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Resumo

A Psicologia Positiva surgiu em 1998 como um movimento cientifico e
profissional que, de acordo com seu precursor, Martin Seligman, objetiva
romper com o Monismo Aristotélico da Felicidade, servindo como alternativa
aos métodos da Psicologia tradicional. Em 2002 Seligman apresenta a Teoria
da Felicidade Auténtica, afirmando ser possivel a Psicologia Positiva auxiliar na
busca pela felicidade e, em 2005, refuta essa teoria, sugerindo a Teoria do
Bem-estar, cujo objetivo é o Florescimento Humano. No entanto, psicélogos
positivos e demais profissionais continuam abordando a felicidade e o bem-
estar como equivalentes, gerando antagonismo em seu discurso, atraindo
fortes criticas e prejudicando a compreensdo e aplicagdo de seus conceitos,
adotados também pelo Design Positivo. Dessa forma, nos propomos a
aprofundar esta discussdo a luz do conceito de bem-viver, visando adequagao
na utilizagcao dos termos no que diz respeito aos objetivos do Design Positivo
com foco nas areas de saude e inclusao.
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Abstract

Positive Psychology emerged in 1998 as a scientific and professional
movement that, according to its precursor, Martin Seligman, aims to break
with the Aristotelian Monism of Happiness, serving as an alternative to the
methods of traditional psychology. In 2002 Seligman presents the Authentic
Happiness Theory, affirming that it is possible for Positive Psychology to help in
the search for happiness and, in 2005, he refutes this theory, suggesting the
Well-Being Theory, whose objective is Human flourishing. However, Positive
Psychologists and other professionals continue to approach happiness and
well-being as equivalent, generating antagonism in their discourse, attracting
strong criticism and hindering the understanding and application of their
concepts, also adopted by Positive Design. Thus, we propose to deepen this
discussion in the light of the concept of well-living, seeking adequacy in the use
of terms regarding the goals of Positive Design focused on the areas of health
and inclusion.
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1 - Introdugao

No ano de 1998, o campo da Psicologia assistiu ao surgimento da Psicologia Positiva, que de
acordo com Seligman (2012, p.9), a época presidente da Associacdo Americana de Psicologia,
trata-se de um movimento cientifico e profissional cujo primeiro passo é, dissolver o
Monismo"' de Aristdteles (322 a.C.), que afirma ser a felicidade o objetivo de toda acdo
humana. Apesar de que sua visdo sobre felicidade se aproxima da felicidade Aristotélica,
Seligman considera que a palavra felicidade é utilizada com tanto exagero que perdeu sentido
e o termo tornou-se impraticavel para ciéncia ou qualquer objetivo pratico. SELIGMAN (2012,
p.13)

Em um primeiro momento, Seligman (2012, p.13) formula a teoria da Felicidade Auténtica
(2002) cujo objetivo era a felicidade, mas, questionado sobre seus fundamentos, ele refuta
essa teoria, e em 2005, apresenta a teoria do Bem-estar, como novo objetivo da Psicologia
Positiva alcangado pelo Florescimento humano.

Pensadores como Epicuro (341 a.C.), Aristételes (322 a.C.), Epicteto (50 d.C.) ja estudavam a
felicidade, influenciando ideais de liberdade, culturas e ideologias, a exemplos da Declara¢do
da Independéncia Americana, datada de 4 de julho de 1776, redigida, segundo Armitage
(2007, p.27), por Thomas Jefferson, afirmando que “(...) todos os homens sdo criados iguais,
gue sdo dotados pelo Criador de certos direitos inalienaveis, entre os quais estdo a vida, a
liberdade e a busca da felicidade”, e a iniciativa do Butdo em implantar em 1970 o indice de
Felicidade Bruto (IFB) como indicador do crescimento e qualidade de vida da nagdo butanesa,
considerando aspectos econémicos, ideoldgicos, culturais e sustentaveis (GOMES, 2013, p.72).

Mais recente, em 2011, a Organizacdo das Nag¢des Unidas (ONU) em realizagdo da Assembleia
Geral, apresentando a resolugdo sobre a felicidade, e em 2012, numa reunido sobre a
felicidade e o bem-estar, enfatizando sua importancia para politicas publicas e medidas de
desenvolvimento associadas, convocam os 193 paises membros a implementar a felicidade e o
bem-estar como politicas publicas.

Em 2011 dar-se inicio o Delf Institute of Positive Design (DIOPD), seguido em 2013 do Design
Positivo e o Manifesto do Design Positivo, com propdsito de englobar estudos, pesquisas e
intengdes em Design, que semelhante a Psicologia Positiva, de acordo com Desmet e
Hassenzahl (2012, p.1), surge como uma alternativa a abordagem do design orientado para
problemas, sugerindo poder contribuir para criar 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).

A utilizagdo dos conceitos de felicidade e bem-estar, tanto na literatura da Psicologia Positiva,
quanto do Design Positivo, de forma genérica, ainda que Seligman (2012), na teoria do bem-
estar, tenha sugerido distingui-los, tem contribuido, também, para criticas.

Cabanas e lllouz (2012, p.48-50), por exemplo, afirmam que, apds quase vinte anos e mais de
64 mil pesquisas sobre o que faz a vida valer a pena, a Psicologia Positiva tornou-se uma area
marcada por baixo desempenho cientifico, cujos estudos demostram com clareza a pauta

1 [Filosofia] Sistema filoséfico segundo o qual a realidade (tudo o que existe) se reduz somente em um
Unico principio, estando os seres condicionados a ele.



ideoldgica de muitos daqueles que financiam, promovem e implementam a felicidade nas
empresas, escolas, instituicdes de saude, no entretenimento e outras instancias.

Nesse sentido, buscamos analisar e distinguir os dois conceitos abordados pela Psicologia
Positiva a luz de um terceiro conceito, o Bem Viver, de forma a propormos a aplicagdo mais
adequada pelo Design Positivo, apresentando alguns exemplos com o propdsito de auxiliar na
compreensdo do papel do Design voltado para desenvolvimento de projetos nas dreas da
saude e inclusao.

2- Referencial Tedrico

Para desenvolvimento da pesquisa adotamos SELIGMAN (2012) sobre fundamentos e teorias
da Psicologia Positiva e em CABANAS E ILLOUZ (2022), temos uma abordagem critica sobre a
Psicologia Positiva. Em SANTOS (2007), ACOSTA (2017) e KRENAK (2020), tratamos do conceito
Bem Viver e sobre felicidade, LIPOVETSKY (2007;2016) e GOMES (2013). SUDJIK (2008) e
VERGANTI (2012), para falar sobre Design e sentido, e DESMET E HEKKERT (2009), POLHMEYER
(2013), CAETANO e VAN DER LINDEM (2018), FREIRE (2016), BRITO (2018), PIMENTEL (2020),
ROSA e TONETTO (2020), COTRIN (2021); ULBRICHT et al (2017), para desenvolver o Design
Positivo. Exemplos e experiéncias abordamos em VOLPINI et al, (2020) e outros, com foco nas
areas da saude e inclusao.

3- Psicologia Positiva e Teorias

Desde a Segunda Guerra Mundial, a psicologia tornou-se uma ciéncia em grande parte sobre a
cura, concentrando-se na reparacdao de danos dentro de um modelo de funcionamento
humano da doenga, atengdo quase exclusiva a patologia que negligencia o individuo realizado
e a préspera comunidade. O objetivo da psicologia positiva é comegar a catalisar uma
mudanca no foco da psicologia de preocupagdo apenas com a reparag¢do das piores coisas da
vida para também construir qualidades positivas. (SELIGMAN E CSIKSZENTMIHALYI, 2000, p.5)

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).

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 e que a Psicologia Positiva, de
inicio, tem por objetivo “explorar aquilo que faz a vida valer a pena e produzir condi¢gdes para
isso”, rompendo 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 alcancar 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, 2003, p.3)

Cotrin (2021, p.35) afirma que de fato, o campo da psicologia até o inicio do século XX, como
apontaram Seligman e Csikszentmihalyi (2000), havia se concentrado em remediar ou tratar
aspectos negativos da vida com foco nas incapacidades, na falta e/ou patologias, estes
propuseram, um novo olhar sobre a psicologia e uma mudanga de foco do negativo para o
positivo. Em vez de se concentrar na patologia, o objetivo desse novo campo era fomentar os
fatores que promovessem o desenvolvimento humano, ou seja, tornar a vida mais satisfatéria.




De acordo com Cabanas e lllouz (2022, p.40), é perceptivel que, a Psicologia Positiva, de fato,
confrontou o ceticismo a respeito dos estudos cientificos sobre a positividade e a felicidade e
gue esta nova area do conhecimento despertou interesse ndo apenas entre psicélogos, pois
cientistas, economistas, administradores, terapeutas, educadores e também designers, seja
por convicgdo ou oportunismo demonstraram interesse em se aprofundar no tema proposto
pelo Dr Martin Seligman, como a ciéncia da felicidade.

A Psicologia Positiva, se opde as abordagens da Psicologia Tradicional e o Monismo
Aristotélico, apesar de Seligman (2012, p.9) afirmar que estudar, pesquisar e aplicar Psicologia
Positiva torna as pessoas mais felizes, estabelecendo em 2002 a Teoria da Felicidade
Auténtica, propondo a analise da felicidade em trés aspectos: emocdes positivas;
engajamento; e, sentido, sendo cada um desses trés elementos mais definido e mensuravel do
que a prépria felicidade.

Em 2005, questionado por sua aluna, Senia Maymin, durante aula inaugural do Mestrado em
Psicologia Positiva Aplicada, na Universidade Huntsman Hall, na Filadélfia — EUA - sobre a
teoria da Felicidade Auténtica, Seligman (2012, p.14) repensa a felicidade enquanto objetivo,
refuta a primeira teoria e propde a teoria do Bem-estar, considerando haver um problema
principal na utilizagdo do termo felicidade que, ndo explicaria o suficiente nossas escolhas e
guando ouvimos a palavra feliz relacionamos a humor leve, alegria, bom animo e sorrisos:

Historicamente, a felicidade ndo esta intimamente atrelada a tais
hedonismos. Estar alegre e animado difere do que Thomas Jefferson
(1776) declarou como direito a ser perseguido e, mais longe ainda,
das minhas intengbes para a Psicologia Positiva. (SELIGMAN, 2012,
p.14)

Quando do surgimento da Psicologia Positiva e da teoria de 2002, Seligman afirma serem trés
os objetivos principais desse movimento: 1 — romper com o Monismo Aristotélico da
Felicidade; 2 — auxiliar na busca da felicidade; 3 - servir como alternativa aos métodos da
Psicologia tradicional. Na teoria de 2005, o Bem-estar, através do Florescimento Humano,
passa a ser o novo objetivo da Psicologia Positiva e ndo mais a felicidade.

Seligman (2012, p.15-16), afirma que, a teoria do Bem-estar (2005) afasta a Psicologia Positiva
do monismo da felicidade e busca preencher lacunas deixadas pela primeira teoria (2002), a
partir da andlise de cinco elementos: emogdo positiva; engajamento; sentido; relacionamentos
positivos; e, realizagdo. O bem-estar passa, portanto, a ser, uma teoria de livre escolha cujos
elementos possuem trés importantes propriedades: contribuir para a formag¢ao do bem-estar;
a busca pelo elemento em si e ndo por satisfacdo pessoal; e, deve ser definido e mensurado
independente dos outros elementos.

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

No entanto, Cabanas e lllouz (2012, p.208) afirmam que, o florescer como conceito, ajudou os
psicologos positivos a diferenciar seu préprio nicho académico daqueles dos economistas da
felicidade, em geral mais voltados a uma abordagem mais utilitaria e hedonista e que o termo
também pretendia superar algumas criticas levantadas contra a definicdo ideoldgica e
tautoldgica da felicidade como um bem em si mesmo.



De acordo com os autores, psicélogos positivos e economistas da felicidade compartilham da
convicgao de que a felicidade nao é um construto, mas um conceito objetivo e universal que
pode ser medido de modo imparcial e preciso. Nas palavras de Layard:

A felicidade é esse objetivo supremo porque, ao contrario de todos
os outros objetivos, é evidentemente boa. Se nos perguntam por que
a felicidade é importante ndo podemos apresentar uma razdo
adicional externa. Ela apenas é obviamente importante. Como diz a
Declaracdo dos Direitos dos Estados Unidos, a felicidade é um
objetivo “evidente por si mesmo”. (CABANAS & ILLOUZ, 2022, p.60)

Cabanas & lllouz (2022, p.61) dizem que, essa afirmacdo deve ser entendida como um
postulado ideolégico, ndo como demonstracdo cientifica, uma tautologia que, como diz o
proprio Layard, carece de razoes adicionais e externas que possam justifica-las e, apesar da
falta de sustentacdo tedrica sélida, a autossuficiéncia das medicGes precisas e imparciais da
felicidade tem sido um dos atrativos mais significativos com que o discurso cientifico da
felicidade vem se alojando na alma individualista, tecnocrdtica e utilitarista das politicas
neoliberais.

Portanto, o termo felicidade ainda é usado quase sempre no mesmo contexto que o termo
bem-estar, o que torna a compreensao dos objetivos da Psicologia Positiva ambigua e confusa,
necessitando de definicdo mais clara e adequagdo, principalmente ao pensarmos pela
perspectiva de sua aplicacdo pelo Design Positivo.

Apesar de Seligman (2012, p.15) afirmar ser, a teoria da Felicidade Auténtica uma tentativa de
explicar a felicidade, uma coisa real, operacionalizada e mensuravel, definida pela satisfacdo
com a vida, classificado numa escala de 1 a 10 e que a teoria do bem-estar nega ser o objetivo
da Psicologia Positiva uma coisa real, mas um construto formado por diversos elementos, cada
um sendo uma coisa real, mensuravel, que contribuem para o bem-estar, mas ndo o definem,
nao nos parece claro qual o objetivo de fato da Psicologia Positiva, se felicidade ou bem-estar.

3.1 Felicidade, Bem-estar e Bem Viver

Foi na década de 70 que a felicidade passou ao significado de Indicador social. De acordo com
Gomes (2013), em 1974, o Butdo, pais considerado “buffer state®”, localizado entre India e
China, elegeu seu quarto rei, Jigme Singye Wangchuck, estabelecendo o conceito de indice de
Felicidade Interno Bruto (FIB), suprimindo a necessidade de o pais possuir um conceito capaz
de simbolizar aspira¢Ges da populagdo e os esforgos e diligéncias governamentais, porém, o
FIB ganhou um cardter ideolégico, influenciando a progressiva matura¢do politica e a
modernizagdo do crescimento econémico, passando a sindbnimo de desenvolvimento humano
sustentavel. (GOMES, 2013, p.72-73)

Em 1998, a Psicologia Positiva surge e em 2011 acontece a Assembleia Geral da ONU adotando
uma resolucdo sobre felicidade e bem-estar que, ndo diz apenas respeito a busca da felicidade
como objetivo humano fundamental, mas também reconhece que a felicidade capta o espirito
dos Objetivos de Desenvolvimento do Milénio. Em outras palavras, o foco na felicidade é
motivado pelas aspiracGes pessoais dos individuos, bem como por desafios que afetam a
sociedade como um todo, de acordo com Pohlimeyer (2013, p.540).

2 . . . . . . . . A .

Termo utilizado para definir um estado que se encontra entre dois estados rivais, cuja existéncia pode
evitar conflito entre os mesmos, e que na qualidade de independentes poderdao desenvolver uma
politica externa neutral.



Para Cotrin (2021, p.36-40), sdo necessarias delimitacOes tedricas sobre os dois termos, sendo
possivel compreendermos o bem-estar como resultado de um processo cognitivo, e ao design,
contribuir para o Bem-estar. Ela aborda alguns pesquisadores que investigaram os conceitos
de felicidade e bem-estar, entre eles Ryan e Deci (2001), Lipovetsky (2006;2015) e Brey (2015).

Ryan e Deci (2001, p.142), afirmam que, o aumento do interesse pelo bem-estar, pode ser
entendido como consequéncia da cultura do excedente, corroborando com Lipovetsky,
indicando duas correntes tedricas sobre o tema, o bem-estar hedonista (curta duragao),
privilegiando o prazer e busca evitar a dor, e a segunda e o bem-estar eudemonista (longa
duracdo), resultado do desenvolvimento do potencial humano.

Brey (2015, p.366), o bem-estar como principio mais valorizado pela sociedade, definido como
o que faz a vida valer a pena e compreende a felicidade como a presencga de sentimentos
positivos e auséncia de sentimentos negativos.

Sobre felicidade, Lipovetsky (2006, p.15), afirma que o hiperconsumidor ndo estd mais apenas
avido de bem-estar material, ele aparece como solicitante exponencial de conforto psiquico,
harmonia interior e desabrochamento subjetivo, observando que, na contemporaneidade a
sociedade pode ser compreendida como a civilizacdo da felicidade paradoxal, para a qual a
crenca moderna segundo a qual a abundancia é condicao sine qua non para que os individuos
alcancem a felicidade ndo é mais prevalecente. Para Lipovetsky (2015) a noc¢do de felicidade
ndao mudou muito desde a antiguidade, sendo a felicidade, antes de tudo, estar em paz consigo
mesmo, estar de acordo consigo mesmo. Amar a si mesmo. Gostar da vida que se leva. O que
mudou, é a maneira de alcancar a felicidade:

Na hipermodernidade, hd uma oferta acelerada de instantes fugitivos de
felicidade — comprar um carro, fazer uma viagem, trocar a cor do papel
de parede, enfim, infimas manifestagdes tipicas do hiperconsumismo -,
mas a felicidade, como definida antes, é mais rara, mais dificil, menos
disponivel. A felicidade material avanga, mas ndo a espiritual no seu
sentido mais antigo e classico. Ndo existe uma hiperfelicidade nos
termos pensados pelos gregos. (LIPOVETYSKY, 2015, p.10)

Por fim, Cotrin (2021, p.38) reitera que, conforme Brey (2015, p.366), os termos bem-estar e
felicidade sdao por vezes equiparados entre si, apontando também que, conforme alguns
tedricos, felicidade pode ser compreendida como a presenga de sentimentos positivos e a
auséncia de sentimentos negativos, dessa forma felicidade ndo pode ser equiparado a bem-
estar, pois bem-estar ndo se limita a sentimento/emocdes positivas.

De forma a contribuir com nossas reflexdes sobre felicidade e bem-estar, adotamos um
terceiro conceito, o de Bem Viver, que nas palavras de Acosta (2016), supera o tradicional
conceito de desenvolvimento e seus multiplos sinGnimos, introduzindo uma visdo muito mais
diversificada e, certamente complexa, sendo um termo em construcdo, com discussoes
enriquecedoras, revelando erros e limitagdes das diversas teorias do chamado
desenvolvimento. Acosta (2016, p.14).

O autor constata que, apenas colocar o bem viver na constituicdo ndo sera suficiente para
superar um sistema que é, em esséncia, a civilizacdo da desigualdade e da devastacdo, e que,
sem assumir que o estado é o Unico campo de acdo estratégico para a construcdo do bem
viver, é indispensavel repensa-lo em termos plurinacionais e interculturais, tratando-se de
questdes politicas, ndo podendo-se esperar por solugdes técnicas para resolugdo dos
problemas.

Outro mundo sera possivel se for pensado e organizado
comunitariamente a partir dos Direitos Humanos - politicos,



econdmicos, sociais, culturais e ambientais dos individuos, das familias e
dos povos — e dos Direitos da Natureza. O Bem Viver aposta em um
futuro diferente, que ndo se conquistara com discursos radicais carentes
de propostas. (ACOSTA, 2016, p.27)

O discurso sobre desenvolvimento, muito se assemelha aos objetivos da Psicologia Positiva -
felicidade e bem-estar — e pode ser compreendido, de acordo com Acosta (2016, p.46), no
contexto pds Segunda Guerra Mundial, comeco da Guerra Fria, em meio ao surgimento da
ameaca e do terror nuclear, se consolidando em uma estrutura de dominac¢do dicotémica:
desenvolvido-subdesenvolvido, pobre-rico, avancado-atrasado, civilizado-selvagem, centro-
periferia. Mesmo as posi¢cdes mais criticas, assumiram como indiscutivel essa dualidade e o
mundo se ordenou para alcancar o “desenvolvimento”, surgindo planos, programas, projetos,
teorias, metodologias e manuais de desenvolvimento, bancos especializados em financiar o
desenvolvimento, ajuda ao desenvolvimento, capacitacdo e formacao para o desenvolvimento,
comunicagdo para o desenvolvimento, etc.

De acordo com Santos (2008), temos de perguntar pelo papel de todo o conhecimento
cientifico acumulado no enriquecimento ou no empobrecimento pratico das nossas vidas, ou
seja, pelo contributo positivo ou negativo da ciéncia para a nossa felicidade. De acordo com
ele:

Sdo igualmente diferentes e muito mais complexas as condigdes
socioldgicas e psicolégicas do nosso perguntar. E muito diferente
perguntar pela utilidade ou pela felicidade que o automdvel me pode
proporcionar se a pergunta é feita quando ninguém na minha vizinhanca
tem automodvel, quando toda a gente tem, excerto eu, ou quando eu
préprio tenho carro ha mais de vinte anos. (SANTOS, 2008, p.16)

Por fim, Krenak (2020, p.8) afirma que, a ideia de bem-estar pauta-se numa ideia apoiada na
economia e na politica, em que o bem viver pode ser a dificil experiéncia de manter um
equilibrio entre o que nds podemos obter da vida, da natureza, e o que nds podemos devolver,
um equilibrio, um balangco muito sensivel e ndo alguma coisa que acessamos por uma decisdo
pessoal.

Diante dos argumentos, de autores como Cabanas e lllouz (2022) e a andlise dos conceitos de
felicidade e bem-estar a luz do conceito Bem Viver, este ultimo surge como possivel mediador
dessa discussao e reflexdo por parte do Design Positivo.

4- Design Positivo e Geragao de sentido

O Design Positivo Surgi, certamente, em consequéncia de eventos simultaneos ocorridos a
partir da década de 1990, época de emocdes e expectativas em alta, que de acordo com
Desmet e Hekkert (2009, p.1), ndo devem ser tratados por isolados, a exemplo da conferéncia
que deu origem a Sociedade Internacional de Design e Emocgdo (1999) e da publicagdo de dois
livros, no mesmo ano - The Experience Economy, de Pine e Gilmore, prevendo uma economia
movida pela experiéncia e The Dream Society, de Jensen, sinalizando aumento da
comercializagdo das emogdes humanas, em que consumidores mudariam o foco da compra do
produto para aquisicdo da experiéncia e emogdes transmitidas pelo produto.

Em 2011, ano da Assembleia Geral da ONU sobre Felicidade, tem-se inicio o Delf Institute of
Positive Design (DIOPD) idealizado por designers e psicélogos pesquisadores, compreendendo
a responsabilidade em gerar conhecimento que possibilite aos designers formular estratégias
eficazes objetivando contribuir para a felicidade das pessoas e em 2013 surge, de fato, o



Design Positivo, por iniciativa do Designer Pieter Desmet e da Psicéloga Anna Pohlmeyer, 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 e o Design de novos produtos que evoquem
intencionalmente experiéncias prazerosas, virtuosas e de significados pessoais em seus
usudrios podendo vir a contribuir para o seu bem-estar e florescimento humano a longo prazo.

Ainda em 2013, Pohlmeyer prop6s o Manifesto do Design Positivo, com o propdsito de,
segundo Caetano (2013, p.3), englobar estudos, pesquisas e intengdes em Design, por meio da
abordagem Design Orientado para Possibilidades (DOP), contribuindo para geracdo de
experiéncias positivas e melhor qualidade de vida das pessoas envolvidas e assistidas por estas
iniciativas. Para Casais et al (2016, p.1) uma concepcdo positiva que, indo além da abordagem
tradicional centrada no problema, concentra-se nas oportunidades para melhorar o bem-estar
dos individuos e da sociedade.

De acordo com Pohlmeyer (2013, p.540-541), nos anos anteriores a Assembleia Geral da ONU
sobre a tematica da felicidade (2011), notou-se um interesse crescente no estudo da felicidade
e do bem-estar, apesar de poucas discussdes sobre a relevancia e aplicabilidade do Design:

O designer ainda da 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 mudancas, tendéncias e
diferencas sociais (ignorando as suas origens) e se limitam apenas a
‘conversar’ com potenciais usuarios, nao se aprofundando no que as
pessoas sentem e porque sentem, nem em que caracteristicas
despertam tais sentimentos. (JIMENEZ, et al, 2015, p.607)

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 usuarios poderia ser
melhorado através do uso de produtos sugerindo que, 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
que 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 e que o Design Positivo é
um termo para todas as formas de Design, pesquisa de Design e intencdo de Design que
prestam atencdo explicita ao impacto do Design no bem-estar subjetivo de individuos e
comunidades, criando possibilidades, promovendo florescimento humano, permitindo
atividades significativas, abracando a complexidade humana, aceitando a responsabilidade e
apoiando todas as partes interessadas’.

Quanto ao uso do termo felicidade, na literatura do Design Positivo, Pohlmeyer (2013, p.540-
541), justifica se referir a experiéncia de alegria, contentamento ou bem-estar positivo,
combinado com a sensagao de que a vida de uma pessoa é boa, significativa e digna de ser
vivida.

Segundo a pesquisadora, o Design Positivo baseia-se em insights da Psicologia Positiva para
criar e melhorar os produtos e/ou servicos que aumentam a florescéncia humana, Casais, et al
(2016, p.1-2), corrobora afirmando que, utilizar o Design para melhorar a vida das pessoas

* Parte do texto interpretado livremente e parte na integra da Missdo do DIOPD.



rumo a um estado de florescimento positivo é a principal premissa do Design Positivo, cuja
contribuicdo para este campo em crescimento concentra-se em fazer uso do significado
simbdlico que o Design pode ter para estimular a felicidade humana, concentrando-se em
compreender e explorar mais o valor do significado simbdlico do Design para encorajar a
felicidade, e encontrar formas de operacionaliza-la, abordando um significado simbdlico além
do utilitario atribuido pelo usudrio ao produto, afirmando que se os designers sdo capazes de
introduzir um significado simbdlico relacionado a felicidade nas interven¢des em Design,
produtos ou servicos, podem contribuir positivamente para o bem-estar subjetivo.

Essa afirmacao corrobora com SUDJIC (2008, p.49) de que o que torna essa visdo do design
realmente atraente é a nocao de que hd algo a entender sobre os objetos além das questdes
obvias de funcdo e finalidade. Isso sugere que ha tanto a ganhar explorando-se o significado
dos objetos quanto considerando o que fazem e o visual que tem.

Cardoso (2013, p.22), afirma que o trabalho do Design tem sido ajustar conexGes entre coisas que
antes eram desconexas e que o Design Positivo, se propde, por meio do desenvolvimento de
produtos, servicos e dindmicas’, gerar experiéncias positivas nos usuarios e n3o apenas
solucionar problemas. Quanto ao Design e a importancia de examinar a paisagem material que
nos cerca, Cardoso (2008, p.225), afirma que nos deparamos com problemas de Design
crOnicos em areas, como transportes, salde, equipamentos urbanos e uma infinidade de
outras instancias do cotidiano.

Nesse sentido, o Design engloba todas as profissdes criativas que modificam seu ambiente:
engenharia, medicina, administracdo, arquitetura e pintura estdo preocupados ndo apenas
com o que é essencial, mas com todas as possibilidades — ndo como as coisas sdo, mas como
podem vir a ser, resumindo, com o design, nas palavras de Vergante (2012, p.37). Pimentel et
al, (2020, p.178), por sua vez, observa a importancia do didlogo entre varias areas, a fim de
suprir as caréncias dos impactados, compreendendo o design sob uma dtica transversal
considera-o um campo politico, que possui responsabilidade social e desenvolve solucbes para
as necessidades dos usuarios.

5- Design Positivo, Inclusdo e Saude

O presente artigo nos propoe refletirmos a relacdo do Design com as dreas Inclusdo e salde, e para
isso, partimos de Duarte (2020, p.24), este afirma que, o termo inclusdo se apresenta em
contextos diversos, devendo ser discutido e analisado de forma cautelosa. De acordo com
Duarte, Sassaki (2003, p.41), diz ser a inclusdo social um processo pelo qual a sociedade se
adapta para poder incluir, em seus sistemas sociais, pessoas com deficiéncias e, ao mesmo
tempo, essas se preparam para assumir seus papeis na sociedade, destacando que é um
processo mutuo no qual as pessoas, ainda excluidas, e a sociedade, buscam em conjunto,
resolver problemas e encontrar solugdes para que todos tenham a oportunidade de viver com
dignidade e para que haja maior igualdade entre as pessoas. De acordo com Duarte:

Para incluir todas as pessoas, o contexto social deve ser modificado a
partir da compreensdo de que a comunidade é que precisa ser capaz de
atender as necessidades de seus membros. E, para isso, precisa construir
um novo tipo de sociedade por meio de transformagdes necessarias que
garantam as condig¢Oes para essa socializagao. (DUARTE, 2020, p.25)

* Conceito adotado por Mandelli e Tonetto (2019, p.5).



Ainda de acordo com Sassaki (2003, p.41), a pratica da inclusdo social repousa em alguns principios
importantes, “como a aceitacdo das diferencgas individuais; valorizacdo de cada pessoa; convivéncia
dentro da diversidade humana e aprendizagem através da cooperacdo”. (DUARTE, 2020, p.25)

Ulbricht et al (2017, p.10-11) afirma que um Design inclusivo entende que seres humanos
pertencem a diferentes grupos, e que o designer de hoje deve promover a unido da linguagem
estética e funcional, que precisamos de produtos criativos, ludicos e funcionais, projetados de
acordo com propdsitos e conceitos que permitam ndo apenas um custo acessivel, mas sobretudo a
facil compreensao e utilizacdo por parte do usuario.

Em relagdo ao conceito de salude, este ndo se limita a auséncia de doenca, compreendendo um
“estado de completo bem-estar fisico, mental e social e ndo somente auséncia de afecbes e
enfermidades” (OMS, 1946, p. 1). Assim, estar no melhor estado de saude constitui-se como
um direito social preconizado por preceitos legais tanto internacionais, quanto nacionais,
como evidenciado na Constituicdo Federal Brasileira (1988). (BRITO, 2018, p.23)

De acordo com Brito (2018, p.23), o Design se insere na perspectiva da saude como area do
saber capaz de contribuir na obtencdo dos melhores resultados em prol da promogdo da saude
a partir de uma série de atuacdes, seja no campo do desenvolvimento de produtos,
comunicacdo, elementos graficos, ambientes ou servicos.

Ao pensar o Design para area da Saude, Freire (2016, p.5), afirma que sua principal
contribuicdo é reduzir a complexidade do conjunto de atividades que caracterizam tal
processo, sejam criando plataformas capazes de suportar essas interacées, seja auxiliando o
usudrio como ele pode estar utilizando determinado sistema. De acordo com ela, as
experiéncias dos usudrios ndo podem ser projetadas, mas, 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. (FREIRE, 2016, p.8)

O Wii, video game da fabricante Nitendo, ilustra bem a contribuicdo do design nas dareas de
inclusdo e saude, sendo este, de acordo com Verganti (2012, p.63), um produto que oferecia
uma mudanga radical de significado, reflexo, da linguagem do produto. Langado em 2006, o
Wii, teve seu significado transformado, passando de uma imersdao passiva virtual acessivel
somente para poucos para um entretenimento que inclui atividade fisica no real para todos,
sendo 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 socializagado.

Estudos voltados para o entendimento do impacto do processo de tratamento de doengas sob
a perspectiva do bem-estar dos individuos sdo encontrados em diversas literaturas, inclusive
no Design. Buscando promover bem-estar e diminuir sentimentos negativos relacionados ao
tratamento de doencas e hospitalizacdo, podendo inserir novos elementos ao servico de
saude, utilizando para isso teorias e estratégias especificas para impactar positivamente o
bem-estar do paciente e familiares. (ROSA E TONETTO, 2020, p.2)

Cotrin (2021, p.46) ao avaliar contribuicdes do Design Positivo no tratamento de criangas com
transtorno de Espectro Autista, afirma que, enquanto o design orientado para a solugdo de
problemas foca no presente, o Design Orientado para Possibilidades foca no futuro, nas



potencialidades; o primeiro busca uma solucdo, sendo ela singular e excludente, enquanto o
segundo lida com multiplicidade de natureza expandida e inclusiva.

Desmet e Hassenzahl (2012, p.5), abordam o projeto da prétese de pernas cheetah-foot da
empresa Ossur, explicando que, em vez de entenderem a auséncia de pernas como um
problema a resolver, os desenhadores utilizaram uma situacdo aparentemente problematica
como uma possibilidade de explorar material e tecnologia para criar um novo tipo de pernas.

Figura 1 — Prétese de pernas cheetah-foot da empresa Ossur

Fonte: Google imagens (2021).

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
fungdo 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)

Pimentel et al (2021), ao pesquisar Design de moda com objetivo de minimizar medo e estresse
provocados pelo processo de tratamento de criangas com cancer, por meio de uma proposta ludica,
afirma que:

Ao trabalhar o design sob a dtica transversal e considerd-lo um campo
politico, que possui responsabilidade social e desenvolve solugdes para
as necessidades dos usuarios, observa-se a importancia do didlogo entre
varias dreas, a fim de suprir as caréncias dos impactados. As concepgdes
de vestudrio e de produtos de design de moda sdo mais abrangentes que
o objeto em si, evidenciando o individuo que usard aquela peca de
roupa; por isso, sdo nas relagcbes diagonais que se encontram as
possiveis respostas para um produto efetivo. (PIMENTEL et al, 2021,
p.178)



Mandelli e Tonetto (2019, p.3-5), sobre projetos de brinquedos e brincadeiras, em que o design tem
potencial de influenciar diretamente nessas atividades inerentes a criagdo e ao desenvolvimento
infantil, argumentam ndo se tratar do brinquedo em si, enquanto estimulo do aprendizado de
habilidades sociais, mas das dinamicas que ocorrem a partir da interagdo das criancas com ele, em
gue projetos em Design com foco no Design Positivo, podem resultar em artefatos, servicos ou até
dindmicas que despertem experiéncias afetivas especificas, emogses, estados de humor, bem-estar
subjetivo ou até mesmo empatia.

Em estudo com foco na abordagem centrada na familia, com objetivo de compreender
percepcdes das mdes de criangas com Paralisia Cerebral (PC) niveis IV e V, em processo
terapéutico, por meio da utilizacdo de drtese de tornozelo, que tem por objetivo prevenir
deformidades e o encurtamento muscular, Volpini et al (2020, p.1), argumentam ser a
abordagem adotada, fundamental no processo terapéutico e o aumento da competéncia dos
pais sobre dispositivos terapéuticos, especialmente Orteses, podendo facilitar sua
implementacdo, intensificando os beneficios que este dispositivo proporciona.

Figura 2 — Crianga acompanhada pela pesquisa.
Qo

Fonte: Fonte: Arquivo OhLab AMR. Créditos: Julio Alessi (2020).

Foram entrevistadas 24 maes de criancas com Paralisia Cerebral (PC), aplicando uma técnica
de andlise de conteudo tematico, chegando a conclusdo que, de acordo com a percepgdo das
maes (essenciais para a avaliagdo dos resultados) as orteses de tornozelo, avaliadas quanto a
sua utilizagdo no dia a dia e em diversos ambientes, seus beneficios, o periodo de uso e fatores
estéticos, melhoraram a mobilidade dos seus filhos.
(VOLPINI et al, 2020, p.3)

Figura 3 — Ortese de tornozelo.




Fonte: Arquivo OhLab AMR. Créditos: Julio Alessi (2020).

Essa pesquisa gerou, experiéncias positivas, de acordo com relatos das maes, provavelmente
experiéncias que se estendem a responsabilidade com o tratamento das criangas.

A abordagem centrada na familia da prioridade a cooperagdo entre
membros da familia e prestadores de servicos de reabilitacdo,
fornecendo aprendizagem mutua. Cada familia é dnica, e
compreender o que é uma abordagem bem-sucedida significa que,
individualmente, para eles é essencial em qualquer intervencao,
particularmente na prescri¢do de 6rteses (VOLPINI et al, 2020, p.6)

Por fim, estes exemplos apontam, para o papel do Design, em grande parte do Design positivo,
nas areas de salde e inclusdo, o que ndo aumenta, mas torna cada vez mais visivel a
responsabilidade e o papel social do designer nesses e consequentemente em novos sentidos.

6 - Consideracgoes Finais

Analisados os conceitos felicidade e bem-estar, pela Psicologia Positiva, adotada pelo Design
Positivo, concluimos, a luz de diversos autores e do conceito de Bem Viver que a utilizacdo de
ambas expressGes em um mesmo contexto, utilizados, em grande parte na literatura do
Design Positivo, sejam evitadas e para fins praticos, quando utilizados sejam esclarecidos,
evitando maior ambiguidade e ruidos que atrapalham a comunica¢do e entendimento dos
objetivos.

Sugerimos também que, a utilizagdo das expressdes elimine ao maximo a ideia de mensuragao
da felicidade, sendo este de caracter subjetivo, e como constatamos, existir diversas lacunas
por parte da Psicologia Positiva sobre esse conceito e o de bem-estar.

Por fim, propomos ao Design intensificarmos pesquisas no campo do Design Positivo nas areas
de inclusdo social e satde, porém buscando sua autonomia em relagdo a Psicologia Positiva.
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