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Resumo

As atividades de design estdo intrinsecamente conectadas com os diferentes papéis
projetuais: designer, usuario e comunidade. Com o passar do tempo, as abordagens
colaborativas de design estdo tornando estes papéis muito mais conectados, eliminando
fronteiras para oportunizar colaboracéao, criatividade e, consequentemente, inovacéo. Este
artigo apresenta os resultados parciais de uma pesquisa de mestrado com foco no
entendimento das relagbes entre os cenarios sociais, culturais e mercadolégicos do
design e a afirmativa da transformacao do profissional designer em observador, criador,
mediador e catalisador nos processos. Para a identificagdo das informacgdes, realizou-se
uma pesquisa desk acompanhada por revisao bibliografica, com resultados que
relacionam o design a produgao, pratica e processo social, comparagdes entre os papéis
em trés abordagens processuais e a aproximagéo, condugao, percepgdes e descobertas
em projetos com essas abordagens.

Palavras-chave: design e sociedade, abordagens colaborativas do design, mediagéo.

Abstract

Design activities are intrinsically connected with the different design roles: designer, user
and community. Over time, collaborative design approaches are making these roles much
more connected, eliminating borders to enable collaboration, creativity and, consequently,
innovation. This article presents the partial results of a master's research focused on
understanding the relationships between the social, cultural and marketing scenarios of
design and the affirmation of the transformation of the professional designer into an
observer, creator, mediator and catalyst in the processes. To identify the information, a
desk survey was carried out accompanied by a bibliographical review, with results that
relate design to production, practice and social process, comparisons between the roles in
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three procedural approaches and the approximation, conduction, perceptions and
discoveries in projects with these approaches.
Keywords: design and society, collaborative approaches to design, mediation.

Introducao

Design, enquanto area, pode ser compreendido como atividade criativa, como
ferramenta para negocios, como processo projetual que traz resolugédo para problemas
complexos. O designer, por sua vez, é compreendido como o profissional que alia seus
conhecimentos técnicos e praticas profissionais para desenvolver solugdes de design
junto aos conhecimentos da equipe de desenvolvimento de projetos e aos conhecimentos
do usuario como especialista em seu préprio problema.

Ao tratar sobre equipes projetuais e as suas relagcbes com os usuarios, entende-se
que nao ha como dissociar design e sociedade, uma vez que as transformacoes
sistémicas adentram este campo de atuacdo. Tais transformagdes na sociedade também
exigem mudangas no processo de design, com uma visdo holistica para todo o sistema e
a correlacao entre teoria e pratica (Arruda et al., 2017).

Deste modo, o objetivo do estudo € compreender o cenario social do design e suas
influéncias sobre o papel do designer em processos projetuais - como um profissional
com potencial para ser observador, criador, mediador e catalisador de acordo com a
abordagem processual empregada nos projetos. Para isso, a pesquisa traz reflexdes
tedricas sobre a tematica, bem como projetos praticos relacionados.

O estudo foi realizado ao longo da disciplina de Cenarios culturais, sociais e
mercadologicos do design, no Mestrado Profissional em Design da Universidade da
Regido de Joinville - Univille e apresenta resultados parciais da pesquisa em andamento.
Os procedimentos metodolégicos para elaboracdo da pesquisa foram baseados em
pesquisa desk e revisao bibliografica narrativa, de modo a: a) compreender as relagdes
entre o design e sua producéo, pratica e processo social, por meio de um aprofundamento
nas teorias da area de cenarios sociais, culturais e mercadoldgicos e da conexao entre
criatividade, imaginacao e hibridizacdo no papel do designer; b) correlacionar as teorias
sociais e o processo criativo e colaborativo em design; por meio do entendimento do
processo criativo e suas conexdes com a colaboragdo na sociedade, especialmente na
estruturacdo de comunidades criativas; ¢) comparar as mudangas no papel do designer
no processo projetual de abordagens colaborativas, por meio de trés abordagens
metodoldgicas colaborativas: o design thinking, design participativo e crowd-design e o
que é estabelecido como papel do designer e do usuario no processo, bem como a
maneira como o0s procedimentos ocorrem; d) selecionar projetos desenvolvidos em
trabalhos de conclusdao do PPG Design Univille que relacionam designers e stakeholders
em colaboragdo conjunta, por meio da busca de projetos que relacionam diferentes perfis
de usuarios e equipes multiprofissionais, bem como as atividades de aproximacao,
conducgao e percepgoes e descobertas no processo de pesquisa.
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Design como producgao, pratica e processo social

O design pode ser considerado como uma atividade processual que emprega
habilidades como a criatividade, inventividade e inovagao ao correlacionar teoria, método
e contexto (histéria, cultura, mercado e sociedade) de maneira indissociavel. Mediante o
avango da sociedade, as praticas em design também tiveram mudangas que evocam uma
aproximacéao entre designer e usuario (Burdek, 2010; Arruda et al., 2017).

Discorrendo acerca da sociedade, Wolff (1982, p. 23) aborda que: “tudo o que
fazemos esta localizado em estruturas sociais e, portanto, é afetado por elas”. Tal relagao
abordada pela autora evoca as conexdes entre 0 agente em meio a sociedade e seu
potencial nas mudangas no ambiente, uma vez que a agao, o pensamento e a imaginagao
estdo baseadas nessa conexdo. Como complemento, a autora trata sobre a agao criativa
e a sua construgao, advinda do impeto do ser humano e de suas habilidades singulares
para criar conforme as necessidades que observa (Wolff, 1982, p.28).

Becker (2009, p. 20), por sua vez, corrobora com os estudos ao abordar que “somos
todos curiosos em relagdo a sociedade em que vivemos”. Afinal, sob sua perspectiva, a
sociedade engloba regras, padrées, comportamentos, modos de aprender e situagdes
representativas que interferem diretamente em seu funcionamento. Ainda, a sociedade
pressupbe uma comunidade criativa que relaciona produtor e usuario, em que o produtor
€ 0 agente que cria representagdes e o0 usuario € o agente que utiliza tais representagoes
- dois papéis, também, indissociaveis, que funcionam em cooperacao (Becker, 2009).

Wolff (1982), com sua abordagem acerca das estruturas sociais, e Becker (2009),
com sua abordagem acerca do papel de produtores e usuarios nas representagoes,
podem ser associados com a abordagem de Canclini (2013), que trata sobre culturas
hibridas, em que as estruturas sociais dificiimente podem ser inseridas em limites
precisos, uma vez que sao fruto de combinacdes.

No design, até mesmo a nog¢ao do seu significado esta intrinsecamente relacionada
a multiplos fatores, como: o contexto em que se discute; a abordagem em relagcado ao
individuo no processo; os papéis do produtor e do usuario; o segmento de atuagao; as
técnicas e procedimentos; etc. Afinal, o design também €& hibrido, como destaca
Roizenbruch (2014, p.07), uma vez que “pode se aproximar de inovagdes tecnologicas
sofisticadas, mas também pode incorporar técnicas e tradigdes produtivas artesanais”.

Considerando-se que a producdo, a pratica e o processo de design estdo
conectados com a representacdo e a estrutura da sociedade de maneira hibrida e, cada
vez mais, sem fronteiras, todo design poderia ser considerado social?

Design como processo criativo e colaborativo

Uma vez que o design esta relacionado a projeto, as suas possibilidades de
aplicagao sao muitas - assim como as suas abordagens, métodos e ferramentas. Dentre
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estes caminhos, alguns aspectos podem ser comuns, como a criatividade empregada
para a resolucéo de problemas e a colaboragao entre a equipe de projeto e os usuarios.

Ao tratar acerca do “processo criativo”, entende-se que a criatividade “é a expressao
de um potencial humano de realizagcao, que se manifesta através das atividades humanas
e gera produtos na ocorréncia do seu processo” (Sakamoto, 2000). Além disso, a
criatividade € associada com a “composicado” de uma solugdo a partir da nocdo de
repertério ou a soma de contribuigdes de individuos em sinergia, um novo olhar acerca do
contexto (Best, 2012; Arruda et al., 2017; Terceiro, 2019).

Ha séculos, tedricos estudam o processo criativo de modo a visualizar o seu
funcionamento. Em 1926, Graham Wallas propés um modelo processual para a
criatividade, que realiza-se pelas etapas de preparacédo, incubacado, iluminagdo e
verificacao/implementacao (Interaction Design Foundation, web, 2022). Na primeira etapa,
realiza-se a coleta de informagdes; na segunda, utiliza-se o processo inconsciente de
incubagéo para recebimento das ideia; na terceira, chega-se ao momento de insight do
processo de imaginagao; e na quarta, a ideia é avaliada e aperfeigoada, conforme
apresenta-se na Figura 1.

Figura 1 — Processo criativo

Preparation Incubation Illumination Verification

N ORI

Fonte: Interaction Design Foundation (web, 2022)

De acordo com o modelo do processo criativo, percebe-se as relagdes com o
processo presente nas abordagens de design, afinal o design é uma atividade criativa,
sistémica e de solugédo de problemas, que explora novas ideias, a fim de gerar inovagdes
para usuarios e clientes. Mas, para dar fluidez as ideias e explorar possibilidades
criativas, a atuacdo de equipes colaborativas e suas diferentes perspectivas é
fundamental, por este motivo a colaboragdo é outro aspecto importante no processo
(Best, 2012; Terceiro, 2019).

A colaboracgao, em design, € uma experiéncia social advinda da conexao e sinergia
entre os individuos envolvidos no processo. Pressupde um grupo de trabalho em que
seus membros, conforme Fucks et al. (2011, p.29), “interagem e se influenciam,
estabelecem relagdes sociais, e desenvolvem processo e estilo préprios para a realizagao
de tarefas com o objetivo de alcangar metas compartilhadas”.

Desse modo, o processo criativo se conecta a colaboracdo, uma vez que a
confianga construida no grupo é fundamental para o sucesso da solugdo desenvolvida.
Essa colaboracdo traz diferentes perspectivas e olhares para solucionar problemas
(Terceiro, 2019; Vianna et al., 2012).
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Ademais, ao vincular criatividade e colaboracdo na sociedade, é possivel conceber
comunidades criativas que impulsionam processos de inovagao social, pois articulam
colaboracéo, criatividade, comunicagdo e conhecimento distribuido. Essas comunidades
assumem papel de tomar decisdes e projetar seus futuros por meio do design. As trocas
de conhecimento e geracao de capital humano permeiam mudancgas, também, na atuacao
do designer no processo, que passa a atuar nas comunidades com um papel voltado a
contribuir e utilizar competéncias pertinentes a area de criagdo no auxilio profissional
dessas comunidades (Arruda et al., 2017).

Mudancas no papel do designer no processo projetual

Com as conexdes entre design, criatividade e colaboragédo, percebem-se algumas
mudancgas no funcionamento do processo de design e tais mudancgas estdo conectadas
com abordagens metodologicas do design que envolvem processos como o design
thinking, design participativo e crowd-design.

A primeira abordagem, o design thinking, € um processo de design centrado no ser
humano que prevé atividades de pesquisa, criagdo, desenvolvimento e implementacéo,
nas quais a equipe de projeto se apropria de ferramentas para o entendimento do
contexto e do usuario enquanto figuras centrais. Tornou-se popular com os difundidos
métodos da IDEO, da D.School e do British Design Council e baseia-se na observagao do
usuario e de suas tarefas para possibilitar o desenvolvimento de solugdes alinhadas as
suas necessidades (British Design Council, 2019; D.School, 2012; Ideo, 2016).

A Figura 2 apresenta o modelo processual denominado Double Diamond (ou
diamante duplo), proposto pelo British Design Council, na Inglaterra, em 2005, com
atualizacao processual em 2019.
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Figura 2 — Double Diamond: Modelo processual de design thinking do British Design Council
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Fonte: British Design Council (2019)

Sob outra perspectiva, o design participativo € uma abordagem que enfatiza a
participagdo dos stakeholders (partes interessadas) no processo de desenvolvimento de
uma solugado. Trata-se de um modelo social que envolve conhecimentos em sociologia e
psicologia e evoca uma mudancga de atitude no processo ao transformar o profissional de
design em facilitador e mediador, enquanto o usuario é o especialista no proprio problema
e co-cria as solugdes. Um dos modelos de design participativo conhecidos € o Design for
Change, uma iniciativa que deu origem a escola indiana Riverside School e em um
movimento global de empoderamento das criangas para estimular que sejam
protagonistas na transformagéo de suas realidades (Margolin e Margolin, 2004; Sanders e
Stappers, 2008; Design For Change, 2022).
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A Figura 3 apresenta o modelo processual do Criativos da Escola, iniciativa
brasileira que integra o movimento global do Design for Change.

Figura 3 — Criativos na escola: Modelo processual de design participativo integrante do movimento global
Design for Change

' » O“
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Fonte: Criativos da Escola (2015)

Com uma abordagem proxima a do design participativo, o crowd-design também
envolve os aspectos de colaboragdo, mas sob uma perspectiva de desafio coletivo,
on-line e assincrono. No processo, elabora-se uma tarefa e/ou delimita-se um problema
relevante na comunidade ou organizagao e esta delimitagado passa por um desafio em que
ha proposi¢cdo de ideias e solugbes pela multiddo (um grupo de pessoas que deseja
contribuir para o desafio, podendo ser designers, especialistas em determinados
assuntos, fornecedores ou até mesmo a comunidade para a qual a solugao se destina),
enquanto o designer atua neste processo como um catalisador. O modelo aproxima-se da
inovagao aberta, pois o desenvolvimento da solugédo € livre para que todos os
interessados possam participar. ApOs 0 processo, realiza-se uma votagao para a escolha
da melhor proposta (Dickie et al., 2014; Oliveira e Santos, 2015; Silva, 2018).

A figura 4 apresenta um modelo processual de crowd-design adotado no Projeto To
Sustainability Maker, que busca conectar pessoas com problemas relacionados a
sustentabilidade aqueles que podem utilizar da criatividade para soluciona-los
(Innonatives, web, 2023).
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Figura 4 — Modelo de processo de desenvolvimento de produto em crowd-design pelo Projeto To
Sustainability Maker
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Fonte: Dickie et al. (2014 apud SuM, 2014, web)

Enquanto processos colaborativos, as abordagens descritas englobam o projetar
para o ser humano, observando seu contexto. Mas a definicdo de cada processo e 0s
exemplos de aplicagdo abordados pelos autores trazem etapas distintas. Permeando
essas etapas, a atuagado do designer em meio ao processo também apresenta mudangas,
considerando-se o contexto social. Para sintetizar as conexdes, o quadro 1 aborda uma
analise comparativa dos processos, observando: o papel do usuario no processo, o papel
do designer no processo e por meio de qual ferramenta o processo ocorre.
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Quadro 1 — Analise comparativa da aplicabilidade de abordagens de design colaborativo

Abordagens de design colaborativo

Design Thinking Design Participativo Crowd-design
1. Papel do Estar no centro da solugéo Projetar a solugéo junto a Projetar a solugéo junto a
usuario no equipe multidao
processo: Votar na melhor solugéo
2. Papel do Observador e criador Mediador Catalisador
designer no
processo:
3. Ocorre Observagéao Co-criagao Desafio coletivo
por meio de:

Fonte: Os Autores (2022), com base em Margolin e Margolin (2004); Design Council (2005); Sanders e
Stappers (2008); D.School (2012); Dickie et al. (2014); Oliveira e Santos (2015); Ideo (2016); Silva (2018) e
Design for Change (2022).

Designers e stakeholders em colaboragdao conjunta: projetos
desenvolvidos no PPG Design Univille

O Mestrado Profissional em Design da Universidade da Regiao de Joinville - Univille
- € um programa de pos-graduacédo a nivel stricto sensu cuja area de concentragao
compreende uma abordagem que discute o papel dos profissionais atuantes no contexto
projetual, com foco na sustentabilidade. Em suas linhas de pesquisa, investiga as
relagdes entre os cenarios sociais (historia, cultura, mercado e sociedade) que impactam
no processo de desenvolvimento de produtos e servigos (UNIVILLE, web, 2023).

Devido ao carater de pesquisa aplicada empregado ao programa, sdo multiplas as
abordagens de design utilizadas nos projetos, mas é crescente o numero de defesas
conectadas com os processos colaborativos abordados aqui. No artigo “Avaliacéo de
métodos e processos de design: um estudo de caso”, dos 77 projetos defendidos e
avaliados ao longo da produgado, 1 tinha enfoque colaborativo, 10 tinham enfoques
sociais, 5 tinham enfoques participativos e 33 projetos de enfoque centrado no humano
(LIZ et al., 2022). Destes projetos, foram selecionados dois que utilizaram abordagens
diferentes em relagcédo ao trato com stakeholders e em segmento de atuagdo, mas com
praticas e ferramentas colaborativas e que abordam o designer como mediador.

Geroarquitetura e Design de Servigcos: contribuindo com a experiéncia de
envelhecer na propria casa

O projeto abordou aspectos como o envelhecimento, a longevidade e a
acessibilidade e o impacto destes fatores em projetos de arquitetura, com o objetivo de
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desenvolver uma proposta de Design de Servigos aliada a Geroarquitetura de suporte
para o envelhecimento ativo na propria casa (VEGINI, 2022).

As atividades com os stakeholders foram divididas de acordo com o perfil de cada
grupo, sendo: a) com o projeto Matur(a)idade; b) com arquitetas; c) com assistente social;
e d) com cuidadores a nivel profissional e a nivel familiar. De acordo com o perfil
profissional, os procedimentos foram preparados e conduzidos com uma avaliagao final
das percepcbdes e descobertas. O Quadro 2 sintetiza as atividades colaborativas
realizadas com os stakeholders ao longo do projeto.

Quadro 2 — Atividades colaborativas com stakeholders

Atividades junto ao projeto Matur(a)idade

Aproximagao A equipe de pesquisa buscou aprender com os participantes, idosos com 60 anos
ou mais, mulheres e homens, sobre os saberes e vivéncias que levam consigo. A
aproximagao iniciou com diversas observag¢des de acordo com os encontros do
grupo e a colaboracgédo nas atividades realizadas, de modo a gerar sensibilidade e
construir uma relagdo com os mesmos.

Condugao A equipe preparou e aplicou com seis convidados do grupo a sondagem cultural,
realizada por meio de auto documentagao e interagao via whatsapp, além de um
workshop e uma entrevista.

O processo permitiu o registro, pelos participantes, de suas préprias necessidades
e enfrentamentos no ambiente do lar, tendo como exemplo a iluminagao do espaco,
existéncia de obstaculos como degraus e etc.

Percepcgdes e Foram abordados aspectos relacionados a percepgao dos participantes em relagao
descobertas ao ambiente no qual estéo inseridos, a importancia da escuta e atengéo e o
atendimento empatico e sensivel que tiveram, que culminou em um elo entre
participantes e com a equipe de pesquisa, resultando em uma experiéncia rica para
ambos.

Atividades com arquitetas

Aproximagao A equipe de pesquisa buscou por profissionais atuantes na area de longevidade,
aproximando-se dos profissionais para compreender como funcionam os projetos.

Condugéao A equipe preparou e aplicou entrevistas com roteiro semi estruturado, de maneira
online devido a distancia fisica.

As perguntas abertas trataram sobre a experiéncia das profissionais na execugao
dos servigos, bem como dificuldades e estratégias utilizadas.

Percepgdes e Foram abordados aspectos relacionados ao atendimento e compreenséao do
descobertas contexto do publico, especialmente a disponibilidade e o respeito as suas
identidades. Também surgiram ideias como parcerias e consultorias.

Atividades de pesquisa com assistente social

Aproximagao A equipe de pesquisa buscou por centros com profissionais de assisténcia
especializados no trato com o publico para a realizagdo da pesquisa.

Condugéo A equipe preparou e aplicou entrevista com roteiro semi estruturado, de maneira
presencial com o profissional.
As perguntas abertas foram norteadoras em relagéo ao cenario social de Joinville,
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as politicas publicas e acidentes domésticos comuns a atuagao.

Percepgoes e No decorrer do procedimento, o profissional trouxe a percepg¢ao de que o
descobertas atendimento, o olhar humanizado e a integragéo entre diversas areas do
conhecimento traz mudangas sociais para o contexto dos idosos.

Atividades com cuidadores a nivel profissional e a nivel familiar

Aproximagao A equipe de pesquisa foi além dos profissionais de cunho clinico e buscou por
profissionais que atuam no cuidado com os idosos para a realizagao da pesquisa.

Condugéao A equipe preparou e aplicou entrevista com roteiro semi estruturado, de maneira
presencial e individual, com a profissional de enfermagem e a cuidadora familiar.
As perguntas abertas estiveram relacionadas a experiéncia do cuidar, suas
dificuldades, adaptacdes e sugestbes, para trazer voz norteadoras em relagao ao
cenario social de Joinville.

Percepcdes e No decorrer do procedimento, as pessoas entrevistadas trouxeram aspectos
descobertas importantes no lar dos usuarios, especialmente no que tange os espacgos, o
mobiliario utilizado, a acessibilidade e as adaptagdes necessarias neste momento
de vida do usuario.

Fonte: Os Autores (2022), com base em Vegini (2022)

De acordo com a analise das ferramentas utilizadas e da aproximagao, condugao,
percepgdes e descobertas, fica nitida a complexidade de fatores considerados em
projetos para este publico e a sua longevidade, uma vez que € necessario ouvir o idoso,
como também os profissionais, cuidadores e, até mesmo, familiares que vivenciam o
contexto diariamente. Nota-se que, em cada procedimento de pesquisa, houve uma
aproximacao com as pessoas e a conducao foi realizada de modo a entender e valorizar
as suas vivéncias, o que gerou percepgdes e descobertas no processo.

O papel do designer no processo esta concentrado em atuar de maneira sensivel,
holistica e empatica para estabelecer uma relagao de confianca e, dessa maneira, permitir
que os participantes da pesquisa tragam suas percepgdes sem filtros. Além disso, é
também papel do designer realizar a preparagcdo do contexto, com roteiros
pré-estabelecidos e modelos para a condugcdo que permitam que sua atuacao esteja na
mediagdo e na escuta ativa de quem tem propriedade para falar sobre as suas
experiéncias.

O designer como mediador do processo criativo da equipe multiprofissional de
apoio a ala de saude mental do Hospital Infantil de Joinville - Jeser Amarante Faria

O projeto permeou as abordagens participativas do design, a mediagao e a atuagao
multiprofissional, com o objetivo de compreender os desafios da equipe que integra areas
da pedagogia, da psicologia, da terapia ocupacional e da assisténcia social, alocados na
Ala de Saude Mental do HJAF, visando a atuacdo do designer como mediador e
sintetizador no desenvolvimento de uma proposta participativa de apoio as atividades de
recuperacgao das criangas (CECYN, 2019).
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As atividades de pesquisa com os stakeholders foram divididas de acordo com a
etapa projetual, sendo: a) etapa sentir; b) etapa imaginar; c) etapa fazer. Conforme a
etapa, foram inseridos procedimentos adequados a tematica, preparados e conduzidos,
também contemplando uma avaliagdo das percepcdes e descobertas. O Quadro 3
sintetiza as atividades colaborativas realizadas com stakeholders ao longo do projeto.

Quadro 3 — Atividades colaborativas com stakeholders

Atividades da etapa sentir

Aproximacao

A equipe de pesquisa buscou compreender o contexto dos profissionais atuantes
na equipe multidisciplinar e o dia a dia do trabalho realizado. A aproximagao iniciou
com uma observagao no contexto da ala de saude mental, anotagdes, conversas
informais e registros fotograficos.

Condugéo

A equipe preparou e realizou entrevistas empaticas com os profissionais de
assisténcia social, psicologia, pedagogia e terapia ocupacional.

Essa imersao no contexto buscou uma compreensao das ferramentas utilizadas,
dores e enfrentamentos dos profissionais e especificidades de atuagao que
poderiam contar com o apoio do design para solucionar problemas ou dores
recorrentes.

Percepgdes e
descobertas

Atividades da etapa

Aproximacao

Ao longo do processo, a equipe compreende o processo de internagao, as
expertises de cada profissional na atuacao perante ao tratamento da crianca
hospitalizada, o acolhimento do paciente, outras instituicdes publicas de saude
atuantes no contexto, o papel da comunidade na preveng¢ao dos casos e, por
vezes, os desafios da descontinuidade do tratamento dos pacientes.

imaginar
A equipe de pesquisa buscou, nessa etapa, trazer a participagao ativa dos

profissionais para uma dindmica de construgdo de esbogos para os
enfrentamentos destacados na etapa anterior.

Condugéao

A equipe preparou e realizou a dindmica com base na abordagem de Design
Sprint, visto que o workshop poderia ocupar os profissionais por um tempo maximo
de 3 horas, seguindo o processo de mapear, fazer esbogos, decidir, prototipar e
testar. Para os protétipos, foram consideradas trés ideias priorizadas pelos
profissionais e refinadas.

Percepcgdes e
descobertas

Atividades da etapa

Aproximagao

Os profissionais utilizaram de suas expertises para resultar em trés ideias
refinadas, que tratam sobre o atendimento pds internagao, a publicagao de dados
de maneira cientifica e a oficina de projeto de vida. De maneira integrada, criaram
passo-a-passo para cada ideia de acordo com as praticas do dia a dia
reconhecidas como necessarias.

fazer

A equipe de pesquisa buscou, nessa etapa, o entendimento do processo dos
profissionais com o desenho do instrumento baseado nas etapas anteriores.

Condugéao

Para o “fazer” a equipe conduziu a sintese projetual do instrumento e o seu
desenho preliminar, que se baseava em uma oficina para construir o projeto de
vida do paciente por meio de um passo a passo de levantamento, oficinas e
estabelecimento de uma rede de contatos para a sua realizagao.
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Uma vez que a solugao foi criada em um workshop de cocriagéo, apos este
momento houve a validagdo do modelo.

Percepgdes e Os profissionais, ao longo da etapa, trouxeram discussdes pertinentes a aplicagéo
descobertas da solugao e refinamentos em relagédo a pratica de acordo com o senso critico.
Ainda, como descobertas, percebeu-se a necessidade de trazer a solugao de
maneira ludica, por meio de ferramentas de apoio, que foram sintetizadas por meio
do jogo das habilidades, do jogo das profissées e da atividade de apoio a culinaria.

Fonte: Os Autores (2022), com base em Cecyn (2019)

Conforme a analise do processo e das atividades inerentes a cada etapa do projeto,
ficou clara a importancia de os proprios profissionais da equipe multiprofissional serem
empoderados a pensar e repensar solug¢des para o préprio dia-a-dia. Como complemento,
a conducgao de cada ferramenta teve ponto de partida no conhecimento presente em cada
area de atuacao, evidenciada desde a primeira fase de pesquisa.

Conclusoes

Ao longo da pesquisa foi possivel relacionar o design e a sociedade de maneira
estrutural, uma vez que a pratica de design pressupde um trabalho com e para pessoas
com multiplas necessidades e caracteristicas e seu processo esta no limiar das trocas
entre produtor e usuario. Entretanto, € perceptivel que, nas abordagens colaborativas
pesquisadas, as fronteiras entre produtor e usuario estdo cada vez menos presentes.

Além destes aspectos, € possivel perceber que abordar o papel do designer sob
novas perspectivas, como a de observador, mediador e catalisador, permite que o usuario,
a equipe de projeto e até mesmo a comunidade envolvida possam ter empoderamento
para assumir o papel criativo no projeto e, assim, gerar solugdes inovadoras construidas
por meio das suas multiplas necessidades e caracteristicas. Afinal, como abordam Arruda
et al. (2017, p.14): “partindo, entdo, do impacto social irrevogavel do design, o que vem
mudando, como o passar do tempo, é de que maneira se da essa relagdo design e
sociedade, por exemplo, via metodologias de projeto aplicadas”.

Na analise dos projetos do PPGDesign que utilizam esses métodos, tal relagao fica
ainda mais clara, uma vez que o papel do designer se mostra concentrado em atuar de
maneira sensivel, holistica e empatica. Essas habilidades foram utilizadas para
estabelecer uma relagao de confianca e, assim, permitir que os participantes da pesquisa
abordassem suas percepgoes, sem filtros. Como complemento, a preparagao do contexto
com roteiros pré-estabelecidos e modelos para a condugdo também sao fundamentais
para que exista a mediagao e a escuta ativa de quem tem propriedade para falar sobre as
suas experiéncias.

Pode-se considerar, dessa maneira, que o designer passa a ter um novo papel,
que ultrapassa a sua propriedade criativa, o0 seu conhecimento técnico e, até mesmo, a
sua experiéncia pratica. Uma abordagem em que o processo € socialmente construido
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para promover a criatividade, a inovagao e o pertencimento presentes na construcao
coletiva de solugdes.
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