar utilizando determinado sistema. Segundo a autora:

[..] as experiéncias dos usudrios ndo podem ser projetadas. Por
consequéncia, os designers podem apenas analisar como elas se formam
e, partindo disso, criar alternativas para os elementos que as definem. [...]
uma vez entendida a experiéncia, o papel do designer é conduzir o
processo de projeto de maneira a desenvolver interfaces, processos ou
interagGes que carreguem ndo apenas as experiéncias estéticas, mas
também os significados esperados pelos usudrios nessa interagao.
(Ibidem, p.8)

De acordo com Amphiléquio e Sobral (2018, p.171) o designer, enquanto agente de inovacdo
social pode também provocar rupturas significativas na cultura, inclusive criar novas
necessidades e comportamentos. O Design, no decorrer da histdria, sofreu importantes mudangas
gue alteraram o seu modo de projetar e de entender a sociedade, a preocupacdo deixou de ser
apenas industrial e passou a ganhar novas modelagens, como o design participativo, o design
thinking, o design sustentdvel e o design centrado no humano, que eles consideram serem
aberturas significativas para a promogdo de uma sociedade inclusiva.

Segundo Brito (2018, p.23) o Design se insere na perspectiva da saide como uma area do saber
capaz de contribuir na obtencdo dos melhores resultados em prol da promocdo da saude a

6 https://jornaldocarro.estadao.com.br/fanaticos/defeitos-famosos-o-vw-fox-que-decepava-dedos/ 14
de fevereiro de 2022, 12h45 Tenho duvida sobre essa fonte.

7 ~: o e . .
Diz-se de ou palavra formada pela inicial ou por mais de uma letra de cada um dos segmentos
sucessivos de uma locugdo, ou pela maioria dessas partes; acrossilabo;
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partir de uma série de atuacbes, seja no campo do desenvolvimento de produtos,
comunicacdo, elementos graficos, ambientes ou servigos.

Ao desenvolver sua pesquisa em Design de Moda com o objetivo de minimizar medo e estresse
provocados pelo processo de tratamento de criangas com cdncer, por meio de uma proposta ltudica,
Pimentel (2020) aproxima o design da area da satde partindo de principios essenciais ao design e a
salide para compor estratégias apresentadas como resultados em sua pesquisa, a exemplo do Mapa
de Empatia e da Neurociéncia. A autora afirma que:

A realidade da crianga com cancer é multipla e complexa. O contexto
que envolve o diagnéstico e o tratamento da doenca ultrapassa os
limites farmacoldgicos e medicinais, [...]. As dificuldades se estendem
para além da doenga do corpo: atingem as emoc0oes, as relagdes de
afeto e aprendizagem e a forma de se relacionar com o mundo e com
o futuro. Esses obstaculos permeiam também a relacdo da crianga
com o vestudrio, trazendo novas necessidades. O campo do Design
de Moda, aliado a Neurociéncia e a Psicologia, abre possibilidades
para o vestudrio, que pode tornar-se ferramenta de auxilio a crianca
com cancer potencializando a minimiza¢do dos sofrimentos. (ldem,
p.179)

Cotrin (2021, p.46) ao avaliar as contribuicdes do design positivo no tratamento de criangas
com Transtorno de Espectro Autista, afirma que, pensar um projeto do ponto de vista das
possibilidades para o desenvolvimento do potencial humano, pode contribuir para uma
perspectiva ampliada.

Desmet e Hassenzahl (2012), acerca da abordagem do Design Orientado para Possibilidade,
afirma sobre o projeto da prétese de pernas cheetah-foot da empresa Ossur:

Tradicionalmente, as préteses sdo desenvolvidas dentro do "modelo
de descontracdo" da tecnologia: ter duas pernas humanas é visto
como a situacdo ideal, ndo as tendo como um "problema". Como
consequéncia, as proteses visam muitas vezes imitar completamente
a funcdo e especialmente a aparéncia da situacdo ideal - pernas reais.
Deixando de lado esta abordagem focada no problema, contudo,
permitiu a Ossur desenvolver membros revolucionarios de fibra de
carbono, Cheetah Flex-Foot, que ndo imitam pernas humanas e que
se tornaram famosos por atletas internacionais como Oscar Pistorius.
(DESMET E HASSENZAHL, 2012, p.5)

Os autores explicam que, em vez de entenderem a auséncia de pernas como um problema a
resolver, os desenhadores utilizaram uma situacdo aparentemente problemdtica como uma
possibilidade de explorar material e tecnologia para criar um novo tipo de pernas.

Figura 1 — Protese de pernas cheetah-

foot da empresa — Ossur
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Fonte: Google imagens (2021).

Nesse sentido, o Design aplicado a projetos na area da saude, por meio da abordagem DOP
propde novas perspectivas para esse campo de atuacdo, com a possibilidade de revisdao dessa
literatura, aperfeicoando e intensificando o uso dessa metodologia como alternativa a
metodologia tradicional e, contribuindo com a sociedade e o desenvolvimento, também, de
novos modelos em politicas publicas.

5. Acessibilidade e Inclusao

Ao tratarmos de acessibilidade e inclusdo ndo limitamos o tema a area da saude, sdo muito mais
amplas estas definicbes e é preciso que seja pensado dessa maneira ao nos referirmos a estes
assuntos, a comecar por nao os distinguir, mas aproxima-los, com o objetivo de explorarmos ainda
mais a aplicagdo do design a salde, que ndo se trata apenas dos aspectos fisicos.

Lidwell et al (2010, p.16) afirmam que objetos e ambientes devem ser projetados para serem
utilizados, sem modificacdo, pelo maior nimero de pessoas®, pelo principio da acessibilidade.

Segundo os autores, a histéria nos mostra a acessibilidade concentrada em acomodar usuarios com
deficiéncias, porém, a medida que o conhecimento e a experiéncia com o design acessivel
aumentaram, ficou cada vez mais claro que muitas “adapta¢des” obrigatérias poderiam ser
projetadas para beneficiar todos os usudrios, sendo necessario compreender o design acessivel a
partir de suas quatro caracteristicas: Perceptibilidade — Obtida quando o design é percebido por
todos, independentemente de suas capacidades sensoriais; Operabilidade — Obtida quando todos
conseguem utilizar o design independentemente de suas capacidades fisicas; Simplicidade — Obtida
guando todos conseguem compreender e utilizar o design sem dificuldade, independentemente dos
niveis de experiéncia, alfabetizacdo e concentragao; e, Condescendéncia — Obtida quando os designs
diminuem a ocorréncia e as consequéncias dos erros. (LIDWELL et al, 2010, p.16)

Cohen et al (2012, p.17) ao abordarem a acessibilidade relacionado a museus, afirmam que hd uma
dimensdo politica da acessibilidade, que esta estreitamente relacionada ao exercicio da cidadania, a
qual, para contemplar adequadamente a pluralidade e a diversidade dos modos de ser e de estar no
mundo, que caracterizam o conjunto de cidaddos, implica a ado¢ao de uma visdao ampliada do
conceito de acessibilidade.

Na fala dos autores, fica claro que, acessibilidade deve incluir todos, ndo apenas pessoas com
deficiéncias, porém devem ser pensadas a luz dessas pessoas, sendo possivel a partir dessa
compreensao adentrarmos ao conceito de inclusao.

® Também conhecido como design sem barreiras e relacionado ao design universal e ao design inclusivo
(LIDWELL et al, 2010).
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No que trata do desenvolvimento de projetos, tanto no aspecto de acessibilidade quanto de
inclusdo, talvez uma premissa basica sugerida por Caya e Neto (2016, p. 55-56), que deva ser
considerada e difundida, é o entendimento de dois conceitos: 1 - Adaptabilidade, que consiste na
propriedade de um produto/sistema mudar ou ser mudado a fim de se adequar ou trabalhar
melhor em alguma situacdo para algum propdsito, ou seja, que permite que o usudrio altere
explicitamente certas caracteristicas do mesmo, para adequa-los as suas vontades e necessidades.
2- Adaptatividade, que consiste na propriedade que um produto/sistema tem de se adaptar ao
usuario, ou seja, apresenta uma capacidade para adaptacdo. O sistema se ‘adapta’ de acordo com
sua percepgdo do usudrio, e o usudrio ndo solicita alteracdes no sistema, diferente do que ocorre
com a adaptabilidade. (Ulbricht et al, 2009, p.34)

Por fim, projetos em Design na area da saude devem ter como premissas acessibilidade e inclusao.
Estes projetos, como afirmam, Mandelli e Tonetto (2019, p.5) podem resultar em artefatos, servicos
ou até dinamicas que despertem experiéncias afetivas especificas, emocoes, estados de humor,
bem-estar subjetivo ou até mesmo empatia.

6. Consideragoes Finais

Como principal abordagem metodoldgica, partimos do Design Orientado pela Possibilidade,
fundamentada em pesquisa bibliografica e revisdo literdria acerca da relevancia do Design
Positivo como alternativa a metodologia do design tradicional. Nesse sentido, a utilizacdo
dessa metodologia busca possibilitar o desenvolvimento de projetos em Design que, atendam
a drea da saude proporcionando aos usuarios bem-estar, principalmente, por meio de
experiéncias positivas com foco nas premissas de acessibilidade e inclusao.

Ao discorrermos sobre a relacdo do design e sua aplicabilidade a projetos que visam atender as
necessidades na drea da saude, compreendemos que ha grande potencial nessa relagdo e
grandes possibilidades de obtermos resultados cada vez mais mensurdveis e validadas que
possam ser Uteis a expansao dessa literatura.

Ao investigarmos a Psicologia Positiva e consequentemente o Design Positivo pela abordagem
DOP, concluimos que a relacdo entre Design e Psicologia é histérica e pode ser positiva para
ambos os campos de pesquisa, ja que eles tém por objetivo proporcionar o alcance do bem-
estar humano e social.

Por fim, outro importante aspecto nessa relagdo sdo os principios de acessibilidade e inclusdo
aqui analisados, porém de forma mais objetiva, ainda havendo muito a se investigar. Nesse
sentido, o design é pensado de forma mais ampla, além do conceito estabelecido como
caracteristica fundamental do design da primeira modernidade, de cardter funcionalista,
proposto por Louis Sullivan, de que ‘a forma segue a func¢do’, sugerindo a partir dessa
colocagdo, uma revisdo na maneira como pensamos design, psicologia, saude, bem-estar,
acessibilidade e inclusao.
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